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RESUMEN EJECUTIVO

El uso de herramientas tecnoldgicas en la actualidad constituye un factor determinante
para mejorar la calidad en la educacion virtual, pues para sembrar aprendizajes
significativos en el estudiante es necesario que este se encuentre interesado,
entretenido y motivado; para ello el docente debe hacer uso de estrategias innovadoras
y adecuadas como la gamificacion junto con la tecnologia como instrumento de apoyo
en la ensefianza-aprendizaje de los diversos contenidos, es ahi donde aparece la
importancia del uso y aplicacion de la herramienta web Nearpod para las clases
virtuales de matematica como apoyo al docente mejorando y facilitando la labor,

permitiendo al estudiante ser participe activo de este proceso.

La investigacion se llevd a cabo en la unidad Educativa FAE N° 5 de Latacunga, a 30
estudiantes de sexto EGB con el objetivo de determinar el aporte que brinda esta
herramienta en la ensefianza de la matematica; se empled investigacion experimental
con un enfoque cuantitativo mediante la aplicacion de Nearpod como herramienta de

gamificacion, cuestionarios estructurados y validados por el estadistico alfa de

Xiv



Cronbach, ademas la aplicacion del Modelo de Aceptacion Tecnolégica(TAM ) para

verificar la aceptacion o rechazo del usuario ante una nueva tecnologia.

La validaciéon de la hipdétesis se realizd mediante el estadistico Chi cuadrado de
Friedman aplicado a las 4 preguntas mas representativas para determinar que hipotesis
aceptar en la investigacion y finalmente comprobar con el estadistico Kolmogorov
Smirnov (KS), todo esto realizado con la ayuda del software estadistico SPSS que
facilita la realizacion de calculos, dando como resultado el rechazo de la hip6tesis nula
y la aceptacion de la alterna , llegando a la conclusion de que: Nearpod como
herramienta de gamificacion mejora la ensefianza de matematica, promoviendo la
participacion, trabajo colaborativo e inclusion; permitiendo al docente desarrollar una

clase diferente en donde el estudiante tiene una participacion activa.

Descriptores: Chi cuadrado, cuestionarios, ensefianza, gamificacion, herramientas
web 3.0, , matematica, Modelo de Aceptacion Tecnoldgica, Nearpod, participacion
activa, SPSS.
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EXECUTIVE SUMMARY

Nowadays the usage of digital tools constitutes a vital factor to improve the quality
of virtual education because to stipulate significant learning in the student, it is
necessary that they must get interested, entertained, and motivated. For it, the
professor has to do the usage of innovative and adequate strategies such as
gamification that has to be involved with technology as a support tool in the learning-
teaching of different contents, this is where the importance of the use and application
of the Nearpod web tool for virtual mathematics classes as support to the teacher,
improving and facilitating the work, allowing the student to be an active participant

in this process.

The current research was carried out at “Unidad Educativa FAE N° 5” in Latacunga
with 30 students from the sixth level “EGB” in order to determine the need for this
tool in Math teaching. It was applied experimental investigation with a quantitative
focus through Nearpod as a gamification tool and questionaries and validated by the
statistical Cronbach's alpha. In addition, the application of the Technology Model

XVi



Acceptance (TMA), could be verified the acceptance or rejection of the new user in

view of the new technology.

The hypothesis validation was done through Friedman's Chi-square applied to the
most representative questions to determine which hypothesis accepts the research.
Finally, to verify with the statistical Kolmogorov Smirnov (KS), all this done with
the help of SPSS statistical software that facilitates calculations, resulting in the
rejection of the null hypothesis and the acceptance of the alternative, concluding that:
Nearpod as a gamification tool improves Math learning, promoting participation,
collaborative work, and inclusion, allowing the professor to develop a different

methodology in which the student has active participation.

Keywords: Chi square, questionnaires, teaching, gamification, web tools 3.0, math,
Technology Model Acceptance, Nearpod, active participation, SPSS.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Introduccion

Los ejes tematicos de la matematica necesitan la aplicacion de estrategias adecuadas
tales como la gamificacion, trabajo colaborativo, aprendizaje basado en problemas;
que permitan sembrar en el estudiante aprendizajes imprescindibles; en la actualidad
la aplicacion de estas estrategias en combinacion con herramientas web esta
direccionado a mejorar notablemente la calidad educativa (Guanopatin, 2021; Pujos,
2021).

Esta investigacion es de tipo experimental, se centra en la aplicacion de la herramienta
web Nearpod como instrumento de gamificacion en clase de matematica con los
estudiantes de sexto afio, conceptuando la realidad en base a informacién recolectada
del lugar de los hechos, mediante la obtencion de calificaciones que reflejan el

beneficio de esta herramienta frente a metodologias tradicionales.

Las limitaciones que tiene este trabajo investigativo es la presencialidad lo que
restringe tener un trabajo mas real, ya que no se puede verificar si el estudiante es

quien realiza las actividades.

El trabajo investigativo esta constituido por 4 capitulos que se detalla a continuacion:
En el Capitulo I. Se presenta el problema de investigacion donde se especifica la
introduccidn, justificacion y objetivos de la investigacion; mismos que sirven de guia
para la elaboracién de la investigacion.

En el Capitulo I1. Se detalla los antecedentes investigativos y estado del arte, donde se
hace referencia trabajos relacionados, ademéas fundamenta cientificamente las
variables de investigacion.

El Capitulo I1l. Se escribe el marco metodologico donde se detalla la ubicacion,
equipos, tipos de investigacion, hipdtesis, poblacion, recoleccion de informacion,
procesamiento de la informacion y los resultados alcanzados.

En el Capitulo IV. Se halla las conclusiones, recomendaciones, bibliografia y anexos;



como resultado final del trabajo investigativo.

1.2. Justificacion

Las condiciones del entorno ha hecho que la educacion dia tras dia evolucione junto
con la tecnologia de tal manera que las estrategias usadas para la ensefianza-
aprendizaje deba innovarse, permitiendo al estudiante ser participe activo de este
proceso, convirtiéndolo en el principal actor, buscando su propio conocimiento,
aprendiendo a su propio ritmo, donde el docente pasa a ser un guia, conductor y
mediador con la finalidad de satisfacer las inquietudes del estudiante, para sembrar en
él aprendizajes imprescindibles y mejorar la calidad educativa es por ello que se pone
en mencion una estrategia metodologica innovadora de utilidad para el desarrollo de
actividades académicas como es la gamificacion mediante la aplicacion de la

herramienta web Nearpod.

El trabajo es novedoso e importante, pues permite al docente hacer uso de herramientas
tecnologicas para mejorar y facilitar la labor en el aula clase, creando un ambiente
favorable, comunicacion efectiva con los estudiantes; desarrollando en ellos

habilidades, destrezas, razonamiento ldgico y pensamiento cognitivo.

La investigacion es factible y adecuada ya que la aplicacion de Nearpod como
herramienta de gamificacion despertara el interés de los alumnos con el uso de la
tecnologia mejorando la participacion y el nivel pedagdgico, ademas sera de beneficio
para la institucion educativa, docentes del area de matematica y estudiantes de sexto
grado EGB. Los resultados obtenidos seran socializados a la comunidad educativa
mediante el informe de los resultados académicos que proyecta Nearpod al finalizar la
clase, demostrando que un docente de matematica puede mejor el nivel académico si

usa herramientas adecuadas.

1.3. Obijetivos

1.3.1. General
» Determinar el aporte de la herramienta de gamificacion Nearpod para

la ensefianza de la matematica de sexto grado EGB



1.3.2. Especificos

Fundamentar de forma cientifica la herramienta web Nearpod para la
ensefianza de la matematica de sexto grado EGB

Analizar el uso de herramienta de gamificacion Nearpod en la
ensefianza de la matematica

Aplicar herramientas de autor basado en la plataforma Nearpod para

la ensefianza de la matematica de sexto grado EGB



CAPITULO II
ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Al investigar profundamente, en la base de datos virtual de la biblioteca de la
Universidad Técnica de Ambato no se encontro textualmente el tema de investigacion
Nearpod como herramienta de gamificacion para la ensefianza de la matematica, sin
embargo existen tematicas relacionas a Nearpod en articulos cientificos y trabajos de
investigacion de otras Universidades, por lo que es importante destacar que esta
investigacion es nueva en la institucion en donde se aplica, sin embargo para el
presente trabajo de investigacion se toma como referencia publicaciones de diversas
bases de datos relacionados a la estrategia metodoldgica gamificacion y a la
herramienta web Nearpod:

Segun Quizhpi (2019), en su tesis con el tema: “La estrategia de gamificacion y el
proceso de aprendizaje”, menciona lo siguiente: la tecnologia se ha incluido en las
mayoria de actividades que realiza el hombre, mejorando notablemente sus procesos,
por esta razon es necesario el uso de herramientas tecnoldgicas en la educaciéon como
medio para conseguir un aprendizaje significativo y colaborativo, por medio de estas
herramientas tecnologicas que usan el disefio de juego como recurso se hace presente
la estrategia de gamificacion como herramienta de apoyo para planificar actividades
dentro del aula clase, pues la educacion busca formas de crear aprendizajes en los
estudiantes; la plataforma Moodle es una herramienta poderosa de gamificacion ayuda
a despertar el interés, sirve de retroalimentacion, genera aprendizajes significativos y

mejora el nivel a académico.

Segln Chisag (2018), en su tesis con el tema: “Gamificacion y tutoria académica,
menciona lo siguiente: los docentes no hacen uso de juegos interactivos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje y mucho menos para tutorias académicas, desaprovechan
los recursos tecnoldgicos existentes que pueden emplear para tener clases
interactivas; el desconocimiento y la comodidad hacen que sigan usando
metodologias tradicionales, sin embargo la capacitacion ayuda al mejoramiento de

las tutorias académicas pues la integracion de juegos educativos para evaluaciones y



el uso de herramientas digitales sirven de apoyo al docente y mejora el desempefio

académico.

Segun Lojan (2017), en su tesis con el tema:“Patrones en gamificacion y juegos
serios, aplicados a la educacion”, menciona los siguiente: en la actualidad un docente
debe ser capaz de elaborar materiales y usar técnicas didacticas adecuadas para
motivar el aprendizaje desarrollando las habilidades cognitivas del estudiante; el uso
de juegos serios en la clase influyen en los procesos neuro cerebrales beneficiando
la comprensién de metodologias al momento de dar a conocer un tema, haciéndolos
atractivos, porque esta basada en juegos dindmicos y practicos, disefiados desde la
perspectiva de un video juego pero con finalidades académicas, cabe mencionar que
existe una variedad de material educativo en la web que puede ser de utilidad para el
docente, ademds si usa herramientas TIC alcanzara facilmente los objetivos

planteados.

Segin 1za(2019), en su tesis con el tema:”’La gamificacion como estrategia
innovadora para la ensefianza de las matematicas en educacion primaria”, menciona
lo siguiente: la educacion requiere innovacion y motivacion para el aprendizaje, por
lo cual el docente debe hacer uso de estrategias innovadoras como la gamificacion
mas el empleo de medios digitales en el aula de clase para incentivar al estudiante
y conseguir toda la predisposicion por parte del mismo; un estudiante motivado se
involucra en proceso ensefianza-aprendizaje, busca crear su propio contenido y
conocimiento, ademas crea vinculos colaborativos, considerando el proceso de

aprendizaje entretenido, divertido y Unico.
FUNDAMENTACION CIENTIFICA

Tecnologias de aprendizaje y la comunicacién (TAC)

Es una herramienta centrada en el estudiante, hace uso de las Tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) con el empleo de métodos pedagdgicos y
formativos direccionados al proceso educativo; no se trata de dominar herramientas
informéticas, sino de explorar los usos didacticos con la finalidad de fomentar el
desarrollo de la tarea educativa, contenidos y de competencias fundamentales; para

aprender mas y con calidad, es decir aprender con la tecnologia. En la actualidad las



TAC forman parte importante del desarrollo virtual, pues esta presente en todas las
actividades de ensefianza aprendizaje desde: los contenidos, actividades, talleres,
productos; haciendo uso de elementos didacticos para facilitar la adquisicion de
nuevos conocimientos por parte del estudiante (Santana et al., 2020; Valarezo y
Santos, 2019).

Uso de las TAC en la educacion

Las TAC actualmente son usados para el logro de los objetivos en las planificaciones
educativas, permite al docente la seleccidn de recursos para la generacion de nuevos
conocimientos y tareas de aprendizaje; esta herramienta se ha convertido en un apoyo
para el docente y el estudiante, pues presenta beneficios como la participacion activa,
aprendizaje significativo e integrado, motivacion del alumnado por hacer uso de la

tecnologia para aprender (Ocera et al., 2020).

Herramientas TAC para matematicas

Existen varias herramientas tecnologicas que promueven la didactica y sirve de apoyo
para ensefianza aprendizaje de la matematica, varias son gratuitas y amigables, se
encuentran disposicion del estudiante y docente los 365 dias del afio; los recursos
digitales hacen posible la generacion de conocimientos nuevos y solucion de

actividades para potenciar el aprendizaje significativo (Corregidor y Galvis, 2020).

TABLA 1 HERRAMIENTAS TAC PARA MATEMATICAS

Herramienta  Descripcion Caracteristicas

REDA Plataforma de Recurso Educativo Edad de aplicacion: desde
Digital ~ Abierto, dispone de preescolar hasta bachillerato.
alternativas para los docentes y Uso: desde el inicio hasta el
estudiantes de todas las asignaturas, final de la clase.
brinda la facilidad de usar de diversas
metodologias e incluso permite la
personalizacion de actividades.

Nearpod Admite la  incorporacion de Edad de aplicacion:
contenidos multimodales, se puede direccionado para todas las
trabajar de manera sincrénica. edades.

Uso: durante toda la clase.

Math Cilenia Contenido  matematico; sumas, Dirigido a estudiantes de
restas, multiplicacion y division. educacion basica.

Uso: intermedio y final de la
clase

Cerebriti Es una multiplaforma que dispone de Dirigido a todas las edades.
juegos y permite la creacion de los Uso: tareas domiciliarias vy
mismo. refuerzo académico.

Educaplay Permite crear y disponer de Dirigido a estudiantes desde

actividades multimedia como mapas,

preescolar hasta secundaria.



Wordwall

Kahoot

Quizziz

Genially Emaze

adivinanzas, crucigramas, sopa de
letras, test.

Creacion de actividades interactivas e
imprimibles como crucigramas, sopa
de letras, cuestionarios, ruedas de zar,
verdadero o falso, laberintos.
Creacion de preguntas y respuestas
tipo test de manera gamificada.

Permite la realizacion de
cuestionarios  temporizados, las
preguntas y respuestas son aleatorias.

Creacion en linea de presentaciones
interactivas con animacion, similar a

Uso: actividades de refuerzo
académico.

Dirigido a estudiantes de todas
las edades

Uso: final de la clase y tareas
domiciliarias.

Dirigido a estudiantes de todas
las edades

Uso: final de la clase.

Dirigido a estudiantes de todo
nivel educativo.

Uso: intermedio y final de la
clase.

Dirigido a estudiantes de todo
nivel educativo.

Prezzi, en la presentacion se puede Uso: durante toda la clase.
incluir iméagenes, mapas, infografias,

juegos, cuestionarios, cabe

mencionar que no es una herramienta

colaborativa.

Permite realizar actividades,

evaluaciones

Socrative test, Dirigido a estudiantes de todo
nivel educativo
Uso: cualquier momento de la

clase para evaluar.

Nota: Elaborado por el investigador
Fuente: Varias recopilaciones bibliogréficas

Modelos pedagogicos en educacion presencial y virtual.

La educacion virtual y presencial se diferencia por los medios empleados en la
comunicacion de todos los actores que forman parte del proceso ensefianza
aprendizaje, se origina de la educacion a distancia es presentada mediante redes de
comunicacion por medio de un ordenador, pues los docentes se encuentran separados
de manera fisica del estudiante y la comunicacion docente estudiante se da de manera
sincronica y asincrénica; esta modalidad permite crear en el estudiante un espacio de
autoformacion que puede ser individual, en grupo y colaborativo. Los programas
virtuales no estan tnicamente dados por las herramientas tecnolégicas, mas bien tienen
que ver con el uso de pedagogia, el modelo de ensefianza virtual esta centrado en el
alumnado, este pasa a ser el protagonista y el profesorado proporciona, guia y orienta;
a diferencia de la educacion presencial donde el modelo pedagdgico esta centrado en

el profesor de quien sale toda la informacién hacia el estudiante (Aparisi, 2020).

Tradicional
Este modelo pedagdgico exige memorizacion, el alumno cumple la funcion de receptor
pasivo, el conocimiento es proporcionado por el docente siendo el actor principal, debe

ser experto en su materia y generar estrategias metodoldgicas que permitan la



transmision del conocimiento, el aprendizaje que adquiere el alumnado se basa en la
repeticion y préactica, Unicamente se puede dar cuenta que un estudiante aprendid

mediante evaluaciones cuantitativas (Rodriguez, 2020).

El modelo tradicional a pesar de ser tan criticado y considerado como obsoleto genera
aprendizaje significativos, por la autodisciplina y esfuerzo personal de cada estudiante
durante la transmision de informacion sin necesidad de poseer tantos recursos, permite
estandarizar conocimiento a una gran cantidad de estudiantes al mismo tiempo, como
este aprendizaje es basado en la memorizacion se puede recibir informacion de varias
materias de forma rapida y recordarlo para su posterior aplicacion, volviéndolos
competitivos y llevandolos a destacar sobre otros, cabe mencionar también que hay
estudiantes que llegan a tener muchos estres y frustracion debido a que esta forma de

aprender no esté relacionada con las habilidades que poseen (Rodriguez, 2020).

Conductista

Este modelo pedagogico esta centrado en la manera en la que se adquiere el
conocimiento, condiciones de aprendizaje, se basa en la calificacion como mecanismo
de aprobacion y medicion de conocimientos; el estudiante es un ente activo por tanto
aprende haciendo; en base a procedimientos estrictos, ademas los materiales usados en
la clase estan supeditado a lineamientos relacionados con los objetivos y contenidos;
el profesor es quien mantiene el control y autoriza a que el estudiante pase al siguiente
nivel, el objetivo es obtener una conducta determinada, este modelo fija el aprendizaje
como el alcance de nuevas conductas, lo importante es llegar a conseguir los objetivos
propuestos dejando de lado la creatividad y el descubrimiento (Forero et al., 2019;
Ortiz, 2013).

Constructivista

El estudiante asume un rol activo, supone la autonomia en la construccion del
conocimientos solucionando problemas reales, en este modelo pedagdgico cada
persona acepta con libertad sus responsabilidades, la interaccidén docente-estudiante se
da por medio de un contenido o tema, no es una simple transmision de conocimientos,
mas bien el docente se apoya en métodos que permitan construir al estudiante su propio
conocimiento y la comunicacion se da en el transcurso de la clase; los estudiantes son
capaces de responder preguntas, realizar actividades grupales y colaborativas, siendo

esta una estrategia para lograr aprendizajes significativos, el uso de simulaciones



ayuda a desarrollar habilidades y destrezas; pues observan, analizan y construyen
conocimiento a partir de la informacion que reciben, un estudiante es capaz de generar

gréaficos, esquemas, mapas, solucionar ejercicios (Forero et al., 2019; Ortiz, 2013).

Flipped Classroom (Aula Invertida)

La educacién ha ido evolucionando dias tras dia con el uso de herramientas
tecnologicas que sirven de apoyo didactico, incorporando el aprendizaje autébnomo,
comunicacion educativa e intercambio de saberes; estas difusiones han creado nuevas
estratégicas educativas como son: tecno-educativas que asocia la tecnolégica y sus

métodos como por ejemplo el aula invertida (Esquivel et al., 2014; Berenguer, 2016).

El Aula invertida tiene por finalidad cambiar el rol de la ensefianza tradicional, donde
el estudiante asume un papel activo, es decir el aprendizaje esta basado en el estudiante
y el docente sirve como guia. Esta estrategia metodologica desarrolla el aprendizaje
del estudiante fuera del aula clase mediante el uso de tecnologia multimedia, es decir
todo lo que se encuentre en la web: como videos tutoriales, podcasts grabados que
sirva de apoyo al estudiante, de tal forma que pueda aprender a su propio ritmo, elegir
el mejor momento y espacio, optimizando el tiempo que se usaba en las clases
presenciales por lo que el alumno se prepara previamente y acude al salon de clase
solo a resolver dudas y practicar lo aprendido, ademas lo que respecta a tareas o
deberes estos son realizados fuera del aula donde el docente no puede supervisar. Las
plataformas digitales se integran a las de gestion de conocimiento, por ejemplo:
Moodle, blackboard; disefiando el aula virtual designada al proceso de aprendizaje,
facilitando la comunicacién entre los integrantes del aula clase, permitiendo la
flexibilidad y creando comunidades de aprendizaje, todo esto con fines educativos
(Aguilera et al., 2017; Berenguer, 2016; Escudero y Mercado, 2019).

Modelo ADDIE (anélisis, disefio, desarrollo, implementacion, evaluacion)

Son guias centradas en el estudiante, usadas para educacion online en proceso de
ensefianza-aprendizaje; es un modelo sencillo, facil de manejar direccionado a
personas gque no tienen mucho conocimiento de tecnologia convirtiéndolo en amigable
esta basado en el disefio instruccional bastante exitoso, permite generar y construir
gestiones o contenidos que abarca un programa educativo, desde la presentacion de
objetivos claros, contenidos bien estructurados, actividades controladas para

estudiantes y profesores, combinacién de varios medios y la toma de evaluaciones esta



relacionado a los aprendizajes deseados; dirigido para toda cantidad de estudiantes,
pero funciona mejor para grandes proyectos; este modelo pedagdgico se centra en el
perfeccionamiento de contenidos no facilita la interacion estudiante-profesor, es decir
estd relacionado con el modelo conductista, es muy usado en la educacion y
capacitacion empresarial. EI modelo ADDEI es aplicado cuando existe una necesidad
de instruccion o falta de conocimiento; permite la generacion de aprendizajes
significativos en el estudiante por su disefio estructural, crea ambientes y experiencias
propicias para la obtencion de habilidades y conocimiento mediante procesos o0 pasos
guiados, esta compuesto de varias fases, cada una presenta una serie de actividades

que se debe completar para pasar a la siguiente etapa (Roca, 2019).

Anélisis
El docente determina las necesidades por las cuales se va a dar la instruccion para
posteriormente plantear soluciones, identifica a los estudiantes, al entorno, puntualiza

el contenido y mantiene objetivos claros.

Disefio
El docente selecciona el enfoque pedagdgico para facilitar el proceso de ensefianza
aprendizaje, determina la cantidad de unidades a cubrir, el tiempo necesario para cada

una de ellas y el método de evaluacion.

Desarrollo
Permite al docente la creacion, generacién y personalizacién de contenidos claros

mediante el uso de materiales de aprendizaje .

Implementacion

Pone en préactica las actividades y material didactico preparado para los estudiantes.

Evaluacion
Analiza el buen funcionamiento del modelo ADDIE y los resultados obtenidos -

esperados durante la formacién académica (Acevedo et al., 2019).

Beneficios del Modelo ADDIE
e Su aplicacion va direccionado a cualquier ambito educativo que requiera
instrucciones.

e La implementacion de este modelo reduce costo de operacion cuando se trata
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de capacitaciones empresariales.

e Permite desarrollar cuidadosamente el contenido y las actividades.

e Genera calidad educativa por la aplicacion sistematica.

e Toma en consideracion las caracteristicas de las personas a quienes va dirigida
el programa educativo.

e Genera actividades puntuales para el cumplimiento de objetivos.

e Ahorra tiempo porque puntualiza el aprendizaje (Roca,2019).

Modelo TAM (Modelo de Aceptacion de la Tecnologia)

Segln Urquidi et al. (2019), TAM es un modelo tedrico que ayuda a explicar o predecir
el grado de aceptacion de la sociedad frente a una nueva tecnologia, determina cuales
son las razones para que un usuario las acepte o rechace, esta basado en la valoracion
de los siguientes elementos: utilidad percibida, facilidad percibida, actitud e intencion

de uso como se menciona a continuacion:

Utilidad percibida (PU) esté relacionado con el beneficio, si una persona piensa que
el uso de esta nueva tecnologia le va a favorecer; es mucho mas facil la

implementacion.

Facilidad de uso (PEOU) tiene que ver con el nivel que una persona piensa que al

introducir una nueva tecnologia le va a facilitar las cosa sin realizar un mayor esfuerzo.

Actitud(A) esta relacionado con los sentimientos, predisposicion, actitud que posee

una persona con respecto al uso de un sistema.

Intension de uso (BI) involucra las ganas de contar con una nueva tecnologia en su
vida (Urquidi et al., 2019).

Aplicacion del modelo TAM

La aplicacion practica del modelo TAM se basa en el analisis de las 4 variables del
modelo y de variables externas relacionadas con el género, soporte técnico, acciones
formativas, dominio técnico audiovisual, informatico; mismas que sirven para plantear
hipotesis que dardn como resultado la aceptacion o rechazo de la tecnologia utilizada
mediante el levantamiento de informacion usando cuestionarios que tendran una
ponderacion dependiendo de la variables externas, este cuestionario va dirigido a una

poblacion determinada para luego recopilar los resultados y brindar
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conclusiones(Puello et al., 2020).

Figura 1 Modelo TAM

Nota: Aplicacion del modelo TAM
Fuente: https://pdfs.semanticscholar.org/a939/38e0d19702¢1de3830¢7395¢ce136a93c7b55. pdf

Gamificacion

Se origino en el sector empresarial, fue usado como estrategia para obtener la fidelidad
de los clientes, captar su atencion y motivar a los trabajadores, el concepto surgio en
el 2003 de la palabra inglesa gamificacion por Nick Pelling quien era disefiador y
programador de juegos empresariales, propag6 el término para dar nombre a la cultura
de juego, posteriormente en el afio 2010 y 2011 Cunningham y Zichermann
disefiadores famosos de juego dieron mas realce a este significado dandolo a conocer
por congresos y conferencias, gand popularidad y actualmente se encuentra bien

posicionado en la educacion (Mufioz et al., 2019).

La gamificacién es una metodologia que usa la mecanica de juegos como herramienta
de aprendizaje en procesos educativos con el fin de transmitir contenidos, potenciar la
motivacion, el entretenimiento, incrementar el compromiso del estudiante, de esta
forma generar experiencias divertidas y significativas, creando mecanismos que
faciliten el aprendizaje y la comprension de contenidos, esta metodologia requiere que
el docente domine habilidades tecnoldgicas; sin embargo es importante diferenciar la
gamificacion del empleo de juegos o retos en el aprendizaje, pues la gamificacion
utiliza tablas de competitividad medallas, insignias, puntos, recompensas para llamar
la atencion del educando, buscando premiar el desempefio académico. Para
implementar dicha estrategia en el aula clase el docente debe preparar con anterioridad

retos o actividades sobre la tematica que va a tratar (Garcia, 2020).
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La gamificacion en el aprendizaje permite al docente plantear retos individuales o
colectivos, desafios o actividades que con conlleven al cumplimiento de objetivos,
permitiendo al estudiante trabajar de forma asincrona creando su propio conocimiento
y trabajando a su propio ritmo; lo que conlleva a que desarrolle habilidades y destrezas;

ademas muestre un gran compromiso por superar el contenido (Mufioz et al., 2019).

Rol del docente en la gamificacion.

El docente es el encargado del disefio del curso, mediante la creacién de actividades
interesantes y recreadoras, mismas que estan relacionadas con los objetivos
planteados, recursos pedagogicos, ademas su funcion principal sera guiar al estudiante
al proceso de ensefianza-aprendizaje para obtener los resultados esperados y

aprendizajes significativos (Noriega, 2020).

Rol del estudiante en la gamificacion

El estudiante es quien crea su propio conocimiento, asume su responsabilidad en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, desarrollando de manera autdnoma actividades,
proyectos individuales o cooperativos que satisfacen las necesidades educativas bajo
condiciones que aseguren la obtencidn de aprendizajes (Noriega, 2020).

Herramientas de gamificacion

Las herramientas de gamificacion tienen como finalidad mejorar las préacticas y
enriquecer el proceso educativo, retroalimentar contenidos y generar nuevos
conocimientos, existen varios aplicaciones tecnoldgicas usadas como herramientas de
gamificacion: Nearpod, Kahoot, Socrative, competicion por equipos, Minecraft Edu,
Quizziz, son facil acceso por ser gratuitos; trabajan en linea y su funcionamiento esta
basado en logros, insignias, regalos, niveles, puntos, que el estudiante se hace acreedor
por el cumplimiento de actividades; fomentando el trabajo en equipo y desarrollo de

competencias intelectuales (Vélez, 2021).

Herramientas de gamificacion en el aula virtual

Las herramientas de gamificacion usadas en el aula virtual permiten disminuir la
dificultad del aprendizaje, generar actividades divertidas, mejorar la concentracion,
aumentar la motivacion y la adquisicion del conocimiento, esto se ve reflejado en el

rendimiento académico del estudiante; se encuentra disponibles varias herramientas
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como se menciona a continuacion: Kahoot, Geneally, Quizziz, Socrative, Quizlet,
Super Teacher Tools, Brainscape, Trivinet, Celebrit, estas herramientas digitales
permiten la participacién activa del estudiante, es decir aprender a su propio ritmo, en
su hora disponible, grupal o individual de acuerdo a sus necesidades académicas; es

una manera de generar aprendizajes significativos jugando (Placencia, 2020).

Herramienta web Nearpod

Es un recurso educativo online gratuito de ensefianza y evaluacion que admite el
trabajo sincrénico y asincrénico, permite la creacion de presentaciones con contenido
interactivo como encuestas, cuestionarios y actividades gamificadas, en el cual el
docente lleva el control de la plataforma todo el tiempo, supervisando las actividades
que el estudiante realiza en tiempo real, asi como el avance de la clase y de las
diapositivas, inicialmente Nearpod fue disefiada para la educacion primaria, sin
embargo la flexibilidad de la plataforma permite adaptarla a cualquier nivel educativo
(Bermejo, 2021).

Beneficios

= El docente controla el dispositivo del estudiante siempre y cuando se encuentre
conectado a la presentacion de la clase.

= Permite compartir a toda la clase el trabajo de un estudiante en tiempo real

= Muy util para la transmision de contenido (clases).

= Se puede interactuar con todos los estudiantes al mismo tiempo.

= Permite el trabajo colaborativo.

= Resultados inmediatos.

= Se obtiene la atencion de los estudiantes toda la clase por el uso de actividades
gamificadas.

» Incrementa la participacion estudiantil.

= El docente obtiene informes de la participacién de los estudiantes.

= El docente tiene la posibilidad de evaluar durante la clase, mientras los
estudiantes atienden.

» Permite la personalizacion del aprendizaje en caso de que un estudiante tenga
alguna dificultad (Marco, 2019).

Caracteristicas de Nearpod

= Es compatible con cualquier dispositivo
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= Trabaja desde la nube

= Un estudiante accede a la presentacion de la clase mediante cédigo o link

= Permite la incorporacién de recursos procedentes de Dropbox, drive,
PowerPoint, Pdf, YouTube, slide.

= Esflexible

= Se puede acceder desde cualquier navegador (Marco,2019).

Herramientas de Nearpod

Nearpod considerado como una herramienta web, sencilla y facil de manejar, posee
varias opciones de ayuda para la creacién de contenido como se muestra en la Figura
2, para acceder a ello lo primero que debe realizar es registrarse mediante el uso de un

correo electronico (Casado, 2020).

@ nearpod Crear v | Inicio Répido § | '3
5 - i X Descartar Ti
\UeTlcr\b:?na una  [ele N Comienza con Nearpod 4
. N
Juega una demo Explorar recursos Creay edita A Integra alumnos
& Mis Lecci Prueba Nearpod jugando con una Revisa nuestros materiales Edita material prearmado, sube, o Lanza una leccién con estudiantes
I8 LECCOnEs demo interactiva. predsfinidos y estandarizados. crea desde cero. para ver la magia
il Reportes
Mis Lecciones
Q. Biblioteca de Nearpod
|0 Recursos de Profesor Crear v ‘ + Carpeta | Reciente

Figura 2 Herramienta Nearpod
Nota: componentes de la herramienta Nearpod
Fuente: https://nearpod.com/library/

Unirse a una leccidn. Los participantes pueden ser parte de la presentacién mediante

la introduccion de un cadigo.

Mis lecciones. En esta seccion se puede acceder a todo material creado por uno mismo,
ahi se encuentra la opcion crear para nuevas presentaciones como se observa en la

Figura 3 y se detalla a continuacion.
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E Leccion
o Video
ﬁ_ Actividad

Figura 3 Opcién crear de la herramienta Nearpod
Nota: componentes de la herramienta Nearpod
Fuente: https://nearpod.com/library/

Lecciones. Permite crear diapositivas e ir personalizando la clase con fotos, videos,
audios, encuestas, cuestionarios, trabajos colaborativos; adicionalmente existe una
opcion donde puede importar una presentacion creada desde PowerPoint para

posteriormente editarla.

Videos. Sube videos ya creados desde el ordenador, drive, Dropbox o la nube y
guardarlos en mis videos; ademas puede usar videos directos de YouTube o la

biblioteca donde hay material de apoyo para la clase.

Actividades. Puede crear actividades gamificadas rapidas como buscando pares,

tiempo de escalar, dibujar.

Reportes. En esta seccion se obtiene las interacciones de los estudiantes durante la
clase con estadisticas de participacion y también las respuestas correctas, soluciones

de las actividades para exportar a formato Pdf o Csv.

Biblioteca de Nearpod. Permite el uso de recurso creados por otras personas y que se
encuentra a disposicion gratuita e incluso pueden ser modificadas, se encuentran

clasificados por asignaturas 0 por cursos.

Recursos de profesor. Nearpod ofrece un panel de ayuda dirigida a los docentes

donde se encuentra varios contenidos acerca de la creacion de presentaciones.

Presentar. En la opcidn mi biblioteca se encuentra todas las presentaciones realizadas,
al dar un clic sobre la presentacion se despliega varias opciones como sesion en vivo
y sesion al ritmo del estudiante, editar, visualizar; al elegir sesidn en vivo iniciara la

presentacion y se genera un codigo o enlace.

Educacion

Educacion es un término usado por todo el mundo de manera habitual, esta relacionado
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con una vision del ser humano en la sociedad, surge de la antigiiedad cuando el hombre
criaba y cuidaba a sus hijos hasta que puedan defenderse por si solos, sin embargo la
palabra educacion tiene un origen etimoldgico de las palabras Educere que significa
“conducir fuera de” y Educare “crear o alimentar” entonces la educacion se puede
definir como un proceso con efecto formativo en el cual un individuo adquiere
conocimiento, habitos, valores, por medio de metodos para alcanzar un fin (Sanchez,
2020).

Educacion virtual (v-learning)

Considerada también como educacién en linea, se apoya en las TIC para el proceso
de ensefianza-aprendizaje facilitando la creacion de ambientes educativos adecuados,
excluyendo barreras de tiempo y distancia, esta modalidad es centrada en el
estudiante, siendo el protagonista de este proceso, y el docente es quien facilita los
recursos y actividades, mismos que deben estar correctamente enfocados y disefiados,
se apoya en materiales audiovisuales y digitales, sus contenidos siempre estan
disponibles en la red, el estudiante puede realizar sus proceso de aprendizaje y
actividades de manera flexible sin necesidad de coincidir con el profesor, esta
direccionado a crear autoconocimiento, habilidades, destrezas y competencias, este
tipo de educacidn requiere un compromiso sumamente alto por parte del estudiante; la

comunicacion docente- estudiante se da por medio de la tecnologia (Sanabria, 2020).

Educacion combinada (b-learning) presencial-virtual

Denominada también educacion mixta o hibrida, es la combinacion de la educacion
presencial y la educacion virtual con el uso de plataformas formativas contribuyendo
a la competencia digital y la inclusion de las TIC'S en la educacion, el b- learning es
considerado como un modelo de educacion semipresencial donde los estudiantes
asisten normalmente a sus clases presenciales y luego lo complementan con el uso de
herramientas digitales en linea, esto permite al estudiante generar refuerzo académico
y adquirir nuevos conocimientos a partir de los existentes, se les brinda un protagonico;
es ahi cuando existe un intercambio de roles ahora el docente sirve de guia, instructor,
tutor y facilitador del aprendizaje, se fomenta trabajo colaborativo, individual y grupal,
desarrollando destreza, pensamiento, interés, sinergia en tareas , pensamiento critico y

autodescubrimiento (Belmonte et al.,2019).
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Educacion movil (m-learning) uso de APP

M-learning emplea dispositivos moviles conectados a internet con aplicaciones
especificas para el proceso de ensefianza aprendizaje, el estudiante puede acceder a
estos recursos en cualquier momento y lugar para cumplir con los fines académicos
planificados por el docente como lecciones, tareas, exdmenes, foros; esto hace que el
estudiante sea duefio de su tiempo es decir no tiene que sujetarse a ningun horario,
ademas puede aprender en cualquier lugar fuera de la casa y puede revisar el contenido
cuantas veces necesite, tiene como objetivo el autoaprendizaje, resolucion de
problemas e incentiva al aprendizaje no formal que conllevan mini sesiones que
contienen imagenes, videos y contenido muy facil de recordar con una duracién de
minutos, permite al docente grabar sus clases para luego compartirlas mediante videos,

presentaciones, imagenes; mismas que estan disponible las 24 horas (Cortez, 2019).

Pedagogia

Se relaciona con la palabra saber educar, es una ciencia que se encarga del estudio de
la educacion y su proceso como fendmeno socio-cultural, viene de la palabra griega
paidagoge, paida cuyo significado es nifio y goge, guia ; entonces es aquella que
orienta el proceso educativo en base a estrategia, técnicas y méetodos, hace uso de otras
ciencias para la proporcion de contenidos, planificacion, evaluacién y ejecucion del
proceso ensefianza-aprendizaje, utiliza el conocimiento, materiales y herramientas
(Valle y Manso, 2019).

Ensefianza de la matematica

La ensefianza de la matematica o también conocida como instruccion, conlleva a la
transmision de conocimientos por medio contenidos matematicos mediante procesos
sistematicos, busca que el estudiante comprenda y aprenda desarrollando
pensamientos logicos y habilidades para la solucién de problemas cotidianos, este
proceso se ha transformado en una tarea amplia, donde el docente debe agotar hasta el
ultimo recurso para difundirlo, el proceso de ensefianza esta supeditado a leyes
relacionados con la pedagogia, psicologia , l6gica; mismos que deben ser aplicados
por los docente en cada proceso educativo, permitiendo al educando construir
activamente un nuevo conocimiento y evaluar de manera critica la informacion
recibida. En la Actualidad el docente de matematica tiene a su alcance recurso digitales
e interactivos para mejorar la transmision de conocimientos y aprendizaje (Sanchez,
2020).
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

3.1. Ubicacién

Este trabajo de investigacion se realizé en la Unidad Educativa FAE N.5, del distrito
05D01, perteneciente a la cuidad de Latacunga de la Provincia de Cotopaxi, ubicada
en la parroquia urbana San Buena Ventura, ciudadela Nueva Vida; cuenta con facil
acceso, instalaciones amplias y propias, posee areas verdes, juegos infantiles, canchas
de futbol y basquet, es de modalidad presencial, sostenimiento fiscal, educacion
regular con jornada matutina. La institucion cuenta con una oferta educativa en inicial,
bésica y bachillerato general unificado.

irazue

ALl

Figura 4 Ubicacion
Nota: Ubicacion de la Unidad Educativa FAE N°5
Fuente: Google Maps
3.2. Equipos y materiales
Para el presente trabajo de investigacion se hizo uso de los siguientes equipos y

materiales:
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TABLA 2 EQUIPOS Y MATERIALES

Recursos Descripcion Costo $

Institucionales

Universidad Técnica de Ambato Institucién ofertante del posgrado

Unidad Educativa FAE N° 5 Institucion en la que realizo la
investigacion

Humanos

Tutora tesis Guia del trabajo de investigacion

Estudiantes de sexto EGB “A” de la Sujetos de investigacion
Unidad Educativa FAE N°5

Materiales

Computador Proyecto de investigacion
Celular TIC 200
Impresora Impresiones 50
Imprevistos Documentacion , entre otros 50

Tecnoldgicos

Internet Clases virtuales 60

Herramienta Nearpod Aplicacion  del  proyecto de  -----
investigacion -

Recursos tecnoldgicos Levantamiento de informacion vy
comunicacion

TOTAL 360

Nota: Elaborado por el investigador
Fuente: Proyecto de investigacion

3.3. Tipo de investigacion

El tipo de investigacidon que se aplicd en presente trabajo fue experimental con un
nivel descriptivo, que consistio en realizar el experimento a un grupo determinado de
personas, describiendo situaciones con el fin de determinar el comportamiento o
efectos que se produce en ellos (Hernandez et al., 2014). La aplicacion de la
herramienta Nearpod permitié determinar el beneficio de la herramienta dentro del
desarrollo de la clase de matemaética en estudiantes de sexto afio EBG, obteniendo
informacion relevante como la visualizacion del informe individual de la participacion

de los estudiantes posteriormente compararlos, ver como se modifican los resultados.

El enfoque de la investigacion fue cuantitativo, pues mediante la aplicacion de
cuestionarios validados se recolect6 la informacion donde se obtuvo datos que fueron
tabulados con la ayuda del software SPSS, luego interpretados con el fin dar solucion

al problema de investigacion.

La modalidad de investigacién fue documental, pues se hizo uso de documentos
bibliogréficos, articulos, trabajos de investigacion que permitieron fundamentar la

informacion referente a la variable dependiente e independientes y de campo por que
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el experimento se llevd a cabo en lugar de los hechos, mediante la aplicacion directay
en vivo de la herramienta Nearpod para la clase de matematica, mismo que permitio
la obtencién de la informacion en lugar y momento exacto en el que suceden los

hechos.

La técnica usada para el levantamiento de la informacion fue la encuesta con su
instrumento cuestionario, mediante la aplicacién online a través de Google Forms que
permitid recolectar informacién relevante y necesaria para el presente trabajo

investigativo.

La poblacién sujeta a experimento fueron 30 estudiantes de sexto EGB del Paralelo
“A”, mismos que recibieron clase de matematica durante 6 semanas consecutivas

mediante la aplicacion de Nearpod como herramienta de gamificacion.

3.4. Prueba de Hipotesis - pregunta cientifica — idea a defender

La pregunta planteada en la investigacion es: Si Nearpod como herramienta de
gamificacion mejora la ensefianza de la matematica. De la cual se establece la hipétesis
nulay alterna:

Hipdtesis nula (Ho): Nearpod como herramienta de gamificacion no mejora la
ensefianza de la matemaética.

Hipdtesis alterna(Hi): Nearpod como herramienta de gamificacion mejora la

ensefianza de la matematica.

Comprobacion de la hipotesis

La Tabla 2 muestra las cuatro preguntas mas representativas de la investigacion y estas
son la pregunta 2 con el enunciando: el uso de herramientas tecnoldgicas en clases
virtuales mejora la calidad de mi trabajo; la pregunta 5 con el enunciado: en general,
yo encuentro que estas herramientas son Utiles en mi trabajo en clases virtuales; la
pregunta 12 con el enunciado: el uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion
permiten sostener una comunicacion mas amigable con mi entorno (comparfieros y
docente); y la pregunta 13 con el enunciado: me he sentido satisfecho/a al momento
de realizar actividades con herramientas web 3.0 o de gamificacion; mediante el
resumen de comprobacién de la hipdtesis se puede evidenciar que la decision que se
toma es rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna mediante el estadistico

de Chi cuadrado de Friedman obtenido con la ayuda del software SPSS, se utiliza este
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estadistico porque permite conocer cual de las dos hipdtesis se decide tomar para la

investigacion.

TABLA 3 PRUEBA DE HIPOTESIS

Resumen de prueba de hipdtesis

1 Las categorias de
@2Elusodeherramientastecnolégicase

Hipotesis nula

nclasesvirtualesmejor se producen con
probabilidades iguales.

2 Las categorias de
@>5Engeneralyoencuentroqueestasherr

amientassonutilesen se producen con
probabilidades iguales.

3 Las categorias de
@12Elusodeherramientasweb30ydega

mificacionperpermite se producen con
probabilidades iguales.

4 Las categorias de
@13Mehesentidosatisfechoaalmoment

oderealizaractividade se producen con
probabilidades iguales.

5 Ladistribucién de Marcatemporal es
normal con la media 22-12-2021 y la

desviacion tipica 5 05:34:13.
Se muestran las significancias asintdticas. El nivel de significancia es ,05.

Prueba de chi-cuadrado
de una muestra

Prueba de chi-cuadrado
de una muestra

Prueba de chi-cuadrado
de una muestra

Prueba de chi-cuadrado
de una muestra

Prueba Kolmogorov-
Smirnov de una muestra

Sig.
,002

,000

,000

,000

,006

Decision
Rechazar
la hipétesis
nula.

Rechazar
la hipdtesis
nula.

Rechazar
la hipétesis
nula.

Rechazar
la hipétesis
nula.

Rechazar
la hipdtesis
nula.

Nota: Elaborado por el investigador
Fuente: Software SPSS

A

Regién de
aceptacién de H,

95%

Regién de
rechazo de H,

Figura 5 Gréfica general de Chi cuadrado

Nota: Campana de Gauss de chi cuadrado

Fuente: https://www.lifeder.com/chi-cuadrada/

La Figura 5 muestra el resultado del chi cuadrado de Friedman , donde se acepta la H:

por encontrarse dentro del margen de error 5% ,correspondiente a la zona de rechazo

de Ho.
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El céalculo del estadistico que se utiliza para comprobar si el resumen de la tabla

anterior es correcto se muestra a continuacion:

TABLA 4 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

@2Elusode @5Engener @12Eluso @13Mehesen
herramient alyoencuent deherrami tidosatisfecho
astecnoldgi roqueestash entasweb3 aalmomentod
casenclases erramientas Oydegami erealizaractiv
virtualesm sondtilesen ficacidnpe idade
ejor rpermite
N 30 30 30 30
Media 3,97 4,17 4,03 4,03
Parametros normales®? Desviacién ,890 147 ,999 ,964
tipica
Absoluta ,315 278 ,320 ,286
Diferencias mas extremas Positiva ,218 ,255 ,180 ,180
Negativa -,315 -,278 -,320 -,286
Z de Kolmogorov-Smirnov 1,725 1,525 1,753 1,568
Sig. asintdt. (bilateral) ,005 ,019 ,004 ,015

a. La distribucion de contraste es la Normal. b. Se han calculado a partir de los datos.

Nota: Elaborado por el investigador
Fuente: Software SPSS

El estadistico de Kolmogorov Smirnov aplicado a las 4 preguntas mas representativas
determina el p valor, dando los siguientes resultados como se muestra en la tabla 4 por
lo tanto, el p valor de cada pregunta es menor a 0,05 por consiguiente se comprueba el
resultado de la Tabla 3 rechazando hipétesis nula y aceptando la hipotesis alterna
comprobando que Nearpod como herramienta de gamificacion mejora la ensefianza de

la matematica.

3.5. Poblacion o muestra

La unidad educativa FAE N°5 cuenta con tres paralelos A, B, C de sexto afio EGB, sin
embargo, haciendo uso de la estadistica no probabilistica intencional se trabajo con 30
estudiantes pertenecientes a sexto grado EGB paralelo “A”, debido a que trabajar de

manera constante con la misma poblacion permite obtener resultados esperados.

3.6. Recoleccion de informacion

Para el levantamiento de datos se emplea la técnica de la encuesta mediante el uso de
dos cuestionarios (pre test y post test) estructurados por el proyecto de investigacion
“Desarrollo de Herramientas Web 3.0 en la educacion como apoyo en el aprendizaje
colaborativo™ gque consta de preguntas en escala del Likert, estos cuestionarios fueron

validados con el estadistico de fiabilidad alfa de Cronbach.
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El pretest fue aplicado a la poblacion de experimento y a 9 docentes del area de
matematica con el fin de obtener informacidn de la situacion inicial de los participantes
y relacionar con las respuestas docentes; en base a ello planificar actividades para la
aplicacion de Nearpod en la clase de matematica y finalmente mediante la aplicacion
del post test basado en el modelo TAM se obtuvo informacion sobre la aceptacion
tecnologica de esta herramienta por parte de la poblacion de experimento; toda esta
informacion  fue analizada con la finalidad de dar solucion al problema de

investigacion y llegar a las conclusiones del trabajo investigativo.

3.7. Procesamiento de la informacién y analisis estadistico:

La informacion obtenida del pretest y post test fue procesada mediante la ayuda del
software estadistico SPSS, con la finalidad de organizar la informacién lo que facilito
la interpretacion de los datos obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes y

docentes del area de matematica.

3.8. Variables respuesta o resultados alcanzados
Este trabajo investigativo hizo uso del Modelo ADDIE como ruta metodologica para
generar el aprendizaje, permite el desarrollo del proceso educativo porque constas de

5 fases consecutivas a segulir:

Anélisis

Para el analisis de la situacion inicial sobre el uso de las herramientas web 3.0 se aplico
un cuestionario estructurado y validado mediante el uso de Google Forms a 30
estudiantes de sexto EGB, considerada como la poblacién de experimento y a 9
docentes del area de matematica pertenecientes a la Unidad Educativa FAE N.5. Por
lo que se puede mencionar que: en la actualidad los estudiantes y docentes hacen uso
con mayor frecuencia para las clases virtuales la plataforma Zoom y Microsoft
Teams, misma que fue sugerida por el Ministerio de Educacion y para la presentacion
de contenidos por lo general el docente usa Power point, Prezzi, Word, libros en digital
e internet; para la toma de evaluaciones y actividades en clase utiliza plataformas
virtuales como Google Forms; pocos docentes conocen y usan herramientas digitales
como Kahoot, Educaplay, adicionalmente trabajan con herramientas asincronicas
como WhatsApp para enviar las fichas de los proyectos y mantenerse en contacto con
los padres de familia y estudiantes, por lo que se determina que las clases son en su

mayoria tradicionales, por lo tanto hay poca interaccion docente- estudiante.
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El realizar una clase interactiva genera varios beneficios como captar la atencion del
estudiante, hacer la clase mas entretenida, la participacion activa e individual del

estudiante; siempre y cuando se lo aplique en un momento adecuado.

Disefio

En esta fase se procede a disefiar recursos basado en la herramienta Web 3.0 Nearpod
para la ensefianza de la matematica de sexto grado EGB, donde se planifica los
contenidos y actividades a ser impartidas durante la clase, con la finalidad de dar
cumplimiento al objetivo especifico 3; la herramienta de gamificacion Nearpod
permite crear presentaciones , agregar imagenes, audios, videos, contenido de internet,
contenidos pdf; para la interaccion con el estudiante, dispone de cuestionarios basados
en juegos, encuesta, preguntas abiertas, dibujo, tablero colaborativo, juegos (buscando
pares, evaluar la memoria, completar espacio en blanco) y para evaluacion de la clase
dispone de un plantilla preelaborada donde se puede colocar un cuestionario de opcién
maultiple. En la Figura 6, 7 y 8 se muestra imagenes de la planificacion del contenido
de la clase, mismas que fueron elaboradas en Power point y posteriormente cargadas

a la presentacion de la herramienta web Nearpod.

plano cartesiano - PowerPoint

Presentacién condiopositivas  Revisar  Vita  Ayuda  NitoPro  Acobat Q) Qué deseahacer?

TEMA: PLANO CARTESIANO: PARES ORDENADOS CON
2 NUMEROS NATURALES

= Notas WComentarios |f8 55 E T -4 + 7% B

Figura 6 Disefio de la presentacion
Nota. Esta figura muestra el tema y objetivo de clase
Fuente: https://nearpod.com/library/
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plano cartesiano - PowerPaint

Animacion es  Presentacién con diapositivas  Revisar

Par ordenado

Dispositna2des [ Espadiol Ecwador = Notas  WMComentarios B 52 B T - B
=T 050 €Cdel S nelwam oy B
Figura 7 Par ordenado
Nota. Esta figura muestra el contenido de la clase

Fuente: https://nearpod.com/library/

plano cartesiano - PowerPoint

apositvas  Revisar  Vista  Ayuda  NioPro  Acobat Q) ;Qué desea hacer?

} — Plano cartesiano Formado por 2 rectas numéricas ‘
= y
o - :
3 —
~lab 2
= (13)
g - ORIGEN A

Eje de las X o de las abscisas
-3-2-1 1912 3
-1

2 2

6 —— -3 Hedelasyodelas ordenadas

D T e Zross Womenanos (B 3 B T -
=P0@Qiﬁ@£u£i ABgw
Figura 8 Plano cartesiano
Nota. Esta figura muestra el contenido de la clase
Fuente: https://nearpod.com/library/

Desarrollo
Para el desarrollo de la presentacion se hizo uso de la herramienta de gamificacion

Nearpod dando clic en el siguiente enlace de conexion: https://nearpod.com o también

puede digitar en el buscador de Google la palabra Nearpod y seleccionar la primera

opcion, en donde aparece la siguiente ventana como se muestra en la Figura 9.
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[ @ Nearpod:Te preguntards céme - X | + - 8 X

« C @ hips//nearpodcom w95 1 ® -
@ nearvoo e =

Como quiera que
ensefes, esta en
Nearpod

Informacion en tiempo real sobre la comprension de
los estudiantes a través de Ieclc'@es interactivas,

videos interactivos, gamificacigh ¥ actividades, todo

en una sola plataforma.

ESTUDIANTES PROFESORADO 18 ADMINISTRADORES
Unete a una leccién Descubre més L .

o Solicite un presupuesto

- “ ‘ - X
# 2085 0="€@CdeBS J nElwa® oy, §
Figura 9 Opciones de Nearpod

Nota. Esta figura muestra las opciones a seleccionar.

Fuente: https://nearpod.com/library/
Registrar la cuenta docente para acceder a los beneficios de Nearpod e iniciar el
proceso de creacion de la presentacion de actividades y contenidos como se muestra
en la Figura 8; en la cual se observa las diferentes opciones que brinda Nearpod para

crear una cuenta. Seleccionar rol docente como indica la Figura 10.

B | ® Neapod x IS - a X
< C & hups//nearpod.com/signup a5 v @ & -

@ nearpoo

Elige tu rol...
G Vamos a llevarte al tipo correcto de cuenta,

Profesor/a Estudiante

Mo oHORCCHAe B S ABEWE® 0, B

Figura 10 Nearpod opcion docente
Nota. Esta figura muestra las opciones a elegir.
Fuente: https://nearpod.com/library/

Elegir el tipo de cuenta con el que desea acceder o proceder a llenar los datos que
solicita la plataforma y registrar la cuenta, posteriormente iniciar sesion como muestra

la Figura 11.
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B & Neapod x + = a x
& G @ nitps/nearpod.com/signup % 75 1= @ @8

Registro gratuite de profesor/a

¢Ya tienes una cuenta? Ingresar

Usa cualquiera de tus cuentas Nombre Apellido
existentes

IC) Registrarte con Google

Correo electrénico Escuela

Contrasefia
C Registrate con

1
i)

& Registrate con ClassLink o

No sy un robot

™ Acepto los téminos y condiciones de Nearpod y tengo
— més de 13 afios de edad,

C~ee€A2e B I ~elwam oy, B
Figura 11 Nearpod Inicia sesion
Nota. Esta figura muestra inicio sesion Nearpod.

Fuente: https://nearpod.com/library/

] 2 @

pel

Al iniciar sesién encontrard una interfaz como la que muestra la Figura 12,
dependiendo en que parte de la clase el docente desea usar Nearpod, puede hacer uso
de las opciones video, actividad o simplemente iniciar desde cero para la creacion total

de la clase, seleccionando la opcion crear leccion (Figura 13).

B @ Nearpos x B - 8 x
&« C & httpsy//nearpod.com/library T I S :
@ nearpod Crear v | Inicio Rapido @ ‘g
Comienza con Nearpod x Descartar Consejos
I |
54 Juega una demo B4 Explorar recursos B4 Creay edita b4 Integra alumnos
# Mis Loces Prueba Nearpod jugando con una Revisa nuestros materiales Edita material prearmado, sube, o Lanza una leccién con estudiantes
Laccionas demo interactiva predefinidos y estandarizados. crea desde cero. para ver la magia

Wl Reportajes

Mis Lecciones
Q, Biblioteca de Nearpod

Crear v + Carpeta ‘
I Recursos de Profesor £ Leccion
temitica ., CLASEPLANO CARTESL.. | | ., Intorvalos
3" Katerine Cando 2" Katerine Cando
11 de enero de 2022 - IMB Dic 22, 2021 - 3MB

o Video
.

gy Actvidad pvmEmTm— R

ente con una activick 3 °
Diapositivas do Google —*—‘ [t

e s
NEARFOD

INTERVALOS

Figura 12 Herramienta Nearpod
Nota. Esta figura muestra los beneficios que ofrece Nearpod.
Fuente: https://nearpod.com/library/
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B | @ Nearpod Presentacion x == - o X

¢« C O hupsy/npinearpod.com/presents id=11302354642ddVTF=&addCollaborate 5 = @ @
@neorpod g

Leccion sin titulo (1) @ Tamaic

&3

4 »p 0 Q0 -~ ¢ dAe B $ J AR o B

Crear

Figura 13 Opcién Crear
Nota. Esta figura muestra la creacidn de presentacion para la clase
Fuente: https://nearpod.com/library/
Si dispone de diapositivas ya elaboradas dar clic en subir archivos y automéaticamente
la presentacion se afiade Nearpod, caso contrario usar la opcidn agregar diapositivas e
ir personalizando la clase, afiadiendo contenido y actividades al gusto del docente

como se muestra en la Figura 13.

En la opcidn contenido el docente puede agregar videos, audios, contenido de internet,

fotos, archivos pdf (Figura 14).

B | © Nearpod -Presentacion x |+
< ¢/

/np1.nearpod.conmpgesentation.php?id=1130295468addToo ltip=8¢1641911955#slide B = @ & -

Agregue contenido y/o medios enriquecidos a su leccién

58 Q

Video  ConomidoWeb  Nearpa

aEaE

Worldwide
Video de la BBC way  Gakeria

' DESLIZA PARA MAS

@

“# £ 00~ €@C¢ Ao BF I ~EEWmaw 0, W

Figura 14 Opciones de contenido
Nota. Esta figura muestra la creacion de presentacion para la clase
Fuente: https://nearpod.com/library/

En la opcion actividades (Figura 15) el docente tiene la facilidad de interactuar con los

estudiantes, mediante el uso de actividades que Nearpod ofrece: puede afiadir en la
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misma presentacion cuestionarios basados en juegos, preguntas abiertas, dibujo,
tablero colaborativo, juegos (buscando pares, evaluar la memoria, completar espacio
en blanco) y encuesta, para evaluacién de la clase dispone de la opcion cuestionario.
La herramienta web 3.0 Nearpod brinda al docente y al estudiante el beneficio de usar
la plataforma desde inicio hasta el final de la clase dependiendo de la necesidad del

docente y estudiante.

a4 2 0 B Q » €C 3 e B & J ABEwmaw 0 B

Figura 15 Opciones actividades
Nota. Esta figura muestra las opciones para interaccion con los estudiantes.
Fuente: https://nearpod.com/library/

Una vez elaborada la presentacion colocar el nombre y dar clic en guardar y salir
(Figura 16) o a su vez se puede visualizar la presentacion a modo de estudiante, que le

permite ver como se observa al momento de trabajar en vivo.

B | © Newpos Fresentacion x |+ - & x
€ C np1.nearpod.com/ presents e a s v+ @ @ -
@*zn';:c:‘ ‘ 3
[Matematica) o - .
. n " -
i oS Q Y Iy
2 [‘a ~ .
= / v

1038

4 2 020 -~ C¢de s ~ABIwmaE o, B

Figura 16 Opcion cambiar nombre
Nota. Esta figura muestra las opciones para guardar y visualizar.
Fuente: https://nearpod.com/library/
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La presentacion esta lista para ser compartida con los estudiantes (Figura 17).

@ Nearpod x |+

> C o8 nearpod.com,

@ nearpod Crear v | Inicio Rapido @ e

& Mis Loccionos

il Reportes

Q_ Biblioteca do Nearpod

B Rocursos de Profosor n
g _i . ! E_

EXPLORA LA
BIBLIOTECA DE
NEARPOD

Figura 17 Presentacion en vivo
Nota. Esta figura muestra la presentacion en vivo de la clase.
Fuente: https://nearpod.com/library/

Implementacion

En esta etapa se usO y aplico Nearpod como herramienta de gamificacion para la
ensefianza de matematica en los estudiantes de sexto EGB, haciendo uso de la
presentacion disefiada anteriormente, para acceder a la plataforma Nearpod el
estudiante solamente necesita tener acceso internet y el cédigo o enlace de conexion,
mismo que se lo obtiene colocando el cursor sobre la presentacion, elegir la opcién
participar en vivo, dar clic en copiar cédigo o enlace y enviar al chat de Microsoft
Teams o al grupo WhatsApp, sin la necesidad de proyectar pantalla el estudiante puede

visualizar la presentacion (Figural7 y 18) .

- o x

s - ® & -

O | @ NearpodLes
< C

P

Unete en join.nearpod.com o on la apy

= | O

OPCIONES

Lanzar Llamada Zoom

a » 0 O n" @G dHe B & J ~rEEwmaw i, B
Figura 18 Enlace de conexion de Nearpod
Nota. Esta figura muestra el enlace de conexion de Nearpod.
Fuente: https://nearpod.com/library/

El estudiante puede ver exactamente la pantalla que esta proyectando (Figura 19), es
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decir el docente tiene la opcion de controlar la presentacion y tomar el tiempo
necesario para su explicacion, también se puede observar los nombres de los
estudiantes que se encuentran conectados y trabajando en clase, puede hacer uso de la
pizarra en cualquier momento e incluso afiadir actividades extras como contenidos
web, preguntas abiertas, dibujos, diapositivas o preguntas de verdadero o falso
dependiendo de la necesidad del docente (Figura 19) las flechas que se encuentran a

los lados de la presentacién permiten avanzar o retroceder las diapositivas.

=]
<«
<

cooe: M6C4AW =

TEMA: PLANO CARTESIANO: PARES ORDENADOS CON Y Oup
NUMEROS NATURALES

nder los nombres de los estudiantes

> 108
ANBEWAE S g, B

Figura 19 Visualizacion de participantes
Nota. Esta figura muestra varias opciones a utilizar durante la presentacion en vivo.
Fuente: https://nearpod.com/library/

Los contenidos y actividades de gamificacion son controlados por el docente, pues este
decide cuando iniciar o terminar la actividad y por ende a la presentacién, mediante el
uso de esta herramienta es facil determinar cuales estudiantes realizan la actividad pues

dispone de un indicador (Figura 20).

O @ Newpod Lessonz Dowmosd e X | - - & x

< cooe: M6CAW =

Vaiting for players, 0 connected. Hit Start game when ready!

222 0 &de17 A @ Esconder los nombres de los estudiantes
1058

AFRNIoNHTO N © @ AN Oy neSRaA v B
Figura 20 Actividad de gamificacion

Nota. Esta figura muestra una actividad de gamificacion aplicada en la clase en vivo.

Fuente: https://nearpod.com/library/
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Para dar por terminada la clase (Figura 21), Nearpod presenta la opcion de finalizar
sesion, una vez dado clic el estudiante deja de ver la presentacion y ya no puede
acceder aella

[0 @ ) Nesrpod Lessons: Downlos X | == - a X

< cooe: M6CAW =

agé 0 7de 17 A % Esconder los nombres de los estudiantes

#2010 n"€C e B S I nBewaw o, W
Figura 21 Finalizacidn de la presentacion

Nota. Esta figura muestra la opcién para finalizar la presentacion y crear un reporte.

Fuente: https://nearpod.com/library/

Finalizada la clase en la opcion reportaje (Figura 22) nos proporciona informacion
sobre la participacion individual del estudiante en cada actividad propuesta, generando

un reporte que evidencia la nota final en porcentaje como se muestra en la Figura 23.

O © Nearpod -Reportes x B = @ N
< (@] o] //npl.nearpod.com/reports.pl w5 f= @ & -
@) nearpoo Crear v | Inicio Répido @ | '3’

# Mis Lecciones

st Roportajos

Q, Biblioteca de Nearpod

'oter i6n
Kater ando
o

|0 Recursos de Profesor Clase Matemitica
aterine Cando

Estudiantes: 38

A G F WG P

1
e B

Nota. Esta figura muestra la generacion del reporte de la clase.
Fuente: https://nearpod.com/library/
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o Descargas e Compartir

Reporte de sesion

—— Clase_Matematica

Autor: Katerine Cando - Diapositivas: 12 - Fecha: Miércoles, 15 de Diciembre de 2021 07:25:48 AM

RESUMEN Cuestionario Encuesta Texto Dibuja Tablero Tiempo para
libre Colaborativo escalar
@ Contestadas sue;:;gglzsla
4 Respuesta
24 Sin contestadas equivocada

10 Sinrespuesta

Detalles del desempeiio de estudiantes SITITTESIAE |

*Nota: Tiempo para Escalar, Arrastrar y Soltar y Manipulativos Mateméticos no se incluyen en ia siguiente seccion

Nombre Otro Actividades Participacion
estionario Encuesta F_IIL\I—\‘I“ Dibuja
ik 61 A 100% 100% 100% 0% 28%

3. Andersson Joel

Lasluisa Gy

Quevedo 0 0 100
4. Andrea Caiza i T - o -
> Nafa tugia 100% 100% T 88%
8. Aron Aron 100% 100% 100% 0% 28%

Figura 23 Resumen de la participacién estudiantil
Nota. Esta figura muestra el resumen de la participacion estudiantil y calificaciones.
Fuente: https://nearpod.com/library/

Evaluacion

Para determinar resultados sobre el proceso de experimentacién se aplicé el Modelo
de Aceptacion Tecnoldgica conocido como TAM, basado en un cuestionario
estructurado que contiene 14 preguntas en la escala Likert como se muestra a
continuacién en la Tabla 4, misma que estan apoyada en la utilidad percibida PU y
facilidad de uso PEOU de las herramientas web 3.0 como caracteristicas principales,
sin embargo estas dos tienen influencia indirecta en la actitud e intencién de uso; el
modelo TAM permite medir el grado aceptacion del usuario ante la implementacion

de nueva tecnologia.

Mediante el uso del formulario de Google se levantd la informacién que permitié
determinar el grado la percepcion, aceptacion o rechazo que tiene el estudiante después
del uso del Nearpod como herramienta de gamificacion en la clase de matematica.

Modelo TAM

Seleccionar 1 el mas bajo y 5 el mas alto
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Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Indeciso

De acuerdo

o ~ w0 N

Totalmente de acuerdo

TABLA 5 CUESTIONARIO MODELO TAM
Indicador | 1 2 3 4 5

Pregunta

1. El uso de herramientas web 3.0 me permite
realizar mi trabajo méas rapidamente

2. Eluso de herramientas tecnolégicas 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 mas facilidad

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

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

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

8. Mi interaccién con una computadora es clara
y entendible

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

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

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

12. El uso de herramientas web 3.0 y de
gamificacion per permiten sostener una
comunicacién méas amigable con mi entorno
(compaiieros 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

Nota: Preguntas del cuestionario del Modelo TAM
Fuente: Proyecto de investigacion “Desarrollo de herramientas web 3.0 en la educacion como apoyo
en el aprendizaje colaborativo




Resultados del Modelo TAM
Se presenta los resultados obtenidos de la aplicacion del modelo TAM a 30 estudiantes
de sexto EGB paralelo “A” de la Unidad Educativa FAE N.5 con el fin de analizar e
interpretar si la aplicacion de la herramienta de gamificacién Nearpod durante la clase
de matematica fue beneficiosa, interesante, entretenida y aporto de alguna manera en
el proceso de ensefianza- aprendizaje; para la tabulacion de resultados se dividio el
cuestionario en las 4 categorias que estudia el modelo TAM para finalmente tomar la

pregunta mas representativa como se muestra a continuacion :

e Facilidad de uso, a esta categoria pertenecen las preguntas 4,6,7,9 y 10 del
cuestionario del modelo TAM (Tabla 4); se ha tomado como pregunta mas

representativa la nimero 6 con el siguiente enunciado:

Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion y tecnoldgicas es facil para

Ve

mi.

TABLA 6 FACILIDAD DE USO DE LAS HERRAMIENTAS

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,0
En desacuerdo 2 6,7
Indeciso 5 16,7
De acuerdo 10 33,3
Totalmente de acuerdo 13 43,3
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra si es facil utilizar herramientas de gamificacion y tecnoldgicas.

BEn desacuerdo

M indeciso

[IDe acuerdo

M Totalmente de acuerdo

Grafico 1 Facilidad de uso de las herramientas
Nota. Esta figura muestra si es facil utilizar herramientas de gamificacion y tecnologicas
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 43.3% manifiesta que

esta totalmente de acuerdo en que: aprender a utilizar las herramientas de gamificacion
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y tecnoldgicas les resulta facil, el 33.3% esta totalmente de acuerdo, el 16.7 %
menciona que se encuentra indeciso y el 6.7% en desacuerdo, dando un total del 100%
que corresponde a 30 estudiantes; por lo que se puede asegurar que los estudiantes
estan prestos aprender sobre el manejo de herramientas de gamificacion y tecnoldgicas
y que le resulta bastante facil, pues la era tecnoldgica ha hecho que obligadamente uno

deba ir a la par de la tecnologia .

e Utilidad percibida, formado por las preguntas 1,5,11,12,13 del cuestionario
del modelo TAM (Tabla 4), de las cuales se ha tomado como pregunta mas

representativa la nimero 5 con el siguiente enunciado:

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

virtuales.

TABLA 7 UTILIDAD DE LAS HERRAMIENTAS WEB 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,0
En desacuerdo 3 10,0
Indeciso 1 3,3
De acuerdo 16 53,3
Totalmente de acuerdo 10 33,3
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra si estan de acuerdo que las herramientas web 3.0 son (tiles en clase

MEn desacuerdo
Mlindeciso

[IDe acuerdo

M Totalmente de acuerdo

Gréfico 2 Utilidad de las herramientas web 3.0
Nota. Esta figura muestra si estan de acuerdo que las herramientas web 3.0
son utiles en las clases virtuales.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 53.3% manifiesta que
estd de acuerdo en que las herramientas tecnoldgicas son Utiles en el trabajo de las

clases virtuales, el 33.3% esta totalmente de acuerdo, el 10 % menciona que se
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encuentra en desacuerdo y el 3.3% indeciso; dando un total del 100% que corresponde
a 30 estudiantes, por lo que se puede asegurar que las herramienta tecnoldgicas son
utiles en el desarrollo de las clases virtuales, mejorando el trabajo de los estudiantes y

tornando las clases entretenidas.

e Actitud, constituido por las preguntas 2,3,8 del cuestionario Modelo TAM
(Tabla 4), cuya pregunta mas representativa es la namero 3 con el siguiente
enunciado:

Las herramientas tecnoldgicas mejoran mi iniciativa en clase.

TABLA 8 HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,0
En desacuerdo 2 6,7
Indeciso 7 23,3
De acuerdo 10 33,3
Totalmente de acuerdo 11 36,7
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra si las herramientas tecnolégicas mejorar la iniciativa en clase.

MEn desacuerdo
Mindeciso

[[IDe acuerdo

M Totalmente de acuerdo

Gréfico 3 Herramientas tecnolégicas

Nota. Esta figura muestra si las herramientas tecnolégicas mejorar la iniciativa en clase.

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 36.7% manifiesta que
esta totalmente de acuerdo en que las herramientas tecnoldgicas mejoran la iniciativa
en clase, el 33.3% esta de acuerdo, el 23.3% se encuentra indeciso y el 6.7% en
desacuerdo; dando un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que se
puede asegurar que las herramientas tecnoldgicas ayudan a que el estudiante sea ente

activo y participativo, mejorando la iniciativa.
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e Intencion de uso, lo integra la pregunta 14 por ser la Unica de esta categoria

se la toma como las mas representativa con el siguiente enunciado:

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

clase virtual.

TABLA 9 GUSTO EN EL USO DE HERRAMIENTAS WEB 3.0 EN CLASES VIRTUALES

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,0
En desacuerdo 1 3,3
Indeciso 5 16,7
De acuerdo 10 33,3
Totalmente de acuerdo 14 46,7
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra si le gustaria usar con frecuencia herramientas web 3.0 en clases virtuales.

BEn desacuerdo
M indeciso
[[JDe acuerdo

@ Totalmente de
acuerdo

Gréafico 4 Uso de herramientas web 3.0 en clases virtuales

Nota. Esta figura muestra si le gustaria usar con frecuencia herramientas web 3.0 en clases virtuales.

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 46.7 % manifiesta esta
totalmente de acuerdo en utilizar frecuentemente este tipo de herramientas dentro de
la clase virtual, 33.3% menciona que esta de acuerdo, el 16.7% indeciso y el 3.3 % en
desacuerdo; dando un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que se
puede asegurar la aceptacion por parte del estudiante sobre el uso y manejo del
Nearpod fue muy satisfactorio.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se procede la tabulacion y analisis de los resultados obtenidos de la
aplicacion del pretest mismo que contiene 24 y 26 preguntas respectivamente, donde
las 5 primeras son de tipo informativo, este cuestionario fue direccionado a 30
estudiantes de sexto EGB y 9 docentes del area de matematica, cuyo fin fue
diagnosticar el conocimiento, ventajas y uso de las herramientas web 3.0 en el proceso

educativo; de los cuales se obtuvo los siguientes resultados:

ENCUESTA ESTUDIANTES
CONOCIMIENTOS HERRAMIENTAS WEB 3.0

6. Elija los tipos de herramientas 3.0 que usted utiliza para aprender:

TABLA 10 HERRAMIENTAS 3.0 ESTUDIANTES

Variable Frecuencia Porcentaje

Dispositivos moviles 4 11,1
Zooms, Teams 21 58,3
Plataformas educativas 2 5,6
Classdojo 1 2,8
Redes sociales 3 8,3
Microsoft forms, Google forms 4 111
Pagina personal 1 2,8

Total 36 100

Nota. Esta tabla muestra las herramientas 3.0 que utilizan los estudiantes en su aprendizaje

[ Dispositivos
moviles
B Zooms, Teams

Plataformas
educativas

M classdojo
[ Redes sociales

Microsoft forms,
Google forms

[H Pagina personal

Herramientas web 3.0

Gréfico 5 Herramientas 3.0 estudiantes
Nota. Esta figura muestra el porcentaje de herramientas 3.0 que utilizan
los estudiantes en su aprendizaje.
Fuente: Software SPSS
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Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 58.3% manifiesta que
para aprender utiliza Zoom y Teams, el 11.1% dispositivos mdviles, el 11.11%
Microsoft forms y Google forms, el 8.3% redes sociales , el 5.6% plataformas
educativas, el 2.8% classdojo y el 2.8 % restante pagina personal; dando un total del
100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que se puede asegurar que la
herramienta web 3.0 mas usada actualmente en el aprendizaje virtual es la plataforma
zoom y Teams.
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7. ¢Cuales de estas herramientas 3.0 utiliza su docente en el proceso de

ensefanza?

TABLA 11 HERRAMIENTAS 3.0 DOCENTE

Variable Frecuencia Porcentaje
Dispositivos moviles 5 12,5
Zooms, Teams 27 67,5
Plataformas educativas 1 2,5
Redes sociales 1 2,5
Microsoft forms, Google forms 6 15,0

Total 40 100,0

Nota. Esta tabla muestra las herramientas 3.0 mas utilizadas por el docente en el
proceso de ensefianza.

.Dispositivos
moviles
B Zooms, Teams

Plataformas
educativas

M Redes sociales

DMicrosoﬁ: forms,
Google forms

Respuestas Porcentaje
Gréfico 6 Herramientas 3.0 docentes
Nota. Esta figura muestra el porcentaje de herramientas 3.0 mas utilizadas por los docentes.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 67.5% manifiesta que el
docente utiliza Zoom y Teams para ensefiar, el 15 % Microsoft forms y Google forms,
el 12.5% dispositivos maviles, el 2.5 % plataformas educativas, y el 2.5% restante
redes sociales, dando un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que
se puede asegurar que los docentes para ensefiar en clase virtual hacen uso de Zoom
y Microsoft Teams, siendo estas herramientas amigables a nivel de usuario y las mas
conocidas, pues las instituciones educativas publicas por sugerencia del Ministerio de

Educacion debe hacer uso obligatorio para impartir clases virtuales.
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8. ¢Con qué frecuencia los docentes aplican trabajo colaborativo mediante uso

de herramientas web 3.0?

TABLA 12 FRECUENCIA DE TRABAJO COLABORATIVO CON HERRAMIENTAS 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0,0
Raramente 3 10,0
Ocasionalmente 5 16,7
Frecuentemente 11 36,7
Muy frecuentemente 11 36,7
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de trabajo colaborativo con el uso de herramientas 3.0

BRaramente
MoOcasionalmente
[JFrecuentemente

M Muy frecuentemente

Gréfico 7 Frecuencia de trabajo colaborativo con herramientas 3.0
Nota. Esta figura muestra la frecuencia de trabajo colaborativo con el uso de herramientas 3.0.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 36.6% manifiesta que el
docente muy frecuentemente aplica trabajo colaborativo con el uso de herramientas
web 3.0, el 36.6% menciona frecuentemente, el 16.7 % Ocasionalmente y el 10%
raramente, dando un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que se
puede asegurar que un gran porcentaje de docentes hace uso de herramientas web 3.0
para el trabajo colaborativo sacando provecho de las plataformas mayormente usadas

como son Zoom y Teams que permite formar grupos de trabajo.
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9. ¢Conoce el término herramienta y/o recurso sincrénico y asincronico?

TABLA 13 CONOCIMIENTO DEL TERMINO SINCRONICO Y ASINCRONICO

Variable Frecuencia Porcentaje
Si 16 53,3
No 14 46,7
Total 30 100,0

Nota. Esta tabla muestra el nimero de encuestados que conocen el término.

Gréafico 8 Conocimiento del término sincrénico y asincrénico
Nota. Esta figura muestra el porcentaje de encuestados que conocen el término
sincronico y asincronico
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 53.3% manifiesta que
conoce el término herramienta sincronica o asincronica y el 46.7 % menciona que no;
dando un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que se puede asegurar
los estudiantes tiene conocimiento acerca del uso de herramientas sincronicas
aplicadas a las clases virtuales.
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10. En el caso de que la respuesta anterior sea positiva, ¢Cuales herramientas-

recursos de la siguiente lista son sincronicos?

TABLA 14 HERRAMIENTAS SINCRONICAS

Variables Frecuencia Porcentaje
Zoom 8 27,6
Chat 9 31,0
Google meet 12 41,4

Total 29 100

Nota. Esta tabla muestra las herramientas sincrénicas.

70— Bzoom
M chat

Google
Dmeet

Respuestas Porcentaje

Grafico 9 Herramientas sincrénicas
Nota. Esta figura muestra las herramientas que consideran sincrénicas.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 41.4% manifiesta que
Google meet es una herramienta sincronica, mientras que 31% menciona el chat y el

27.6% Zoom; dando un total del 200% que corresponde a 16 estudiantes, por lo que se
puede asegurar que la mayoria de estudiantes diferencia correctamente el término
sincrénico mencionando la plataforma meet, zoom y chat para comunicacion directa

con el docente.
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USO DE HERRAMIENTAS WEB 3.0

11. ¢Con qué frecuencia utiliza herramientas web tecnoldgicas 3.0 para

aprender?

TABLA 15 USO DE HERRAMIENTAS WEB TECNOLOGICAS 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0,0
Raramente 1 3,3
Ocasionalmente 5 16,7
Frecuentemente 17 56,7
Muy frecuentemente 7 23,3

Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de uso de herramientas web tecnolégicas 3.0.

MRaramente

M Ocasionalmente
[CJFrecuentemente
BMuy frecuentemente

Gréfico 10 Uso de herramientas web tecnoldgicas 3.0
Nota. Esta figura muestra la frecuencia de uso de las herramientas web
tecnoldgicas 3.0 en el aprendizaje.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 56.7% manifiesta que
frecuentemente usa herramientas web tecnol6gicas para aprender, el 23.3% muy
frecuentemente, el 16.7% ocasionalmente y el 3.3% raramente, dando un total del
100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que se puede asegurar que las
herramientas web 3.0 son muy utilizadas como medio para aprendizaje por su facil

manejo.
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12. ¢Con qué frecuencia utilizan los docentes las herramientas 3.0 para

ensefar?

TABLA 16 USO DE HERRAMIENTA 3.0 POR PARTE DE LOS DOCENTES

Variable Frecuencia Porcentaje
Nunca 0,0 0,0
Raramente 0,0 0,0
Ocasionalmente 4 13,3
Frecuentemente 14 46,7
Muy frecuentemente 12 40
Total 30 100
Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de uso de las herramientas 3.0 por parte de los

docentes.

HQcasionalmente
BFrecuentemente
EMuy frecuenteme

Gréfico 11 Uso de herramientas 3.0 por parte de los docentes
Nota. Esta figura muestra el porcentaje de frecuencia de uso de herramientas
3.0 por parte de los docentes.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 46.7% manifiestan que
los docentes usan frecuentemente herramientas 3.0 para ensefiar, el 40% muy
frecuentemente y el 13.3% ocasionalmente, dando un total del 100% que corresponde
a 30 estudiantes, por lo que se puede asegurar que para la educacion virtual los
docentes hacen uso obligatoriamente de herramientas 3.0 para ensefiar como medio de

comunicacion directa por la situacién actual de nuestro pais.
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13. ¢Qué tipo de dispositivos tecnologicos utiliza para aprender en clases

virtuales?

TABLA 17 DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

Variable Frecuencia Porcentaje
Teléfono celular 11 27,5
Computadora 17 425
Laptop 9 22,5
Tablet 3 7,5
Total 40 100

Nota. Esta tabla muestra los dispositivos tecnolégicos mas utilizados para aprender.

— Teléfono
70 .celular
60 B computadora
[ Laptop

M Tablet

Respuestas Porcentaje
Gréfico 12 Dispositivos Tecnoldgicos
Nota. Esta figura muestra en porcentajes los dispositivos tecnolégicos mas para aprender.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 42.5% manifiesta que
usa la computadora para las clases virtuales, el 27.5% teléfono celular, el 22.5% laptop
y el 7.5% Tablet, dando un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo
que se puede asegurar que el dispositivo tecnolégico mas utilizados para aprender en
clases virtuales es la computadora y teléfono celular.
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14. ;Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para la
presentacion de informacion?

TABLA 18 HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA PRESENTAR

INFORMACION
Variable Frecuencia Porcentaje

Canva 0 0
Prezzi 0 0
Power point 30 100
Nearpod 0 0
Geneally 0 0

Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra las herramientas tecnoldgicas mas utilizadas para la
presentacién de informacion.

M rower point

Gréfico 13 Herramientas tecnolégicas para presentar informacion.
Nota. Esta figura muestra en porcentaje las herramientas tecnolégicas mas utilizadas
para presentar informacion por parte del docente.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. De los 30 estudiantes encuestados, el 100% manifiesta que su
docente utiliza Power point para la presentacion de informacion; siendo también la

mas conocida y facil de trabajar para la presentacién de contenidos.
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15. ¢ Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para consolidar el

conocimiento?

TABLA 19 HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA CONSOLIDAR EL
CONOCIMIENTO

Variable Frecuencia Porcentaje
Entornos Virtuales Inmersivos 20 66,7
Redes sociales 6 20,0
Contenidos 3D 3 10,0
Moodle 1 3,3
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra las herramientas tecnolégicas més utilizadas por el
docente para consolidar el conocimiento.

66,7% - Entornos

Virtuales
Inmersivos
M Redes soiales
[ contenidos 3D
M Moodle

Respuestas Porcentaje
Gréfico 14 Herramientas tecnolégicas para consolidar el conocimiento
Nota. Esta figura muestra las herramientas tecnoldgicas mas utilizadas por el docente para
consolidar el conocimiento.
Fuente: Software SPSS

Andlisis y discusidn. Del total de estudiantes encuestados, el 66.7% manifiesta que la
herramienta tecnoldgica mas usada son los entornos virtuales inmersivos, el 20% redes
sociales, el 10% contenidos 3D y el 3.3% Moodle, dando un total del 100% que
corresponde a 30 estudiantes, por lo que se puede asegurar que los docentes aplican
alguna simulacién de la realidad virtual en su hora clase como medio de aprendizaje y

evaluacioén.
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16. ¢ Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas conceptuales

y mentales?

TABLA 20 HERRAMIENTAS 3.0 PARA MAPAS CONCEPTUALES Y MENTALES.

Variable Frecuencia Porcentaje
Creatly 19 61,3
Lucidchart 2 6,5
Mindmodo 4 12,9
Bubbl.us (http://bubbl.us) 3 9,7
Mind meinster 3 9,7
Total 31 100

Nota. Esta tabla muestra las herramientas web 3.0 méas utilizadas para elaborar mapas
conceptuales y mentales.

M Creatly

M Lucidchart
[IMindmodo

M Bubbl.us

[ IMind meinster

Respuestas Porcentaje
Gréfico 15 Herramientas 3.0 para mapas conceptuales y mentales.
Nota. Esta grafica muestra en porcentajes las herramientas web 3.0 mas
utilizadas para elaborar mapas conceptuales y mentales.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 61.3% manifiesta que
usa Creatly para la elaboraciéon de mapas mentales y conceptuales, el 12.9%
Mindmodo, el 9.7% Bubblu.es, el 9.9% Mind meinster y el 6.5% Lucidchart; dando
un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que se puede asegurar que
la mayoria de estudiantes usan creatly como herramienta web 3.0 para la elaboracion
de mapas conceptuales y mentales, siendo esta una herramienta online gratuita bastante

amigable y facil de manipular.
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17. ¢ Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza su profesor para la evaluacion?

TABLA 21 HERRAMIENTAS WEB 3.0 PARA EVALUACIONES

Variable Frecuencia Porcentaje
Educaplay 17 36,2
Kahoot 2 4,3
Google forms 15 31,9
Microsoft Forms 12 25,5
Proprofs 1 2,1
Total 47 100

Nota. Esta tabla muestra herramientas web 3.0 que utiliza el docente para evaluar.

704 BEducaplay
B Kahoot
60 O Google

forms

Microsoft
.Forms

Cproprofs

Respuestas Porcentaje
Gréfico 16 Herramientas web 3.0 para evaluaciones
Nota. Esta figura muestra en porcentajes las herramientas web 3.0 que utiliza el docente para evaluar.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 36.2% manifiesta que el
docente para evaluar usa Educaplay, el 31.9% Google forms, el 25.5% Microsoft
Forms, el 4.3% Kahoot y el 2.1% Proprofs, dando un total del 100% que corresponde
a 30 estudiantes; por lo que se puede asegurar que el docente usa herramientas 3.0 para

evaluar y crear cuestionarios sencillos.
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18. De la siguiente lista, ¢Qué herramientas utiliza su docente para fines de

aprendizaje?

TABLA 22 HERRAMIENTAS PARA EL APRENDIZAJE

Variable Frecuencia Porcentaje

Blogs 1 2,0
Wikis 2 4,1
Redes sociales 6 12,2
Documentos digitales 16 32,7
Recursos multimedia 2 4,1
Plataformas educativas 19 38,8
Pizarra digital 3 6,1

Total 49 100

Nota. Esta tabla muestra las herramientas que més utiliza el docente con fines
de aprendizaje.
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MBiogs
Ewikis
Redes
sociales
Documentos
digitales
Recursos
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40

30

20

1%

Respuestas Porcentaje
Graéfico 17 Herramientas para el aprendizaje
Nota. Esta figura muestra en porcentajes las herramientas web 3.0 mas utilizadas por el
docente en el aprendizaje.
Fuente: Software SPSS

Analisis 'y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 38.8% manifiesta que su
docente usa plataformas educativas con fines de aprendizaje, el 32.7 % documentos
digitales, el 12.2% redes sociales , el 6.1% pizarra digital, el 4.1% recursos
multimedia, el 4.1% wikis y el 2% blogs, dando un total del 100% que corresponde a
30 estudiantes, por lo que se puede asegurar que los docentes usan plataformas
educativas y documentos digitales para el proceso de aprendizaje, facilitando la

transmisién de informacion.
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS HERRAMIENTAS WEB 3.0

19. ¢ Qué tan importante es el uso de herramientas web 3.0 en su aprendizaje?

TABLA 23 IMPORTANCIA DE LAS HERRAMIENTAS WEB 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Sin importancia 3 10,0
De poca importancia 0 0,0
Moderadamente importante 2 6,7
Importante 13 43,3
Muy importante 12 40,0
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra que tan importante son las herramientas web 3.0 en el aprendizaje.

Hsin importancia
Moderadamente

importante
Cimportante
M Muy importante

Gréfico 18 Importancia de las herramientas web 3.0

Nota. Esta figura muestra en porcentajes que tan importante son las herramientas web 3.0

en el aprendizaje.

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 43.3% manifiesta que es
importante el uso de herramientas web 3.0 en el proceso de aprendizaje, 40% muy
importante, el 10% sin importancia y el 6,7 % moderadamente importante, dando un
total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que se puede asegurar que el
uso de herramientas web 3.0 en el proceso de aprendizaje cumple un rol esencial
permitiendo al estudiante ser participativo, colaborativo y mantenerse en

comunicacién con su docente.
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20. Considera que el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo

€S

TABLA 24 USO DE HERRAMIENTAS WEB 3.0

Variable

Frecuencia Porcentaje

Es un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes
Es una moda, dada la era tecnoldgica en la que vivimos
Es una herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de los

diversos contenidos

Es una herramienta totalmente prescindible
Es una alternativa que no necesariamente influye en el aprendizaje

de los estudiantes

Facilita el trabajo en grupo, la colaboracién y la inclusion con sus

alumnos

Minimiza tiempos y recursos

Ayuda a la busqueda de informacién con mayor rapidez

Total

17 58,6
1 3,4
4 13,8
1
2
2 6,9
0 0,0
2 6,9
110 100

3,4
6,9

Nota. Esta tabla muestra que tan importante son las herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo.

707

60

507

407

30

Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 58.6 % manifiesta que
las herramientas web 3.0 es un factor determinante en el aprendizaje, el 13.8% es una
herramienta de apoyo alternativo para la ensefianza de diversos contenidos, el 6.9%
facilita el trabajo en grupo, el 6.9% es una alternativa que no necesariamente influye
en el estudiante, el 6.9% ayuda a la basqueda de informacion con mayor rapidez, el
3.4% es una moda dada la era tecnoldgica en que vivimos y el 3.4% restante menciona
qgue es una herramienta totalmente imprescindible, dando un total del 100% que
corresponde a 30 estudiantes, por lo que se puede asegurar que las herramientas web

3.0 cumplen un rol importante en el aprendizaje virtual ayudando al docente a facilitar

Respuestas Porcentaje

Gréfico 19 Importancia del uso de herramientas 3.0
Nota. Esta figura muestra en porcentajes que tan importante son las herramientas web 3.0
en el aprendizaje colaborativo.
Fuente: Software SPSS

la aplicacion de contenidos.
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21. ¢Piensa usted que el uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) hace
al estudiante dependiente en el uso de la tecnologia y poco reflexivo al

momento de trabajar de forma colaborativa?

TABLA 25 ESTUDIANTE DEPENDIENTE DE LOS EVA

Variable Frecuencia Porcentaje
Si 22 73,3
No 8 26,7
Total 110 100

Nota. Esta tabla muestra si los estudiantes se consideran
dependientes de los EVA.

Msi
ENo

Gréfico 20 Estudiantes dependientes de los EVA

Nota. Esta figura muestra en porcentaje si los estudiantes se consideran

dependientes de los Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 73.3 % manifiesta que
el uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) hace al estudiante dependiente
en el uso de la tecnologia al momento de trabajar de forma colaborativa y el 26.7 %
menciona que no; dando un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo
que se puede asegurar que el estudiante puede hacer uso de entornos virtuales de

aprendizaje para trabajar de forma colaborativa.

56


https://nearpod.com/library/

22. ¢ Considera usted que el docente deberia generar sus propios recursos basados

en herramientas web 3.0 para el desarrollo del trabajo colaborativo?

TABLA 26 GENERACION DE RECURSOS EN HERRAMIENTAS WEB 3.0 POR
PARTE DEL DOCENTE

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 6,7
En desacuerdo 3 10,0
Indeciso 7 23,3
De acuerdo 13 433
Totalmente de acuerdo 5 16,7
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra si el docente deberia generar recursos basados en herramientas
web 3.0 para el trabajo colaborativo.

-Totalmente en
desacuerdo

BEn desacuerdo
Oindeciso
MDe acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Gréfico 21 Generacion de recursos en herramientas web 3.0

Nota. Esta figura muestra en porcentajes la generacién de recursos basados en

herramientas web 3.0

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 43.3 % manifiesta que
estd de acuerdo en que el docente debe generar sus propios recursos basados en
herramientas web 3.0 para el trabajo colaborativo, el 23.3 % se encuentra indeciso, el
16.7% totalmente de acuerdo, el 10% en desacuerdo y el 6.7 % totalmente en
desacuerdo; dando un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que se
puede asegurar que la mayoria de estudiantes considera el docente es quien debe
generar y proporcionar los recursos necesarios basados en herramientas web 3.0 para
el aprendizaje en las clases virtuales y de esta manera incentivar al trabajo colaborativo
dentro del aula clase, es por ellos que necesario conocer y saber usar herramientas
tecnoldgicas aplicables a cualquier parte de la clase para compartirlas con los

estudiantes y de esta forma captar el interés .
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23. ¢ Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente
es importante para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion y

el trabajo colaborativo?

TABLA 27 IMPORTANCIA DEL DESARROLLO DE RECURSOS WEB 3.0 POR
PARTE DEL DOCENTE

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 6,7
En desacuerdo 3 10,0
Indeciso 1 3,3
De acuerdo 19 63,3
Totalmente de acuerdo 5 16,7
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra la importancia de desarrollar recursos web 3.0 por parte
del docente para mejorar la ensefianza en la virtualidad.

.Totalmente en
desacuerdo

MEn desacuerdo
[indeciso
M De acuerdo

Totalmente de
|jacuerdo

Gréfico 22 Importancia del desarrollo de recursos web 3.0

Nota. Esta figura muestra en porcentajes la importancia de desarrollar recursos

web 3.0 por parte del docente para mejorar la ensefianza en la virtualidad.

Fuente: Software SPSS
Andlisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 63.3 % manifiesta que
estd de acuerdo en que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es
importante para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion y el trabajo
colaborativo, el 3.3% Indeciso; dando un total del 100% que corresponde a 30
estudiantes, por lo que se puede asegurar que en la educacion virtual es importante el
uso de recursos web 3.0 para el trabajo colaborativo, pues al encontrarnos detras de
una pantalla no permite al estudiante comunicarse ni relacionarse como se lo hace en
la presencialidad, sin embargo el uso de herramientas tecnoldgicas han permitido que
se pueda crear trabajo colaborativo y el estudiante sea participe activo en las horas

clase, mejorando de alguna forma el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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24. ¢Cree usted que la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0
promueven el interes, la participacion y la motivacion de los alumnos dentro

de trabajo colaborativo?

TABLA 28 PROMUEVE EL INTERES LA CORRECTA APLICACION Y UTILIZACION DE
HERRAMIENTAS WEB 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 4 13,3
En desacuerdo 3 10,0
Indeciso 19 63,3
De acuerdo 4 13,3
Totalmente de acuerdo 4 13,3
Total 30 100

Nota. Esta tabla muestra si la correcta aplicacion y utilizacién de herramientas web 3.0 promueve
el interés de los estudiantes dentro del trabajo colaborativo.

Totalmente en
desacuerdo

M indeciso
[CIDe acuerdo

.Totalmente de
acuerdo

Graéfico 23 Interés, participacion y motivacion uso de herramientas 3.0

Nota. Esta figura muestra si la correcta aplicacién y utilizacion de herramientas
web 3.0 promueve el interés de los estudiantes dentro del trabajo colaborativo.
Fuente: Software SPSS

Andlisis y discusion. Del total de estudiantes encuestados, el 63.3% manifiesta que
estd de acuerdo que la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0
promueven el interés, la participacion y la motivacion de los alumnos dentro de trabajo
colaborativo, el 13.3% totalmente de acuerdo, el 13.3% totalmente en desacuerdo y el
10% Indeciso, dando un total del 100% que corresponde a 30 estudiantes, por lo que
se puede asegurar que la aplicacion de herramientas web 3.0 en clases virtuales
despierta el interés del estudiante motivando la participacion y trabajo colaborativo y

con ello promueve a un aprendizaje significativo.
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ENCUESTA DOCENTES
CONOCIMIENTOS HERRAMIENTAS WEB 3.0

6. ¢Conoce sobre herramientas infopedagdgicos web 3.0 para el desarrollo del
trabajo docente?

TABLA 29 CONOCIMIENTO HERRAMIENTAS INFOPEDA-

GOGICOS
Variable Frecuencia Porcentaje
Si 9 100
No 0 0
Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra si los docentes conocen las herramientas
infopedagogicos.

Msi

Gréfico 24 Conocimiento herramientas infopedagdgicos
Nota. Esta figura muestra si los docentes conocen las herramientas infopedagdgicos.
Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 100% manifiesta tiene
conocimiento acerca de las herramientas infopedagogicos web 3.0 para el desarrollo
de su trabajo docente, que corresponde a 9 docentes del &rea de matematica; por lo

tanto es de utilidad en el proceso de ensefianza- aprendizaje.
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7. Elijalos tipos de herramientas 3.0 que usted utiliza para ensefiar en sus clases:

TABLA 30 HERRAMIENTAS 3.0 PARA ENSENAR EN CLASE

Variable Frecuencia Porcentaje
Kahoot 1 29
Nearpod 0 0,0
Canva 1 2,9
Mural 0 0,0
Classdojo 1 2,9
Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok) 2 59
Pagina personal (Blog, correo electrénico) 4 11,8
Plataformas educativas (moodle, easle) 3 8,8
Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.) 6 17,6
Zoom, Teams 9 26,5
Microsoft forms, google forms 7 20,6
Total 34 100

Nota. Esta tabla muestra las herramientas 3.0 que utilizan para ensefiar en clase.

Pagina personal
Dispositivos moviles
[ 1Zoom y Teams

Microsoft Forms y
Google Forms

] Plataformas
educativas

Redes sociales
Il Kahoot

| ] canva

Il Classdojo

207
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Respuestas Porcentaje

Graéfico 25 Herramientas 3.0 para ensefiar en clase

Nota. Esta figura muestra el porcentaje de herramientas 3.0 que utilizan los estudiantes

en su aprendizaje.

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 26.5% manifiesta que usa
Zoom y Teams para ensefiar en sus clases, el 20.6% Microsoft Forms y Google Forms,
el 17.6% dispositivos madviles (WhatsApp, telegram, viber), el 11.8% pagina personal
(Blog, correo electrénico), el 8.8% plataformas educativas (moodle, easle), el 5.9%
redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok), el 2.9 % classdojo, el 2.9 % Canvay
el 2.9% Kahoot, dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de
matematica; por lo que se puede asegurar que la mayor parte de los encuestados usa
Zoom, Teams, Microsoft forms y Google forms como herramientas para sus clases

virtuales, siendo estas las que tiene mayor demanda y popularidad.
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8. ¢Cuales de estas herramientas 3.0 utiliza con mas frecuencia en el proceso

de ensefianza?

TABLA 31 HERRAMIENTAS 3.0 DOCENTES

Variable Frecuencia Porcentaje

Kahoot 1 3,1
Nearpod 0 0,0
Canva 1 3,1
Mural 0 0,0
Classdojo 1 3,1
Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok) 0 0,0
Pagina personal (Blog, correo electronico) 6 18,8
Plataformas educativas (moodle, easle) 2 6,3
Dispositivos méviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.) 6 18,8
Zoom, Teams 9 28,1
Microsoft forms, google forms 6 18,8

Total 32 100

Nota. Esta tabla muestra las herramientas 3.0 mas utilizadas por el docente en la ensefianza.
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Gréfico 26 Herramientas 3.0 que usan los docentes para ensefiar

Nota. Esta figura muestra el porcentaje de herramientas 3.0 mas utilizadas por los docentes

Fuente: Software SPSS
Andlisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 28.1% manifiesta que usa
con mayor frecuencia en el proceso de ensefianza las herramientas como Zoom vy
Teams, el 18.8% Microsoft forms y Google forms, el 18.8% dispositivos moviles, el
18.8% pagina personal, el 6.3 % plataformas educativas, el 3.1% Classdojo, el 3.1%
Canva y el 3.1% restante Kahoot, dando un total del 100% que corresponde a 9
docentes del area de matematica; por lo que se puede asegurar que la herramienta web
usada con mayor frecuencia para el proceso de ensefianza es el Zoom y Teams, siendo
estas las mas conocidas a nivel educativo ya que son plataformas completas que
ademas de videoconferencias permiten tanto al docente como al estudiante compartir
informacion, crear salas para el trabajo colaborativo, presentacion de tareas, chat en

tiempo real.
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9. ¢Con qué frecuencia aplica el trabajo colaborativo mediante uso de

herramientas web 3.0?

TABLA 32 FRECUENCIA DE TRABAJO COLABORATIVO CON

HERRAMIENTAS 3.0

Variable Frecuencia  Porcentaje
Nunca 0 0,0
Raramente 1 11,1
Ocasionalmente 5 55,6
Frecuentemente 2 22,2
Muy frecuentemente 1 11,1
Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de trabaja colaborativo con el uso

de herramientas 3.0

BMRaramente
Eocasional
[CJFrecuente

M Muy frecuente

Gréfico 27 Frecuencia de trabajo colaborativo con herramientas 3.0
Nota. Esta figura muestra la frecuencia de trabajo colaborativo con el uso de herramientas 3.0.

Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 55.6 % manifiesta que usa

ocasionalmente herramientas web 3.0 para el trabajo colaborativo, el 22.2%

frecuentemente, el 11.1% muy frecuentemente y el 11.1% restante raramente; dando

un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de matematica, por lo que se

puede asegurar que los docentes ocasionalmente aplican trabajo colaborativo usando

herramientas web 3.0.
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10. ¢ Conoce el término herramienta y/o recurso sincronico y asincrénico?

TABLA 33 CONOCIMIENTO DEL TERMINO SINCRONICO Y ASINCRONICO

Variable Frecuencia Porcentaje
Si 9 100
No 0 0
Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra el nimero de encuestados que conocen el término.

Wsi

Gréafico 28 Conocimiento del término sincrénico y asincronico
Nota. Esta figura muestra el porcentaje de encuestados que conocen el término sincrénico y asincronico.
Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 100% manifiesta que
conoce el término herramienta sincrénica o asincronica, dando un total del 100% que

corresponde a 9 docentes del area de matematica.
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11. En el caso de que la respuesta anterior sea positiva, ¢Cudles herramientas-

recursos de la siguiente lista son sincronicos?

TABLA 34 HERRAMIENTAS SINCRONICAS

Variable Frecuencia Porcentaje

Zoom 9 40,9
Blog 0 0,0
Sitio web 0 0,0
Chat 4 18,2
Foro 0 0,0
Google meet 9 40,9

Total 23 100

Nota. Esta tabla muestra las herramientas sincronicas.

M Zoom
B chat
[] Google meet

Respuestas Porcentaje
Gréfico 29 Herramientas sincronicas
Nota. Esta figura muestra las herramientas que consideran sincrénicas.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 40.9 % manifiesta que una
de las herramientas sincronicas es el zoom, el otro 40.9 % Google meet y el 18.2 %
Chat; dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de matematica,
por lo que se puede asegurar que los docentes conocen las herramientas sincrénicas
que permiten la comunicacién en tiempo real mencionando: Zoom, Google meet y el

chat.
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USO DE HERRAMIENTAS WEB 3.0

12. ¢ Con qué frecuencia utiliza herramientas web tecnoldgicas 3.0 para ensefiar?

TABLA 35 USO DE HERRAMIENTAS WEB TECNOLOGICAS 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 7 77,8
Frecuentemente 2 22,2
Ocasionalmente 0 0,0
Raramente 0 0,0
Nunca 0 0,0
Total 9 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de uso de herramientas web tecnoldgicas 3.0.

M Frecuente
M Muy frecuente

Gréfico 30 Uso de herramientas web tecnoldgicas 3.0

Nota. Esta figura muestra la frecuencia de uso de las herramientas web tecnolégicas

3.0 en el aprendizaje.

Fuente: Software SPSS
Andlisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 77.8% manifiesta que
utiliza muy frecuentemente herramientas web tecnoldgicas para ensefiar y el 22.2%
frecuentemente, dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes que conforman
el area de matematica, por lo que se puede asegurar que los docentes usan con mucha

frecuencia herramientas tecnolégicas como medio para transmitir conocimiento.
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13. ¢Con qué frecuencia utilizan los docentes de su institucion las herramientas

3.0 para ensefar?

TABLA 36 FRECUENCIA DE USO DE HERRAMIENTA 3.0 DOCENTES

Variable Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 7 77,8
Frecuentemente 2 22,2
Ocasionalmente 0 0,0
Raramente 0 0,0
Nunca 0 0,0
Total 9 100%

Nota. Esta tabla muestra la frecuencia de uso de las herramientas 3.0 por parte
de los docentes.

MFrecuente
EMuy frecuente

Graéfico 31 Uso de herramientas 3.0 por parte de los docentes

Nota. Esta figura muestra el porcentaje de frecuencia de uso de herramientas

3.0 por parte de los docentes.

Fuente: Software SPSS
Andlisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 77.8% manifiesta que
utiliza muy frecuentemente herramientas web 3.0 para ensefiar y el 22.2%
frecuentemente, dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes que conforman
el area de matematica, por lo que se puede asegurar que los docentes usan aplicaciones

web para ensefar.
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14. ¢ Qué tipo de dispositivos tecnoldgicos utiliza para ensefiar en clases virtuales?

TABLA 37 DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

Variable Frecuencia Porcentaje

Teléfono celular 3 18,8
Computadora 4 25,0
Laptop 9 56,3
Tablet 0 0,0
Notebook 0 0,0
Chromebook 0 0,0

Total 17 100

Nota. Esta tabla muestra los dispositivos tecnoldgicos mas utilizados para aprender.

M Teléfono celular
B computadora
[ Laptop

60 56,3%

Respuestas Porcentaje
Gréafico 32 Dispositivos Tecnol6gicos

Nota. Esta figura muestra en porcentajes los dispositivos tecnolégicos mas

utilizados para aprender.

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 56.3 % manifiesta que usa
laptop para ensefiar en clases virtuales, el 25% computadora y el 18.8 teléfono celular;
dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de matematica, por lo
que se puede asegurar que el dispositivo tecnolégico mas usado para ensefia en clases
virtuales es la laptop, seguido por una computadora de escritorio ya que brindar mayor

facilidad al momento de presentar cualquier actividad.
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15. ¢Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza para la presentacion de

informacion?

TABLA 38 HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA PRESENTAR

INFORMACION
Variable Frecuencia  Porcentaje
Canva 1 7,1
Prezzi 4 28,6
Power point 9 64,3
Nearpod 0 0,0
Geneally 0 0,0
Total 14 100%

Nota. Esta tabla muestra las herramientas tecnol6gicas mas utilizadas para
la presentacion de informacion.

M Power Point
Mprrezzi
[ canva

Respuestas Porcentaje

Gréfico 33 Herramientas tecnoldgicas para presentar informacién
Nota. Esta figura muestra en porcentaje las herramientas tecnolégicas mas utilizadas
para presentar informacién por parte del docente.
Fuente: Software SPSS

Andlisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 64.3% manifiesta que usa
Power Point para la presentacion de informacién, el 28.6% Prezzi, el 7.1% Canva;
dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de matematica, por lo
que se puede asegurar que la herramienta tecnoldgica de mayor uso para presentacion

de informacioén en clases virtuales es el Power Point.
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16. ¢Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza para consolidar el

conocimiento?

TABLA 39 HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA CONSO-
LIDAR EL CONOCIMIENTO

Variable Frecuencia Porcentaje
Moodle 4 40,0
Kahoot 1 10,0
Redes sociales 3 30,0
Entornos Virtuales Inmersivos 2 20,0
Contenidos 3D 0 0,0%
Total 10 100%

Nota. Esta tabla muestra las herramientas tecnologicas mas utilizadas
por el docente para consolidar el conocimiento.

Entornos
virtuales
inmersivos

Moodle

Respuestas Porcentaje
Graéfico 34 Herramientas tecnolégicas para consolidar el conocimiento
Nota. Esta figura muestra las herramientas tecnolégicas mas utilizadas por el docente para
consolidar el conocimiento.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 40% manifiesta que usa
Moodle para consolidar el conocimiento, el 30% redes sociales, el 20% entornos
virtuales inmersivos y el 10% Kahoot; dando un total del 100% que corresponde a 9
docentes del area de matematica, por lo que se puede asegurar que la herramienta

tecnologica mas usada para consolidar el conocimiento es el moodle.
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17. ¢ Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas conceptuales

y mentales?

TABLA 40 HERRAMIENTAS 3.0 PARA MAPAS CONCEPTUALES Y MENTALES.

Variable Frecuencia Porcentaje
Creatly 5 38,5
Lucidchart 7 53,8
Mindmodo 0 0,0
Bubbl.us (http://bubbl.us) 1 1,7
Mind meinster 0 0,0
Total 13 100%

Nota. Esta tabla muestra las herramientas web 3.0 més utilizadas para elaborar mapas
conceptuales y mentales.

M | ucidchart
B creatly
[] Bubbl.us

Respuestas Porcentaje

Grafico 35 Herramientas 3.0 para mapas conceptuales y mentales.

Nota. Esta grafica muestra en porcentajes las herramientas web 3.0 mas utilizadas para

elaborar mapas conceptuales y mentales.

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusidn. Del total de docentes encuestados, el 53.8% manifiesta que usa
Lucidchart como herramienta para elaborar mapas conceptuales y mentales, el 38.5%
Creatly y el 7.7% Bubbl.us; dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del
area de matematica, por lo que se puede asegurar que el mayor porcentaje de docente
usa lucidchart para la elaboracion de mapas mentales y conceptuales, siendo esta una

herramienta gratuita y bastante amigable.
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18. ¢ Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para la evaluacion?

TABLA 41 HERRAMIENTAS WEB 3.0 PARA EVALUACIONES

Variable Frecuencia Porcentaje
Educaplay 1 9,1
Kahoot 1 91
Proprofs 0 0,0
Nearpod 0 0,0
Google Forms, Microsoft forms 9 81,8
Total 11 100%

Nota. Esta tabla muestra herramientas web 3.0 que utiliza el docente para evaluar.

100
90— , tGpogle Forms,
a Microsoft Forms
80 Educaplay
707 IKahoot

Respuestas Porcentaje
Gréfico 36 Herramientas web 3.0 para evaluaciones
Nota. Esta figura muestra en porcentajes las muestra herramientas web 3.0
que utiliza el docente para evaluar.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 81.8% manifiesta que usa
Google Forms y Microsoft Forms para evaluaciones, el 9.1% Kahoot y el 9.1% restante
Educaplay, dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de
matematica, por lo que se puede asegurar que los docentes hacen uso del formulario
de Google y de Microsoft Forms con mayor frecuencia para la toma de evaluaciones a

sus estudiantes.
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19. De la siguiente li

sta, ¢ Qué herramientas utiliza para fines de ensefianza?

TABLA 42 HERRAMIENTAS PARA EL APRENDIZAJE

Variable Frecuencia Porcentaje
Blogs 1 2,9
Redes sociales 2 57
Documentos digitales 8 229
Recursos multimedia 8 229
Plataformas educativas 7 20,0
Pizarra digital 9 25,7
Total 35 100%

Nota. Esta tabla muestra las herramientas que mas utiliza el docente con fines de aprendizaje.

307

207

Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 25.7 % manifiesta que usa
pizarra digital para sus clases virtuales, el 22.9% recursos multimedia, el otro 22.9%
documentos digitales, el 20 % plataformas educativas, el 5.7 % redes sociales y el
2.9% blogs; dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de

matematica, por lo que se puede asegurar la herramienta mas usada en clases virtuales

es la pizarra digital.

Plataformas
educativas
Pizarra digital

Documentos
jdigitales

Recursos
Emultimedia

Blogs
Redes sociales

Respuestas Porcentaje
Grafico 37 Herramientas para el aprendizaje
Nota. Esta figura muestra en porcentajes las herramientas web 3.0 més utilizadas por el docente
en el aprendizaje.
Fuente: Software SPSS
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS HERRAMIENTAS WEB 3.0
20. ¢(Qué tan importante es el uso de herramientas web 3.0 en su labor de

ensefanza?

TABLA 43 IMPORTANCIA DE LAS HERRAMIENTAS WEB 3.0

Variable Frecuencia  Porcentaje
Sin importancia 0 0,0
De poca importancia 0 0,0
Moderadamente importante 0 0,0
Importante 3 33,3
Muy importante 6 66,7
Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra que tan importante son las herramientas web 3.0
en la ensefianza.

M importante
BMuy importante

Gréfico 38 Importancia de las herramientas web 3.0

Nota. Esta figura muestra en porcentajes que tan importante son las

herramientas web 3.0 en la ensefianza.

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 66.7 % manifiesta que es
muy importante el uso de las herramientas web 3.0 en su labor de ensefianza y el 33.3
% importante; dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de
matematica, por lo que se puede asegurar que para el proceso ensefianza aprendizaje
las herramientas web 3.0 juegan un papel importante pues ayudan y facilitan la
transmision de contenido, mejoran la participacion del estudiante y permiten la
realizacion de varias actividades como toma de lecciones, evaluacion, actividades

dentro de la hora clase y retroalimentacion.
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21. Considera que el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo

es:

TABLA 44 USO DE HERRAMIENTAS WEB 3.0
Variable Frecuencia Porcentaje
Es un factor determinante en el aprendizaje de los
. 4 44,4
estudiantes
Es una moda, dada la era tecnoldgica en la que vivimos 0 0,0
Es una herramienta de apoyo alternativa para la
~ . . 5 55,6
ensefianza de los diversos contenidos
Es una herramienta totalmente prescindible 0 0,0
Es una alternativa que no necesariamente influye en el
- . 0 0,0
aprendizaje de los estudiantes
Facilita el trabajo en grupo, la colaboracién y la

. s 0 0,0

inclusion con sus alumnos

Minimiza tiempos y recursos 0 0,0

Ayuda a la busqueda de informacion con mayor rapidez 0 0,0
Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra que tan importante son las herramientas web 3.0 en el aprendizaje
colaborativo.

Es una
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contenidos.

Es un factor
determinante en
el aprendizaje
de los
estudiantes

Respuestas Porcentaje
Graéfico 39 Uso de herramientas 3.0 por la parte docente
Nota. Esta figura muestra en porcentajes la importancia son las herramientas en el aprendizaje
Fuente: Software SPSS

Andlisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 55.6 % manifiesta que las
herramientas web 3.0 es una herramienta de apoyo alternativo para la ensefianza de los
diversos contenidos, el 44.4% es un factor determinante en el aprendizaje de los
estudiantes; dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de
matematica, por lo que se puede asegurar que el uso de herramientas web 3.0 facilita
la ensefianza de contenidos, brindando apoyo alternativo a la metodologia de

ensefianza.
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22. ¢Piensa usted que el uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) hace
al estudiante dependiente en el uso de la tecnologia y poco reflexivo al

momento de trabajar de forma colaborativa?

TABLA 45 ESTUDIANTE DEPENDIENTE DE LOS EVA ENCUESTA DOCENTE

Variable Frecuencia Porcentaje
Si 4 44,4
No 5 55,6
Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra si los estudiantes se consideran dependientes de los EVA

Hsi
ENo

Gréfico 40 Estudiantes dependientes de los EVAS-encuesta docente

Nota. Esta figura muestra en porcentaje si los estudiantes se consideran

dependientes de los EVA.

Fuente: Software SPSS
Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 55.6 % manifiesta que el
uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) no hace al estudiante dependiente
en el uso de la tecnologia al momento de trabajar de forma colaborativa y el 44.4%
menciona que si; dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del &rea de
matematica, por lo que se puede asegurar que el estudiante puede hacer uso de entornos
virtuales de aprendizaje para trabajar de forma colaborativa y facilitar las actividades

educativas.
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23. ¢ Considera usted que el docente deberia generar sus propios recursos basados

en herramientas web 3.0 para el desarrollo del trabajo colaborativo?

TABLA 46 GENERACION DE RECURSOS EN HERRAMIENTAS WEB 3.0

POR PARTE DEL DOCENTE

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,0
En desacuerdo 0 0,0
Indeciso 1 11,1
De acuerdo 5 55,6
Totalmente de acuerdo 3 33,3
Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra si el docente deberia generar recursos basados en

herramientas web 3.0 para el trabajo colaborativo.

M indeciso
MDe acuerdo

Totalmente
de acuerdo

Graéfico 41 Generacion de recursos en herramientas web 3.0 por parte del docente
Nota. Esta figura muestra en porcentajes si el docente deberia generar recursos basados

en herramientas web 3.0 para el trabajo colaborativo.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 55.6 % manifiesta que esta

de acuerdo en que el docente es quien debe generar sus propios recursos basados en

herramientas web 3.0 para el trabajo colaborativo, el 33.3 % totalmente de acuerdo y

el 11.1% indeciso, dando un total del 100% que corresponde a 9 docentes del area de

matematica, por lo que se puede asegurar que el docente es quien debe preparar y

elabora actividades para el trabajo colaborativo mediante el uso de herramientas web

3.0 para mejora la calidad de la educacion virtual

, pues un trabajo previamente

planificado permite generar estrategias para la transmision de contenidos y desarrollar

actividades relacionadas al tema de aprendizaje generando indicadores favorables del

desarrollo de la clase.
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24. ¢ Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente
es importante para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion y
el trabajo colaborativo?

TABLA 47 IMPORTANCIA DEL DESARROLLO DE RECURSOS WEB
3.0 POR PARTE DEL DOCENTE

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,0
En desacuerdo 0 0,0
Indeciso 0 0,0
De acuerdo 4 44 .4
Totalmente de acuerdo 5 55,6
Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra la importancia de desarrollar recursos web 3.0 por parte
del docente para mejorar la ensefianza en la virtualidad.

MDe acuerdo

Totalmente
de acuerdo

Gréfico 42 Importancia del desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente
Nota. Esta figura muestra en porcentajes la importancia de desarrollar recursos web 3.0 por parte
del docente para mejorar la ensefianza en la virtualidad.
Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 55.6 % manifiesta esta
totalmente de acuerdo que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es
importante para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion y el trabajo
colaborativo y el 44.4 % de acuerdo; dando un total del 100% que corresponde a 9
docentes del area de matematica, por lo que se puede asegurar que el uso y aplicacion
de recursos web 3.0 mejora la ensefianza virtual y el trabajo colaborativo de los

estudiantes.
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25. ¢Cree usted que la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0
promueven el interés, la participacion y la motivacion de los alumnos dentro

de trabajo colaborativo?

TABLA 48 PROMUEVE INTERES LA CORRECTA APLICACION Y UTILIZACION
DE HERRAMIENTAS WEB 3.0
Variable Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0,0
En desacuerdo 0 0,0
Indeciso 0 0,0
De acuerdo 3 33,3
Totalmente de acuerdo 6 66,7

Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra si la correcta aplicacion y utilizacién de herramientas web 3.0
promueve el interés de los estudiantes dentro del trabajo colaborativo.

MDe acuerdo

.Totalmente
de acuerdo

Grafico 43 Promueve interés la correcta aplicacion y utilizacién de herramientas web 3.0

Nota. Esta figura muestra si la correcta aplicacion y utilizacién de web 3.0 promueve el interés de los
estudiantes dentro del trabajo colaborativo.

Fuente: Software SPSS

Analisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 66.7 % manifiesta que esta
totalmente de acuerdo que la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0
promueven el interés, la participacion y la motivacion de los alumnos dentro de trabajo
colaborativo y el 33.3 % de acuerdo, dando un total del 100% que corresponde a 9
docentes del area de matematica, por lo que se puede asegurar que el hacer uso y
aplicar adecuadamente una herramienta digital ayuda de manera notable a que los
estudiantes se sientan incentivados, motivados y participen en la clase generando

trabajo colaborativo.
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26. ¢ Considera usted que la capacitacidon docente en el desarrollo y aplicacion de

recursos infopedagdgicos web 3.0 es importante para mejorar la ensefianza en
la educacion virtual?

TABLA 49 CAPACITACION DOCENTE EN RECURSOS INFOPEDAGOGICOS
Variable Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0,0
En desacuerdo 0 0,0
Indeciso 0 0,0
De acuerdo 4 44 4
Totalmente de acuerdo 5 55,6

Total 9 100

Nota. Esta tabla muestra si se considera importante la capacitacion en recursos
infopedagogicos.

MDe acuerdo

.Totalmente
de acuerdo

Gréfico 44 Capacitacidn docente en recursos infopedagdgicos

Nota. Esta figura muestra si se considera importante la capacitacion en

recursos infopedagogicos.

Fuente: Software SPSS
Andlisis y discusion. Del total de docentes encuestados, el 55.6 % manifiesta que esta
totalmente de acuerdo que la capacitacion docente en el desarrollo y aplicacion de
recursos infopedagdgicos web 3.0 es importante para mejorar la ensefianza en la
educacion virtual y el 44.4 % de acuerdo, dando un total del 100% que corresponde a
9 docentes del area de matematica, por lo que se puede asegurar un docente debe
capacitarse constantemente en recursos infopedagdgicos 3.0 para mejorar la

ensefianza en la educacién virtual, haciendo uso de herramientas tecnolégicas.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES, BIBLIOGRAFIA Y ANEXOS

5.1.Conclusiones

La herramienta web 3.0 Nearpod es de mucha utilidad en la ensefianza de matematica
pues su aplicacion facilita el trabajo colaborativo, toma de evaluaciones, transmision
de contenidos y mejora la comunicacion docente estudiante, permitiendo generar una
clase entretenida e interesante por el disefio de actividades basadas en la estrategia

metodoldgica de gamificacion.

Nearpod como herramienta de gamificacion es facil de manejar, gratuita y brinda al
docente el beneficio de obtener reportes de la participacion individual del estudiante
generando calificaciones de la clase impartida, permite personalizar la clase mediante
la creacion de diapositivas, actividades, cuestionarios e incluso encuestas, el docente
es quien lleva el control de inicio a fin; sin embargo, el principal actor es el estudiante

por la participacion activa y trabajo colaborativo.

El uso de Nearpod en clase de matematica resulta beneficioso pues ayuda a mejorar el
rendimiento académico y la participacion estudiantil pues esta herramienta dispone
varios recursos educativos como creacion de contenidos con videos, audios, fotos
archivos pdf, preguntas abiertas, dibujo, tablero colaborativo, juegos (buscando pares,
evaluar la memoria, completar espacio en blanco) y encuestas, mejorando la

presentacion y la interaccion con los estudiantes.

La aplicacion de la herramienta de autor en base a la plataforma Nearpod en la
educacion virtual es considerablemente importante, pues la planificacion de
contenidos mediante el uso y manejo de herramientas web 3.0 en clases virtuales
facilitan la ensefianza de la matematica, generando aprendizajes significativos,

participacion activa del alumnado y tornando interesante cualquier actividad.
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5.2.Recomendaciones

Constante capacitacion docente sobre herramientas de gamificacion 3.0 para brindar

y mejorar la calidad de la educacion virtual.

Tener buena conexion a internet para evitar cualquier fallo técnico en el uso de la

herramienta web 3.0 Nearpod.

Disefiar la presentacion de contenidos en la herramienta Nearpod tomando en
consideraciéon el tiempo para un mejor desarrollo de actividades y desempefio

académico.

Socializar la herramienta de autor basada en Nearpod para que tanto docentes como
estudiantes puedan manipularlo con mucha facilidad, despierte el interés por la

aplicacion y uso de la herramienta mencionada.
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5.4.Anexos

Anexo 1: Carta de compromiso

CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 24 de agosto de 2021

Doctor

Victor Hernandez del Salto

PRESIDENTE DE LA UNIDAD ACADEMICA DE TITULACION DE POSGRADO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

Presente.-

Yo, Glenda Maribel Vilcaguano Jacho en mi calidad de rectora de la Unidad Educativa Fiscal FAE
N®5, me permito poner en su conocimiento la aceptacién y respaldo para el desarrollo del
Trabajo de Titulacién bajo el Tema: “NEARPOD COMO HERRAMIENTA DE GAMIFICACION PARA
LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA (DE SEXTO ANO DE EGB)" propuesto por la estudiante
Katerine Maricela Cando Guanoluisa, portadora de la Cédula de Ciudadania 0503400145, de la
Maestria en Educacion Cohorte 2021, de |2 Facultad de Ciencias Humanas y de La Educacion de
la Universidad Técnica de Ambato.

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

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Atentam

: =X >

16 mda‘{lcaguano Jacho Mg.
' Rectora U.E FAEN'S

Cédula de Ciudadania: MOSO

No teléfono convencion

No teléfono celular:099

Correo electrénico: gmug73@gmall com
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Anexo 2: Validacion de la encuesta

Validacion del instrumento

La fiabilidad es un concepto que tiene varias definiciones, aungue a grandes rasgos se puede
definir como la ausencia de errores de medida en un test, o como la precision de su medicion.
La fiabilidad es un topico constante en todos los instrumentos de medida. Su estudio trata de
establecer la precision con la gque mide cualguier instrumento de medida en general y los tests
en particular. Cuanto mas fiable es un test, con mayor precision mide vy, por lo tanto, menos
error de medida se comete

Se toman en consideracion para la validacion del instrumento solo las preguntas que generan
informacion para obtener tendencia, por consiguiente, los items nombre de la institucion,
Sector, Nivel de educacion, Edad v Sexo no se las considera dentro de |a fiabilidad del mismo.

RESULTADDS DE LAS ENCLUESTAS

Encuesta validada
Estadisticos de fiabilidad

Alfa de M de elementos
Cronbach
| 846 13

Al tener un instrumento con preguntas en escala de Likert, se procede con la validacion del
instrumento v de esta forma verificar si las preguntar aplicadas en el mismo son confiables, para
lo cual s2 aplica el estadistico Alfa de Cronbach, el cual emite como resultado 0.846; teniendo
un instrumento Confiable para esta investigacion.

El Alfa de Cronbach es un método de calcula del coeficiente de fiabilidad, que identifica la
fiabilidad como consistencia interna. 52 denomina asi porgue analiza hasta qué punto medidas
parciales obtenidas con los diferentes items son “consistentes” entre si y por tanto
representativas del universo posible de items que podrian medir ese constructo.

Por consiguiente para esta investigacion y especificamente para el instrumento se utilizd el
coeficiente Alfa de Cronbach para calcular la fiabilidad.

Hay que tener en cuenta que en los principales programas de estadistica ya existen opciones
para aplicar esta prueba de manera automatica, de manera que no hay gue conocer los detalles
matematicos de su aplicacion. 5in embargo, saber cual es su logica resulta Otil para tener en
cuenta sus limitaciones a la hora de interpretar los resultados que aporta.

Fisruco

MARIA diftaeria gox
CRISTINA ~ Jameceis

PAEZ QLAMDE Fache 30310714
17T e

Ing. Cristina Paez Quinde, Mg.
COORDINADORA SUBROGANTE
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Anexo 3: Encuesta estudiantes

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION - ENCUESTA ESTUDIANTES

QBJETIVO: Diagnosticar el uso de herramientas web 3.0 en =l aprendizaje colaborativo

PROYECTC DE INVESTIGACION: "Desarrclle de herramientas web 3.0 en la educacion como apoyo
en el aprendizaje colaborative”.

Descripeidn (cpocional)

INDICACIONES: Marca la respuesta segun tu experiencia real con las herramientas web 3.0 en el
entormao educativo.

Descripcidn (opcicnal)

NOMERE Y APELLIDO *

Texto de respussta corta

1. Nombre de la institucion *

UMIDAD EDUCATIVA FAEM.S

2. Sector *

Pdblico

Privado

3. Nivel de educacion al que usted pertenece: *

Educacian inicial

Educacidn basica elementa

Educacion basica media

Educacidn bdsica supearior

Bachillerato general unificado

Educacion superior
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4 Escoja la edad a la que usted corresponds: *

2.3

47

811

1215

16-19

20-23

24.27

28 o més

Hombre

Mujer

COMNCCIMIENTOS HERRAMIEMTAS WEB 3.0

Descripcidn (opcicnal)

4. EHlijalos tipos de herramientas 3.0 que usted utiliza para aprender: *

Kahoot

Mearpod

Canva

bura

Classdojo

Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok)

Pagina personal (Blog, correo electrénico

Plataformas educativas (moedle, easle)

Dispositives maviles (Whatsapp, telegram, viber, atc.)

Zoom, Teams

Micrasoft forms, google forms

Otra_
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7. ;Cudles de estas herramientas 3.0 utiliza su docente en el procese de ensefianza? *
Kahoot
Nearpod
Canva
Mura
Classdajo
Redes sociales como (Facebook, instagram, Tik-Tok)
Pagina personal (Blog, comren electronico)
Plataformas educativas (moodle, easle)
Dispositivos maviles (Whatsapp, telegram, viber, atc.)
Zoom, Teams

Microsoft forms, google forms

8. ;Con gué frecuencia los docentes aplican trabajo colaborative mediants uso deherramisntas *
web 3.07

Nunca
Raramente
Ocasionalmente
Frecuentements

Muy frecuentemente

% jConoce el término herramienta wo recurso sincronico y asincronica? ©
Si

Nao
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10. En el caso de que la respuesta anterior sea positiva, ;Cuales heramientas-recursos dela
siguiente lista son sincronicos?

Zoom
Blog
Sitio web
Chat
Foro

Google meet

USC DE HERRAMIENTAS WEE 3.0

Descripcidn (opcional)

1. ;Ceon qué frecuencia utiliza herramientas web tecnologicas 3.0 para aprender? *

Muy frecuentementsa
Frecuentemente
Dcasionalmente
Raramente

Hunca

12. ;Con quée frecuencia utilizan los docentes las herramisntas 3.0 para ensefiar? *

Muy frecuentementsa
Frecuentemente
Dcasionalmente
Raramente

Munca

13. ;Que tipo de dispositivos tecnologicos utiliza para aprender en clases virtuales? *

Teléfono celular
Computadora
Laptop

Tablet
Hotebook

Chromebaook
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14. ; Que tipo de herramientas tecnologicas utiliza su docente para la presentacion de
informacion?

Canva
Prezzi
Power point
Mearpod

Geneally

15. ;Gue tipo de herramientas tecnolégicas wtiliza su docents para consolidar & conocimienta? *

Moodle

Kahoot

Redes sociales

Entornos Virtuales Inmersivas

Contenidos 30

16, ;Que tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas conceptualss v mentales? *
Creathy
Lucidchart
Mindmodo
Bubbl.us

Mind meinster

17.; Gué tipo de herramientas web 3.0 utiliza su profesor para la evaluacion? ~
Educaplay
Kahoot
Proprofs
Hearpod
Google Forms

Microsoft forms
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18.

D la siguients lista, ;Gue herramientas utiliza su docente para fines de aprendizaje?
Blogs

Wikis

Redes sociales

Documentos digitales

Recursos multimedia

Plataformas educativas

Podcasts

Pizarra digital

VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS HERRAMIENTAS WEB 3.0

Descripcidn [opcional)

19

20.

;Qué tan importants es el uso de herramientas web 3.0 en su aprendizaje? *
Sin importancia

De poca importancia

Moderadamente importante

Importante

Muy importante

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

Es un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes

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

Ez unz herramienta de apoyo alternativa parz lz enzefianza de los diversos contenidos.
Es una herramisnta totalmente prescindible.

Ez ung aliernativa gue no necesariaments influye en el aprendizaje de los estudiantes.
Facilita el trabajo en grupe, la colaboracion y la inclusion con sus alumnos.

kinimiza tiempos y recursos.

Ayuda a la bdsguede de informacion con mayor rapidez.
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21. ;Piensa usted que =l uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) hace al estudiante

dependiente en el uso de la tecnologia vy poco reflexive al momento de trabajar de forma
colaborativa?

Si

Mo

22, ;Considera usted gue el docents deberia generar sus propios recursos basados en
herramientas web 3.0 para el desarrollo del trabajo colaborativo?

Tatalmente en desacuerdo
En desacusrdo

Indeciso

De acusrdo

Tatzlmente de acusrdo

23. jConsidera usted gue el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es

importante para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion para mejorar el trabajo
colaborative?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerda

24, ;Cr=e usted gue la correcta aplicacion y utilizacion de herramizntas web 3.0 promueven £
interes, |a participacion ¥ la motivacion de los aluminos dentro de trabajo colaborative?

Tatalmente en desacuerda
En desacuerdo

Indeciso

De acuerda

Totalmente de acuerdo

*
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Anexo 4: Encuesta docentes

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO  FACULTAD
DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION -
ENCUESTA DOCENTE

QOBJETIVO: Diagnosticar el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborative

PROYECTC DE INVESTIGACICON: "Desarrolle de herramisntas web 3.0 en la educacion come apoya
en el aprendizaje colaborative”.

Descripridn [opcicnal)

INDICACIOMNES: Marca la respusesta segun tu experiencia real con las herramientas web 3.0 en el
entomo educativo.

Descripeidn (opcional)

NOMERE ¥ APELLIDO *

Texto de respuesta corta

1. Momibre de |z institucion *

UNIDAD EDUCATIVA FAEN.S

2. Sector *

Piiblico

Privada

3. Nivel de educacion al que usted pertenece: ™

Educacidn inicial

Educacidn basica elementa

Educacidn bdsica media

Educacion basica superior

Bachillerato general unificada

Educacion superiar
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4. Elija la edad a la que usted corresponde *

22-30
31-40

41 o mas

Hombre

Mujer

COMOCIMIENTOS HERRAMIENTAS WEB 3.0

Descripcidn (ocpcional)

&.;Conoce sobre herramientas infopedagogicos web 3.0 para el desarrollo del trabajo
docente?

Si

Nao

7. Hlija los tipos de herramientas 3.0 que usted utiliza para ensenar en sus clases: *
Kahoot
Hearpod
Canva
Mura
Classdojo
Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok)
Pagina personal (Blog, corren electrdnico
Plataformas educativeas (moodle, easle)
Dispositives méviles (Whatsapp, telegram, viber, stc.)
Zoom, Teams
Microsoft forms, google forms

Otra_
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B. ;Cuales de estas herramientas 3.0 utiliza con mas frecuencia en el proceso de ensefianza? *

Kahoot

Nearpod

Canva

Mura

Classdojo

Redes sociales como (Facebook. instagram, Tik-Tok)
Pigina personal (Blag, correa electrénico)
Plataformas educativas (moodle, easle)

Dispositives maviles (Whatsapp, telegram, viber, atc.)
FZoom, Teams

Microsoft forms, google forms

9. iCon qué frecuencia aplica el trabajo colaborativo mediante uso de herramientas web 3.07 °

Hunca
Rarzments
Ocasionalments
Frecusntements

Muy frecuentements

10, ;Conocce el rming herramienta wo recurso sincrénico y asincronico? *
5i

Hao

1. En el caso de que la respuesta anterior s2a positiva, ;Cuales herramientas-recursos de la
siguiente lista son sincronicos?

Zoom
Blog
Sitic web
Chet
Foro

Google meet
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USC DE HERRAMIENTAS WEE 3.0

Descripcidn (cpcional)

12. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas web tecnoldgicas 3.0 para ensefiar? *
Muy frecuentements
Frecusntements
Oeasionalments
Raraments

Munca

13. ;Con qué frecuencia utilizan los docentes de su institucion las herramientas web 3.0 para *
ensefiar?

Muy frecuentements
Frecuentements
Ocasionalments
Raraments

Munca

14. ;Qué tipo de dispositivos tecnoldégices utiliza para ensenar en clases virtuales? *

Teléfono celular
Computadora
Laptop

Tahlet
Notebook

Chromebook

15. ;Qué tipo de herramientas tecnolagicas utiliza para la presentacion de informacion? ™

Canva
Prezzi
Power paint
Mearpod

Genesally
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16.

QU tipo de herramientas tecnologicas utiliza para consolidar el conocimiento? *

Moodle

Kahoot

Redes sociales

Entornos Virtuales Inmersivos

Contenidos 30

;GUé tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas conceptuales y mentales? *

Creathy
Lucidchart
Mindmodo
Bubbl.us

Mind meinster

iQue tipo de herramientas web 3.0 utiliza para la evaluacion? *

Educaplay
Kahoot
Proprofs
Mearpod
Google Forms

Microsoft forms

D= la siguients lista, ;Gue herramientas utiliza para fines de ensefianza? *
Blogs

Wikis

Raedes sociales

Documentos digitales

Recursos multimedia

Plataformas educativas

Podcasts

Pizarra digital
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS HERRAMIENTAS WEE 3.0

Dexcripcidn [ocpcional)

20. ;Qué tan importants es el use de herramizntas web 3.0 en su labor de ensefianza? *
Sinimportancia
De poca importancia
Moderadamente importante
Importante

WMuy importante

21. Considera que el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo es: *
Ez un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes
Ez una moda, dada la era tecnoldgica en la que vivimas
Es unaz herramienta de apoyo alternativa parz |z ensefanza de los diversos contenidos.
Ez una herramients totalments prescindible.
Ez una alternativa gque no necesariaments influye en el aprendizaje de los estudiantes.
Facilita el trabajo en grupe, la colaboracian y la inclusidn con sus alumnos.
kinimiza tiempos y recursos.

Ayuda a la bdsguada de infarmacidn con mayor rapidez.

22. ;Piensa usted que el uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) hace al estudiants *
dependiente en &l uso de la tecnologia y poco reflexivo al momento de trabajar de forma
colaborativa?

Si

Hao

23. jConsidera usted que el docents deberia generar sus propios recursos basados en
herramientas web 3.0 para el desarrollo del trabajo colaborativo?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acusrdo
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24, ;Considera usted gue el desarrallo de recursos web 3.0 por parte del docente es *
importante para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacidn para mejorar el trabajo
colaborativo?

Tatalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Tatalmente de acusrdo

25. ;jCreeusted que la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0 promusven & *
interes, la participacion y la motivacion de los aluminos dentro de trabajo colaborative?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

26. ;Considera usted gue la capacitacion docente en el desarrollo v aplicacion de recursos *
infopedagogicos web 3.0 es importante para mejorar la ensefianza en la educacion virtual?

Tatalmente en desacuerdo
En desacuerda

Indecisa

De acuerdo

Tatalmente de acusrdo
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Anexo 5: Modelo TAM

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION - ENCUESTA MODELO TAM

Respondz las preguntas con toda la sinceridad posible acerca del uso de la plataforma NEARPOD

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

1. Tatalments en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Indeciso

4.0e acusrdo

3. Totalmente de acusrdo

2.-Eluso de herramientas tecnologicas en clases virtuales mejora la calidad de mi trabajo. *

1. Totalments en desacuerdo

2.En desacuerdo

3.Indecisa

4.0e gousrdo

3. Tatalments de acusrdo

3. Las herramientas tecnologicas mejora mi iniciativa en clase. *
1. Totalments en desacuerdo
2.En desacuerdo
3.Indecisa
4.0e acusrdo

3. Totalments de acusrdo
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4 Las herramientas tecnoldgicas hacen gue realice mi trabajo con mas facilidad ©
1.Totalmente en desacuerdo
2.En desacuardo
3. Indeciso
4.0e acuerdo
3. Totzlments de acusrdo

#

5.-En general, yo encuentro gue estas hermamientas son utiles en mi trabajo en clases virtuales.

1.Tatzlments en desacuerdo
2.En desacusrdo

3. Indeciso

4.0e acuerdo

3. Totalmente de acusrdo

&.-Aprender a utilizar lzs herramientas de gamificacion y tecnologicas es facil parami. *
1.Tatalmente en desacuerdo
2 En desacusrdo
3. Indecisa
4.0 acusrdo
3. Totzlments de acusrdo

&

7.-Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el uso de la tecnologia
1.Tatalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo
3.Indeciso
4.02 acusrdo

3. Totalmente de acusrdo
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B.-Mi interaccion con una computadora es clara y entendible *
1.Totalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo
3.Indecisa
4.De acuerda

3.Totzlments de acusrdo

9.-En general, encuentro que la computadora es facil de usar, *
1. Totalmente en desacuerdo
2 En desacuerdo
3. Indecisa
4.0e acusrdo
3. Totalmente de acusrdo

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

de usar

1. Tatalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo

3.Indeciso

4.0e acusrdo

3. Totalmente de acuerdo

11.-Las herramientas tecnoldgicas me ayudan a trabajar en equipo de forma mas frecuente *
1.Totalmente en desacuerdo
2 En desacuardo
3.Indecisa
4.De acuerdo

3. Totalmente de acuerdo
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12.-El uso de herramientas web 3.0 v de gamificacion per permiten sostener una comunicacion *
mas amigable con mi entormo (compainieros v docente)

1. Totalments en desacuerdo
2.En desacusrda

3 Indeciso

4.0e gousrdo

3. Totalments de acuerdo

&

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

de gamificacion
1. Totalments en desacuerdo
2.En desacuerdo
3.Indecisa
4.De acuerdo

3. Tatzlments de acusrdo

14.-Me gustaria utilizar con mayor frecusncia este tipo de herramientas dentro de la clase
wirtual

1.Tatalmente en desacuerdo
2.En desacuerdo

3.Indeciso

4.0g acusrdo

3. Totalments de acusrdo

108
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Edgar Salazar 22

Erick Alexander Taco Tituafia 212

Jairo Joel Naula Jaya 22

Katerin Ramon 22

Luis Gabriel Tonato Quispe 212

Marlon Torres 22

O - @6 @e B S ® J ABIW A L, B
- EGB
WSS Autor: Katerine Cando - Diapositivas: 16 - Fecha: Jueves, 16 de Diciembre de 2021 07:09:02 PM
RESUMEN Cuestionario Encuesta Dibuja Buscando Tablero Time To  Completar los
pares Colaborativo  Climb espacios

53 Entretenido

Estudiante Respuesta

Alex Interesante ‘ 40} Interesante
Christian santiage pozo Entretenido

plaza O Sin respuesta
Daniela Falconi Entretenido

Daniela M Entretenido J) Estresante
Droyler Fabian Ochoa Entretenido o) Other
Soliz

Edgar Salazar Entretenido

Erit:kf\l exander Taco Interesante

Tituafia

Jairo Joel Maula Jaya Sin respuesia
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Anexo 6: Plan de clase

UNIDAD EDUCATIVA FAE N° 5

PLAN DE CLASE DE MATEMATICA

Nombre del docenta: Ing. Katerine Cando Grado: 6T0.EGE
Area: hiatematica Ao lectivo: 2020-2021
Asiznatura: Matematica Tiempo: 45 minutos
Unidad Didsctica: Algebra v fimricnes Tema delaclaze Plann cartesiana: pares ordenados con
mimeros enteros
Ohjetivo de la claze: Foepresentar pares ordenados en el plano carteziano
e ze va a ;Como ze va a aprender? Conguézevaa ;0nué v como evaluar?
aprender? ACTIVIDADES R'EHC[?';?;S EVALUACION
DESTREZA CON
CRITERIO DE INDICADORES DE LOGRD o TECNICASE
DESEMFPENO
Use da la harramianta Web Nearpod

Leer v wubicar pares [ Presantacidn del tema y 2] objetivo + Dhapozitivaz ¥ Ubica parss ordenados en el | »° Téenica: Encuesta

ordenadoz en el plane
cartesiano, con NOMErns
enteros (WL 1.2)

v Participacion del profesor

Introducir al concepto da pares ordenados
mediante 2] uso de mimeros enferos
Emmeizr el plano cartesiano v sus
componantas

Sumergir actividadas practicas
Participacicon activa da los estudiantas
mediznte &l uzo de la herramienta Nearpod

¥ Computadora
¥ Herramenta Nearpod

¥ Nherosoft Teams

plano cartesiane.

¥ Identifica los pares ecrdsnados
de mimeroz enteros de un punto
ubicado en el plane cartesianc

v Instrumento: Cuestionario

ELABORADO POR: REVISADO POR: REVISADOD POR: APROBADO POR.:
DOCENTE JEFE DE AREA MATEMATICAS COORDINADOEA DECE VICERRECTORA
Firma: Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha: Fecha:
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