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RESUMEN EJECUTIVO

La educacion a nivel nacional y mundial se ha mantenido en constante cambio por
diversos factores, como son los avances tecnologicos y diversas modalidades de
trabajo; lo que ha permitido se implementen entornos virtuales de aprendizaje
(EVA) dentro del proceso educativo y con esto metodologias que guien su
correcto uso; son recursos tecnoldgicos que incentivan la participacion de los
estudiantes. En la actualidad el proceso educativo se esta desarrollando a través de
metodologias tradicionalistas que no potencializan la utilizacion uso de los
recursos digitales. Por ello, se realiza la presente investigacion la para determinar
el aporte de los EVA en el proceso ensefianza-aprendizaje de matematicas en los
estudiantes de noveno afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
Veinticuatro de mayo. Este proceso investigativo se lo realiz6 bajo la metodologia
de tipo aplicada y experimental, con modalidad documental y de campo, con
enfoque cuantitativo. La recoleccion de informacion se trabajo con un muestreo
no probabilistica intencional de 30 estudiantes, mediante encuestas en dos
momentos: la primera encuesta constaba de 24 preguntas cerradas enfocadas en

conocimiento, uso, ventajas y desventajas de las herramientas web 3.0, a través
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del cual también se trabajo la validacion de la hipotesis mediante las pruebas
estadisticas del Chi-cuadrado y Kolmogorov-Smirnov; la segunda encuesta se
realiz6 pos implementacion del EVA elaborado con la plataforma Classroom, esta
encuesta estaba basada en el Modelo de Aceptacion de la Tecnologia (TAM), con
15 preguntas en escala de Likert, aqui se constatd la total aceptacion del entorno
implementado en la materia de matematica, a través de la metodologia PACIE.
Concluyendo con que los entornos virtuales aportan dentro del proceso
ensefianza-aprendizaje de matematicas, pues son espacios educativos para
organizar actividades, brindan mayor accesibilidad y rapidez en la busqueda de
informacion, al igual que motivan la participacion activa y colaborativa de los

estudiantes.

Descriptores: Entornos virtuales de aprendizaje, ensefianza-aprendizaje,

matematica, metodologia PACIE, metodologias activas.
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EXECUTIVE SUMMARY

Education at a national and global level has been constantly changing because of
several factors, such as technological advances and various work modalities; what
has allowed virtual learning environments (EVA) to be implemented within the
educational process and with these methodologies that guide its correct use; they
are technological resources that encourage student participation. Currently the
educational process is being developed through traditional methodologies that do
not enhance the use of digital resources. For this reason, the present investigation
is carried out to determine the contribution of the EVA in the teaching-learning
process of mathematics in the ninth-year students of Basic General Education of
the Veinticuatro de Mayo Educational Unit. This investigative process was carried
out under the applied and experimental methodology, with documentary and field
modality, with a quantitative approach. The collection of information was worked
with an intentional non-probabilistic sampling of 30 students, through surveys in
two moments: The first survey consisted of 24 closed questions focused on
knowledge, use, advantages and disadvantages of web 3.0 tools, through which

the validation of the hypothesis was also worked through the Chi-square and
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Kolmogorov-Smirnov statistical tests; The second survey was carried out after the
implementation of the EVA elaborated with the Classroom platform, this survey
was based on the Technology Acceptance Model (TAM), with 15 questions on a
Likert scale, here the total acceptance of the environment implemented in the
subject of mathematics, through the PACIE methodology. Concluding that virtual
environments contribute within the teaching-learning process of mathematics,
since they are educational spaces to organize activities, provide greater
accessibility and speed in the search for information, as well as motivate the

active and collaborative participation of students.

Keywords: Virtual learning environments, teaching-learning, mathematics,
PACIE methodology, active methodologies.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1 Introduccion.

Los avances tecnoldgicos que se suscitan a diario a nivel mundial, han generado
grandes aportes en el ambito educativo, partiendo en un inicio con la
implementacién de las TICs, generando resultados favorables dentro del proceso
educativo, impulsando asi a buscar nuevos recursos tecnoldgicos, de esto nacen
los entornos virtuales de aprendizaje, los cuales cuentan con un conjunto de
herramientas informaticas correctamente organizadas y distribuidas, para facilitar
y mejorar la comunicacion e interaccion entre los miembros de la comunidad
educativa, creando asi ambientes mas dindmicos, colaborativos, flexibles y
reflexivos. Estas caracteristicas, conjuntamente con una metodologia adecuada en
el proceso ensefianza-aprendizaje, permitiran que los estudiantes se motiven y su
deseo por aprender las matematicas nazca de sus propios intereses y necesidades
(Mora, 2003).

La educacion en el Ecuador durante varios afios se desarroll6 bajo estandares
tradicionales que generalmente excluian el uso de medios tecnolégicos dentro del
proceso educativo. Sin embargo, con el pasar del tiempo se implementé el uso de
los entornos virtuales de aprendizaje en las diversas asignaturas, por ello este
proyecto realiza una investigacion cuantitativa, que determina el aporte de los
EVA dentro de la asignatura de matematica, recopilando informacion a través de
dos encuestas con un cuestionario pretest y postest los cuales valoran la
implementacion de un entorno virtual de aprendizaje, basado en una
fundamentacién tedrica de sus respectivas variables, analizando las metodologias
activas viables durante el proceso educativo, desarrollando una aula virtual a
través de Classroom como entorno virtual de aprendizaje que sea 6ptimo para el
fortalecer en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en los estudiantes de noveno

afo de la unidad educativa Veinticuatro de Mayo.

Los aportes que genera utilizar recursos digitales tecnoldgicos en el proceso



educativo hacen necesario establecer una metodologia adecuada para implementar
los entornos virtuales de aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica. En tal razon se estructura este proyecto de investigacion en cinco

capitulos, de la siguiente manera:

Capitulo 1 El problema de investigacion. — permite describir el problema a
investigar, presenta una contextualizacion del tema, detallando informacion clave
como beneficiarios, metodologias aplicadas, impacto del tema, establece objetivos

gue permiten alcanzar el propdsito de la investigacion.

Capitulo Il Antecedentes Investigativos. — detalla las bases cientificas que se han
tomado como apoyo para fundamentar tedricamente las variables del tema,
contando en este proyecto como: variable independiente-Entornos Virtuales de
Aprendizaje, y variable dependiente-Proceso ensefianza aprendizaje de las

matematicas.

Capitulo Il Marco Metodologico. — en cuanto este capitulo establece el proceso
que direcciona la investigacion, mencionando los beneficiarios, recursos
utilizados, tipo de investigacion, técnicas e instrumentos para la recoleccion de

datos, y formular la respectiva hipotesis.

Capitulo IV Resultados y Discusion. — para este apartado del proyecto se
presentan la informacion obtenida a través de las encuestas realizadas en los

estudiantes de la Unidad Educativa “Veinticuatro de Mayo”.

Capitulo V Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia y Anexos. — a través del
proceso de investigacion se obtuvo informacién, que detalla los hallazgos
principales y de la misma manera permitieron sugerir informacion para proximas
investigaciones. Es importante recalcar que el proyecto cuenta con la bibliografia

utilizada y anexos que legitimizan la realizacion de la investigacion.
1.2 Justificacion.

La educacion en el Ecuador, en los ultimos afios, ha atravesado cambios radicales;
pues paso por dos afos lectivos de educacion virtual debido a la crisis sanitaria
mundial del COVID-19, la cual trajo consigo un cambio a la modalidad de

estudios totalmente virtuales. Tras esto, para el inicio del afio lectivo 2022-2023



régimen costa se retoma las clases presenciales, trayendo consigo estudiantes y
docentes preocupados, nerviosos y ansiosos ante los cambios suscitados en el
ambito educativo, pues si bien es cierto el proceso ensefianza aprendizaje fue
quien mas cambios mantuvo y retomar en forma presencial este proceso debe
motivar a estudiantes y docentes a colaborar y contribuir aportando métodos y

recursos que hagan factible en mejorar el proceso ensefianza aprendizaje.

Como docentes comprometidos en su rol, es su obligacion buscar metodologias
que conlleven la mejora del proceso educativo, enmarcados en un modelo
pedagdgico con métodos, técnicas y recursos innovadores que incentiven la
participacion activa, reflexiva y colaborativa, para formar aprendizajes
significativos en todas las &reas del conocimiento. Por esto, con la
implementacién de los entornos virtuales de aprendizaje es importante investigar
el aporte que generan dentro del proceso de ensefianza aprendizaje en la materia
de matemaética, para de esta forma potencializar al maximo sus aportes en la

materia de matematica y fomentar su uso e implementacion.

Los entornos virtuales de aprendizaje en la actualidad facilitan la comunicacién
activa entre los actores del proceso educativo, ademés de motivar el proceso de
autoformacion del estudiante, brindando herramientas que hacen el proceso
educativo mas dindmicos e interactivo. Es por ello que analizar los entornos
virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matemaéticas es
interesante, ya que integra una metodologia que vaya conjuntamente de la mano
con uso de recursos tecnoldgicos para desarrollar en los estudiantes habilidades
digitales, que sean aplicables en el contexto de su diario vivir (Cedefio, 2019;
Mosquera, 2020).

Tras los afios de pandemia en los cuales la educacion se desarrollé en forma
virtual, se debe aprovechar la brecha que se forjé insertando de manera
involuntaria los recursos web 3.0, dejando con esto, estudiantes y docentes
familiarizados en la aplicacion de la tecnologia en el proceso educativo.
Generando un impacto participativo y una aceptacion por parte de los estudiantes,
quienes seran los beneficiarios directos de esta investigacion, sin dejar a un lado
los docentes y padres de familia, ya que aportar con métodos y recursos que

faciliten el proceso educativo beneficia a toda la comunidad educativa.



Este proyecto de investigacion es original, pues se ha desarrollado un entorno
virtual de aprendizaje a través de la metodologia PACIE y se lo ha implementado
utilizando metodologias activas que son propias para el uso de este tipo de
recursos web, generando una aceptacion significativa del uso de estos recursos en
el proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas y aprovechar al maximo los
beneficios que proporciona el uso de estos espacios digitales, ya que en ciertos
casos quienes lo utilizan sin contar de una planificacion, metodologia y técnica
han generado entornos virtuales desorganizados, con escasa informacion vy

utilizacion de herramientas digitales.

La metodologia usada para impartir clases, brinda caminos que faciliten y mejoren
el proceso ensefianza aprendizaje. Es por ello que al encontrarnos en una era
digital y con estudiantes nativos en la tecnologia, es factible y oportuno
implementar recursos tecnoldgicos digitales como son los entornos virtuales de
aprendizaje, los mismos que permiten una comunicacion activa, dindmica y
flexible, a través de foros, videoconferencias, juegos, presentaciones, talleres y
entre otras herramientas que proporciona estos espacios de alojamiento de

informacion.
1.3 Objetivos.
1.3.1 Objetivo General

Determinar el aporte de los entornos virtuales de aprendizaje en el proceso
ensefianza-aprendizaje de matemaéticas en los estudiantes de noveno afio de
Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Veinticuatro de mayo

en la ciudad de Santo Domingo de los Tséachilas.
1.3.2 Objetivos especificos

» Fundamentar teGricamente los entornos virtuales de aprendizaje y el
proceso ensefianza-aprendizaje de matematicas.

> Analizar las metodologias activas usadas en los entornos virtuales de
aprendizaje en el proceso ensefianza-aprendizaje de matematicas.

» Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje para el proceso ensefianza-

aprendizaje de matematica.



CAPITULO 11
ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS
2.1 MARCO CONCEPTUAL

2.1.1 FUNDAMENTACION TEORICA DE LA VARIABLE
INDEPENDIENTE: Entornos Virtuales de Aprendizaje

WEB 3.0

La Web 3.0 es una red que afiade contenido semantico, estd compuesta por software
que enlazan informacion basada en los perfiles de sus usuarios. El término Web 3.0
es utilizado para hacer referencia a la evolucion que tiene la red en cuanto a su
anterior version, la web 2.0 o web social. Dentro de las mejoras que proporciona la
web 3.0 esté: incluir tecnologia de web seméntica que genera el procesamiento de
metadatos para asignacion de tareas bien definidas a través de un software; también
genera contenido web con interfaces accesibles en diferentes dispositivos; uso de
inteligencia artificial a través de programas especializados; es una web geoespacial,
pues permite incorporar la informacién geografica del usuario con la informacion de
la web para generar busquedas més exactas; ademaés de incorporar una tecnologia 3D
(Kuster y Hernandez, 2013; Salazar, 2011).

La web 3.0 en el ambito educativo oferta espacios virtuales con contenidos
interactivos y tecnologia multimedia, para fomentar un aprendizaje auténomo y
colaborativo, generado a partir de experiencias dentro de una comunidad y
principalmente al propio ritmo del estudiante, para asi desarrollar nuevas y mejores
capacidades y competencias en torno a sus requerimientos. Es importante reconocer
que ademas de profundizar en conocimientos, con el manejo de la web 3.0 en la
educacion, se puede desarrollar capacidades y facilidades para el uso de las
herramientas tecnoldgicas (Pérez y Tejedor, 2017; Vaquerizo, 2011; Salcedo,
Villamar y Del Rosario, 2020).



TECNOLOGIAS DEL APRENDIZAJE Y CONOCIMIENTO

El término Tecnologia del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) se adopta en el
entorno educativo para direccionar las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TIC) hacia un uso didactico y metodolégico, que brinde al docente la facilidad de
seleccionar y utilizar estas herramientas tecnoldgicas dependiendo las necesidades y
perfil académico de los estudiantes, buscando con ello mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Se estableci6 esta diferencia entre estos dos términos debido
a que, las TIC estan centradas en el desarrollo de habilidades tecnoldgicas, que
permiten conocer, interactuar y manipular los medios tecnoldgicos; mientras que las
TAC se basan en la aplicacion formativa de las tecnologias y el servicio que prestan
para la adquisicion de nuevos conocimientos (Lozano, 2011; Valarezo y Santos,
2019).

ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) también conocido como ambiente virtual
de aprendizaje (AVA), plataforma educativa, entre otros nombres, son aplicaciones
web que cuenta con recursos infovirtuales correctamente estructurados y disefiados
para establecer comunicacion entre los miembros de la comunidad educativa, son
aplicados en aprendizajes presenciales, en linea 0 mixtos. Un EVA es un espacio que
permite llevar a cabo el proceso pedagdgico mediado por la tecnologia, incentiva la
interaccion y creacién de conocimientos con la ayuda de estrategias didacticas

basadas en modelos educativos (Garcia y Solano, 2019; Quijada, 2014).

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje estan basados en modelos de aprendizaje que
trasmiten y construyen conocimientos, de tal forma que el docente toma el rol de
facilitador de conocimientos, mientras que el estudiante se desenvolverd como un
agente participativo y activo en la construccion y apropiacion de conocimientos. Los
EVA desarrollan en los alumnos habilidades cognitivas y tecnoldgicas partiendo del
interés personal, al ritmo que el estudiante lo module, dependiendo del grado
motivacional con el que esté trabajando y asi llegar a un aprendizaje significativo
(Silva, 2011; Solorzano, 2021).



Los EVA cuentan con herramientas que optimizan las actividades realizadas en el
proceso educativo, estas herramientas pueden ser: de comunicacion sincronica o
asincronica, de gestion de materiales, de seguimiento y evaluacion, brindando un
soporte tecnoldgico a los docentes en cada una de las etapas del proceso de

ensefianza-aprendizaje (Quijada, 2014; Silva, 2011).

Caracteristicas de los EVA

Para la elaboracion de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, debe tomarse en cuenta
sus principales caracteristicas para un correcto funcionamiento y estas son (Quijada,
2014; Bautista, Borges y Forés, 2016):

- Interaccidn. - generar espacios sociales para la comunicacion sincronica y
asincrénica entre sus miembros, fomentando con esto el aprendizaje
interactivo y colaborativo.

- Flexibilidad. - dotar de espacios con acceso a informacion y comunicacion
sin que sus participantes coincidan en lugar y tiempo, generando un ambiente
flexible y accesible en el momento en que el estudiante asi lo disponga,
haciéndolo capaz de autorregular su aprendizaje.

- Escalabilidad. - atender a pocos o muchos usuarios, dependiendo la
organizacion y coordinacion de la accion formativa.

- Estandarizacién. — cuenta con una estructura capaz de integrar herramientas
realizadas por otras organizaciones que complemente su vigencia y
durabilidad.

Dimensiones pedagdgicas de los EVA

En un entorno virtual de aprendizaje se desarrolla el aprendizaje colaborativo

considerando las siguientes dimensiones pedagogicas (Sol6rzano, 2021):

- Dimension Informativa. - Cuenta con todos los recursos tecnoldgicos para
que sus usuarios accedan a diversas fuentes de informacion.

- Dimension Constructiva. — aplica estrategias pedagdgicas como foros,



redaccion de ensayos, construccion de wikis, entre otros, para que el
estudiante  mediante  procesos cognitivos  desarrolle  aprendizajes
significativos.

- Dimension Comunicativa. — crea espacios para el intercambio de ideas y
experiencias entre sus participantes para constituir un area social y apoyo
mutuo.

- Dimension Tutorial y Evaluativa. — seré responsabilidad del docente instaurar
un proceso de ensefianza- aprendizaje con un ambiente motivador y
organizado, con técnicas pedagogicas para evaluar y retroalimentar segin sea

el caso.

Disefio de EVA

El disefio y la organizacion de un entorno virtual establece en cierta parte una
comunicacion gréafica, de como el cerebro interpreta lo que percibe a través de sus
0jos, gque sea un entorno amigable, confiable y accesible. Para el disefio de un EVA
se debe partir de: establecer los objetivos y competencias a alcanzar dentro el
aprendizaje; determinar los contenidos que se socializaran dentro del curso;
considerar la disponibilidad y tiempo de los participantes; valorar los conocimientos
previos para tener un punto de partida en el proceso educativo; tener presente los
recursos disponibles por parte de sus usuarios; presentar una interfaz ordenada,
rotulada y con un esquema bien definido. (Roig-Vila, 2016; Bautista, Borges y Forés,
2016).

Considerando las recomendaciones dadas en el parrafo anterior, se presenta a
continuacién actividades y metodologias para desarrollar en un entorno virtual

(Bautista, Borges y Forés, 2016):

- Debates con grandes o pequefios grupos, estableciendo una comunicacion
multidireccional entre los estudiantes y docentes.

- Trabajo colaborativo por grupos virtuales predisefiados.

- Dinémicas grupales aplicando metodologias activas.

- Tutorias en linea

- Utilizacion de recursos multimedia y software especializados.



Ventajas de los EVA

La formacion del aprendizaje en los entornos virtuales genera grandes ventajas, a
continuacién, se mencionan las mas representativas (Solorzano, 2021; Salcedo,
Villamar y Del Rosario, 2020):

- Eliminacién de distancias.

- Flexibilidad de tiempo.

- Mayor interaccion.

- Acceso ilimitado a recursos en forma instantanea.

- Amplio campo comunicativo sincrénico y asincrénico.
- Trabajo colaborativo.

- Fécil incorporacion de los procesos educativos.

- Mejora de relaciones personales entre docentes y estudiantes.

Classroom

Es una plataforma gratuita situada en la red, forma parte del corporativo de Google
Apps for Education. Esta plataforma fue desarrollada con una vision educativa con el
fin de implementar entornos virtuales para el aprendizaje al alcance de profesores,
padres y alumnos para con ella comunicarse y distribuir tareas con contenidos que
fomenten el autoaprendizaje. Mediante esta plataforma se integran las tecnologias de
la informacién y comunicacion las cuales permiten generar un espacio para compartir
contenidos y trabajar en clase de manera colaborativa. Classroom es una de las
plataformas que menos requisitos solicita para su uso, ya que Unicamente se necesita
un dispositivo movil o de escritorio, un navegador web y la cuenta de Gmail activa
(UNAM, 2020; Sosa, Panta y Aquino, 2021).

El material que se puede compartir a través de Google Classroom es (UNAM, 2020;

Guevara, Magana y Picasso, 2019):

- Permite publicar informacion, ya sean videos, sitios web, archivos y demas
recursos propios o de terceros, los cuales hacen que la clase quede
documentada y ejemplificada.

- Creay organiza las tareas con fechas de publicacion y de entrega.



- Corrige, retroalimenta y permite asignar las calificaciones a las tareas.

- Enviar mensajes privados y publicos a los estudiantes.

- Comparte documentos con Google Drive, lo cual fomenta el trabajo
colaborativo.

- Permite asignar una nota final al curso mediante una hoja de célculo con

todas las calificaciones obtenidas.

La utilizacion de Google Classroom, trae consigo las siguientes ventajas (UNAM,
2020; Gomez, 2020):

- Fécil acceso debido a que los estudiantes pueden ingresar al aula virtual
mediante el correo Gmail y el codigo de la clase.

- El docente tiene acceso a todos los trabajos en un solo lugar bien organizado,
lo cual facilita la revision, calificacion y correccion de las tareas del curso, lo
cual ahorra tiempo y papel.

- Los estudiantes tendran todas sus actividades en un solo espacio, guardados y
asignados de manera ordenada mediante carpetas creadas automaticamente en
Google Drive.

- Los docentes siempre seran quienes tengan el control del contenido y de la
interaccion que realice cada participante dentro de la plataforma.

- La retroalimentacion se la puede manejar gracias a que permite hacer
anotaciones en los documentos que envian los estudiantes, ya sea como
deberes o talleres.

- Su parecido con la pagina Facebook hace que su interaccidn sea mas sencilla,

ya gque permite familiarizarse con su manejo mas rapidamente.
Moodle

Moodle proviene del acrénimo Modular Object- Oriented Dynamic Learning
Environment que en espafiol significa Entorno de Aprendizaje Modular y Dindmico
Orientado a Objetos. Es una plataforma de tipo libre o gratuita con soporte en
internet, su codigo es abierto para modificarlo y personalizarlo acorde a los
requerimientos de sus usuarios a través de médulos y diversos temas preestablecidos.
Basado en el paradigma socioconstructivista, pues el estudiante sera el regulador de

su aprendizaje, apoyado en sus conocimientos y saberes previos, direccionados por
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medio de herramientas interactivas con las que cuenta. Una de las grandes ventajas
con las que cuenta esta plataforma es que permite Ilevar un control en los avances de

sus estudiantes y docentes (Quijada, 2014; Pérez, Rojas y Pauli, 2008).

La plataforma Moodle permite crear cursos y sitios web en linea, cuenta con

herramientas que modulan su contenido, y son (Silva, 2011; Ontoria, 2014):

- Los foros que son espacio para informar o discutir sobre un tema compartido.

- Un glosario de términos construido por docentes y estudiantes.

- Dota de recursos que son archivos con contenidos o actividades del curso.

- El mddulo cuestionario permite disefiar pruebas o test en formatos como
seleccion multiple, términos pareados, verdadero o falso, preguntas con
respuestas cortas, entre otras.

- Establecer tareas o trabajos en linea, para enviar documentos en distintos
formatos, con fechas limites de tiempo de entrega y la asignacion de una
calificacion.

- Brinda la posibilidad de hacer talleres grupales o individuales.

- El médulo consulta permite realizar una encuesta rapido, sobre algin tema en
particular.

- Las wikis dentro de Moodle son espacio para la creacion de documentos, de

manera cooperativa entre sus participantes.

Segln la pagina web pupitres.net se elabor6 un cuadro comparativo entre la
plataforma Moodle y Classroom mediante, la cual claramente se evidencia que las
dos plataformas son creadas bajo la misma perspectiva, de gestionar contenidos
educativos y la interaccion docente estudiante. Sin embargo, es notorio que de estas
dos plataformas Classroom brinda mayores facilidades de instalacién, gestion, uso de
su interfaz, acceso, creacion de varios cursos, visualizacion de todo tipo de archivos.
Lo cual hace pensar, que implementar Classroom indudablemente facilita insercién
de entornos virtuales en el proceso de ensefianza aprendizaje, y no hara de este
proceso algo tedioso y de dificil preparacion. También acorde a las valoraciones
realizadas por los usuarios Classroom tiene 4,6/5 estrellas, mientras que Moodle
tiene 4,2/5 estrellas, a continuacion, se presenta una ilustracion que demuestra lo
citado (PuitresEdTech, 2021; Capterra, 2021).
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Figura 1

Comparativa entre Classroom y Moodle.

VALORACIONES DE GOOGLE VALORACIONES DE MOODLE
CLASSROOM
Evaluacion media
Evaluacion media
Facilidad de uso 40
Facilidad de uso 46
3 Atencidn al cliente 4.0
Atencion al cliente 44
~ N Funcionalidades 42
Funcionalidades 45
. . . Relacién calidad-precio 44
Relacion calidad-precio 4
Probabilidad de recomendacion Probabilidadideliecomendacitn
L B
Moedle tiene una valoracion global de 4,2
estrellas sobre 5 segun las 2.148 opiniones de
usuarios de Capterra.

Nota. La imagen muestra una comparativa
entre la plataforma Google Classroom vy
Moodle. Adaptado de Capterra ,2021,
(https://www.capterra.ec/).

2.1.2 FUNDAMENTACION TEORICA DE LA VARIABLE DEPENDIENTE:

Ensefianza-Aprendizaje de las matematicas
MODELO PEDAGOGICO CONSTRUCTIVISTA

El constructivismo tiene como idea principal que es el ser humano el encargado de
construir sus nuevos conocimientos partiendo de las ensefianzas anteriores. La
metodologia del modelo constructivista ubica al docente como mediador en el
proceso educativo, siendo el encargado de motivar y estimular a los estudiantes, debe
aportar con criterio y ayudar a que los alumnos desarrollen sus propios
conocimientos, ademas el docente debe orientar personal y profesionalmente a los
estudiantes para promover y facilitar las relaciones humanas en la clase. El
aprendizaje constructivista posee caracteristicas que lo distinguen, como son: la
representacion de multiples realidades, construye conocimientos partiendo de
entornos de la vida cotidiana, incentiva la reflexion en la experiencia, da paso al
aprendizaje colaborativo gracias a la negociacion social que implica su metodologia
(Hernandez, 2008; Defaz, 2020; Gémez, 2020).

MODELO PEDAGOGICO TPACK

El modelo pedagogico TPACK son las siglas de los términos en inglés:
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Technological Pedagogical Content Knowledge, en espafiol, indica la integracion de
tres componentes basicos que son: Tecnologia, Pedagogia y Contenido Curricular.
Este modelo pedagdgico surge en el 2006, a través de relacionar el proceso educativo
con la tecnologia sin dejar de lado los contenidos de la materia que se pretende
ensefar, para ellos es indispensable que el docente domine las TIC y con ello pueda
incluirlas en el proceso educativo formando ambientes colaborativos, dindmicos y
motivacionales (UNIR Revista, 2020; Guerra, 2020).

Los docentes son los encargados de generar los cambios necesarios para que el
sistema educativo se desarrolle y mejore, por lo cual a través del modelo pedagdgico
TPACK se incentiva a la preparacion en habilidades tecnoldgicas en los docentes y
con ello llevar los procesos educativos de la mano con el uso de materiales
tecnoldgicos que faciliten la comprensién y construccién de conocimientos en los
estudiantes. Este modelo describe los conocimientos tecnolégicos que debe poseer un
docente para planear, organizar y ejecutar los procesos educativos (UNIR Revista,
2020; Salas, 2019).

METODOLOGIAS ACTIVAS

Las metodologias activas se encuentran cimentadas en el modelo pedagdgico
constructivista, son un proceso interactivo y dinamico para establecer la
comunicacion entre el estudiante y el docente a través de diversos medios, resaltan el
papel activo del estudiante incorporando espacios con recursos tecnoldgicos para la
formacién colectiva de conocimientos, dando una opcion interesante a la educacion
tradicionalista. Las metodologias activas se basan en tres ideales: protagonismo
activo del estudiante, aprendizaje inherente social, aprendizaje significativo.
Ademas, también es importante indicar que las metodologias activas son un aliado
que motiva al estudiante por conectar lo aprendido en la escuela con situaciones o
problematicas del contexto social, familiar y personal. Las metodologias activas
permiten promover habilidades en el estudiante como son; considerar la dificultad de
los problemas, considerar el nivel de entendimiento de un tema, utilizar las
estrategias en el momento adecuado y poder evaluar su proceso de ganancia de
conocimientos (Defaz, 2020; Garcés, Garrido y Flores, 2018; Xochitl, 2021).

Las principales caracteristicas de las metodologias son (Thinkd, 2020):
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- EIl centro del proceso educativo es el alumno, es responsable de su propio
aprendizaje, su papel debe ser protagonico, participativo, reflexivo y
autoformativo.

- El aprendizaje sera a través de un proceso constructivo (basado en el modelo
pedagdgico constructivista).

- Su tematica se basa en situaciones y problemas habituales y cotidianos de la
vida real, aplicables en la practica profesional, desarrollando habilidades de
busqueda, seleccion, analisis y evaluacion de informacion.

- Los aprendizajes adquiridos son aplicables en otras asignaturas y en el mundo
real.

- El proceso evaluativo es constante, visible y transversal.

- Facilita el aprendizaje autdnomo y colaborativo, desarrollando la autonomia 'y
la responsabilidad en trabajo en grupo.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

El aprendizaje basado en proyectos (ABP), se centra en las necesidades formativas
del estudiante conjuntamente con sus intereses para desarrollar habilidades Utiles en
el contexto en el que vive. El estudiante adopta el papel de ente investigador, capaz
de colaborar con sus compafieros para el desarrollo de un producto final. Por otra
parte, esta el docente quien es el encargado de desarrollar, facilitar y acompafar a los
estudiantes en el proceso educativo, para con esto dar seguimiento y con ello valorar
sus avances (Roig-Vila, 2016; Xochitl, 2021).

Una forma de reforzar el ABP es a través de la implementacion de las tecnologias,
pues son recursos altamente interactivos entre docente-alumno; facilita la
comunicacion y trabajo en equipo rompiendo barreras de tiempo y espacio; mejoran
la motivacion y participacion del alumnado; permite la adquisicion de competencias

digitales, innovadoras, sociales, civicas, culturales, entre otras (Roig-Vila, 2016).

La duracion de un proyecto dependerd de su alcance y profundidad, puede ser
mensual, trimestral y de una o varias asignaturas a la vez. Pues consiste en integrar
varios conocimientos a la vez, para a través de pasos dividir el desarrollo del
producto final del proyecto. Mediante esta metodologia se desarrollan habilidades

como: responsabilidad de trabajo en grupo, aplicacion de conocimientos, disefio de
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un producto final, el cual estd enmarcado en solucionar una problematica planteada a
través del andlisis de las posibles alternativas y seleccionar la mas idénea para tomar

una decision acertada (Defaz, 2020).
Aprendizaje basado en problemas

Para desarrollar un aprendizaje basado en problemas, el docente debera ubicarse bajo
la perspectiva de plantear problemas de la vida cotidiana, para que el estudiante
mediante sus conocimientos previos pueda analizarlos, entenderlos y familiarizarlos
con el problema, haciéndolo capaz de reconocer e identificar que conocimientos
necesita para resolver el problema y con la ayuda del docente como facilitador de
nuevos conocimientos, llegar a dar solucion al problema original. Por lo tanto, el
docente valora el trabajo y esfuerzo personal que realiza el estudiante, basado en un
enfoque constructivista. Permite producir un producto final, como puede ser: un

informe, cartel o0 un conjunto de experiencias (Quijada, 2014, Defaz, 2020).
Flipped Classroom

El Flipped Classroom también conocido como Aula Invertida, consiste en cambiar
los estereotipos de una clase tradicional, ya que plantea en primera instancia del
proceso una socializacién de material previo la imparticién de la respectiva clase, y
con ello el estudiante llegue a la clase listo para desarrollar las actividades que antes
se las enviaba como deber. Este proceso es aplicado con la participacion principal de
los estudiantes, promoviendo que realicen un analisis por si solos fuera del aula con

el material facilitado por el docente (Xochitl, 2021; Tortosa, Grau y Alvarez, 2016).
Aprendizaje cooperativo

Esta metodologia activa permite organizar la clase en grupos donde todos los
miembros son capaces de trabajar en forma coordinada y con esto resolver las
actividades planteadas por el docente, con eso ellos podran desarrollar aprendizajes
propios. Para disefiar actividades dentro del aprendizaje cooperativo se debe
considerar: interdependencia, exigirse individualmente, interaccion entre pares,
habilidades interpersonales y de trabajo en grupo, reflexion. Se considera que el
estudiante aprende mejor cuando ejecuta actividades en grupo con las cuales

aprender a coordinar, planificar y evaluar, adquiere un compromiso con sus
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compafieros. Este proceso valora especialmente las relaciones interpersonales y la
socializacion e integracion de todos los miembros de los grupos (Defaz, 2020;
Thinko, 2020; Bernal y Martinez, 2009).

PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

El proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) se centra en los objetivos, contenidos,
recursos, procesos y motivacion dentro del proceso educativo. En este proceso los
sujetos que intervienen tanto alumno como docente interactian bajo un mismo
objetivo, el cual es la construccion del conocimiento. EI PEA es un espacio que da
paso a que el docente sea un facilitador de los procesos de aprendizaje, mientras que
el estudiante a través del andlisis, reflexion y experiencia intercambie sus puntos de
vista y construya su conocimiento. Sin embargo, en este proceso cabe mencionar que
existen varios factores que influyen: formacion docente, didactica, autonomia de
trabajo, nivel cultural de los padres, propuesta educativa, entre otros (Moran, 2003;
Abreu, Barrera y Worosz, 2018).

El Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas,
digitales y socioemocionales; este documento guia y encamina el proceso de
ensefianza-aprendizaje en modalidad presencial, semipresencial o a distancia; Este
curriculo nace para priorizar las destrezas que son claves para resolver diversas
situaciones de la vida cotidiana, impulsa el desarrollo de competencias tales como:
comunicativas indispensables para la interaccién social, comprension lectora y
elaboracion de textos; matematicas para el pensamiento légico racional, necesario
para la toma de decisiones; digitales para el desarrollo del pensamiento
computacional concientizando el uso adecuado de la tecnologia; socioemocionales
para controlar, regular y comprender las emociones humanas. Este curriculo hace
énfasis en la necesidad de aplicar metodologias activas que cologquen al estudiante en
el centro del aprendizaje, motivandolo e incentivando su interaccion entre los
miembros de la comunidad educativa, enfocados en el pensamiento racional y critico,

ya sea con trabajo individual o cooperativo (Ministerio de Educacion, 2021).
Ensefianza

Ensefianza es la accion del docente, desde el enfoque constructivista como mediador

durante el proceso educativo, el cual debe estar direccionado en motivar y estimular
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al estudiante, ademas es quien direcciona este proceso aportando con criterios que
solidifiquen la construccion de los nuevos conocimientos; no obstante, el docente
también interviene en la formacién de valores y principios en el estudiante con base
en promover y facilitar las relaciones humanas dentro y fuera de la escuela (Gémez.
2020).

Pedagogia

La pedagogia trabaja conjuntamente con la psicologia, sociologia y la filosofia,
direccionada a organizar y solucionar problemas educativos, a través de principios y
normas establecidas. A través de la pedagogia se ha podido orientar al educando para
formarlos como un ser humano pleno en todas sus dimensiones (Guerra, 2020;
Ramirez, 2014).

Segln Cervera en el 2014, pretender encasillar a todos los estudiantes en un mismo
modelo pedagdgico implica dejar a un lado las caracteristicas particulares de cada
alumno. Sin embargo, lo que si manifiesta es el direccionamiento que deben tomar
los docentes para impartir una clase, aplicando dindAmicas motivadoras, estrategias
para captar la atencidn del alumno y con ello despertar el interés y fomentar asi un
aprendizaje mas autonomo. Relacionar los conocimientos previos con los
conocimientos nuevos, formara un aprendizaje sélido, caso contrario solo se lograra

un aprendizaje memoristico y sin relacion.
Rol docente

Con el uso de las nuevas tecnologias, el rol del docente se ha centrado en guiar y
organizar los contenidos para que los alumnos sean capaces de formar nuevos
conocimientos, a través de colaboracion colectiva de todos los miembros de la
comunidad educativa, para crear seres sociales capaces de autoformarse y
autodesarrollarse. Sin embargo, el rol del docente jaméas dejara de ser importante en
el proceso educativo, puesto que por mas avanzada que este la ciencia y la
tecnologia, una maquina ni un programa pueden reemplazar la actitud afectiva,
efectiva, humana y sobre todo profesional de los maestros. Para desenvolverse como
un buen docente, en la actualidad debe poseer conocimientos especializados y
recursos variados, los cuales le faciliten la praxis pedagdgica y didéctica (Gonzalez,
2014; Defaz, 2020).
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La aplicacion de una metodologia docente bajo la modalidad virtual trae consigo las

siguientes consideraciones (Salcedo, Villamar y Del Rosario, 2020):

El docente debera asimilar la transicion a espacios digitales (aulas virtuales,
videoconferencias, redes sociales, entre otros), para el desarrollo de su
planificacidn considerando recursos, tiempo, estilos de aprendizaje.

- Formacién de comunidades para el desarrollo de competencias digitales de
creacion, manejo, difusién y utilizacién de contenidos en la web.

- El uso de los medios digital estd bajo la responsabilidad y supervision del
docente, para mantener el ritmo de forma fluida e incentivar y motivar a los
estudiantes.

- La retroalimentacion en los educandos es primordial y con el uso de

herramientas tecnoldgicas su proceso sera mas factible; por ejemplo, el uso

de material multimedia que puede ser reproducido las veces que el estudiante

lo desee y con ello abordar mejor un tema.
Aprendizaje

Segln Abiega, 2015 citado por Defaz, 2020: Aprender es reorganizar las estructuras
cognitivas, un proceso cualitativo que interioriza en nuestros esquemas mentales,

para desarrollar nuevos conocimientos partiendo de la experiencia.

El proceso de aprendizaje en el alumno debe estar basado en la capacidad por crear,
descubrir y formar sus propios ideales sobre un tema, despertando en ellos la
motivacion intrinseca. El aprendizaje en las matematicas genera grandes procesos
mentales en los cuales el pensamiento logico, critico y deductivo permiten asimilar
los conocimientos. Con la interrelacion establecida entre lo individual y lo social, el
estudiante sera capaz de: aplicar el razonamiento matematico para solucionar
problemas en situaciones de la vida cotidiana, llevan lo aprendido a un contexto real
(Cattaneo, 2012; Enriquez, 2016; Gofii, 2013).

Ciclo del aprendizaje

Es un proceso el cual nace de la experiencia, para mejorar su significado,
relacionandolo con la realidad del estudiante y llegando asi al aprendizaje. Este ciclo

se encuentra relacionado con el enfoque constructivista, ya que busca que el
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protagonista del proceso sea el estudiante. Este ciclo pretende mejorar la adquisicion
de aprendizajes a través de la experiencia, reflexion y experimentacion activa. El
ciclo de aprendizaje permite articular los elementos del curriculo a través de
actividades organizadas para que el estudiante pueda construir el aprendizaje
significativo (Defaz, 2020; Lépez, 2015; Cobo, 2018).

Segun Kolb 1984 citado por Guale (2021), Este proceso se encuentra estructurado a

través de las siguientes fases:

Experiencia: es el paso inicial el cual a través de la indagacion se recurre al uso de
las experiencias de los estudiantes respecto a una problematica, es una actividad de
participacion activa, motivacion y reconocimiento de importancia del tema de

estudio.

Reflexion: permite que el estudiante analice y relacione sus valores y vivencia, para

que pueda vincularlas con otras ideas y extraer aprendizajes.

Conceptualizacion: permite sistematizas las ideas que los estudiantes formaron a
través de la reflexion. En esta parte el docente comparte informacidn, conceptos o
teorias; es una fase de transferencias de datos a través de diversas técnicas o
métodos.

Aplicacion: permite la interaccion y realizacion de ejercicios planteados para poner
en uso los nuevos conocimientos. En esta fase se desarrollan acciones y aplicaciones

practicas en situaciones reales.
Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son actividades que permiten la comunicabilidad de
material de informacion para aumentar la significatividad. Las estrategias se han
clasificado en tres grupos que se mencionan a continuacion (Montes de Oca y
Machado, 2011; Gallardo y Camacho, 2008):

- Estrategias cognitivas: integracion de nueva informacion con el conocimiento
previo, busca estrategias que permitan aprender, codificar, comprender y
recordar la informacion, puede ser estrategias de repeticion, elaboracion u

organizacion.
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- Estrategias metacognitivas: el mismo alumno puede planificar, controlar y
valorar su propio conocimiento, a través de procesos mentales que desarrollen
las capacidades, competencias y juicios positivos sobre sus avances.

- Estrategias de manejo de recursos: incluyen estrategias afectivas o de apoyo
que ayudan a la resolucion de diversas tareas, como son control de tiempo,
organizacion de un buen ambiente de estudio, niveles de esfuerzo y

compromiso.
Aprendizaje significativo

Esta teoria de aprendizaje es de autoria de Ausubel, el cual plantea que el aprendizaje
parte del conocimiento previo, ya sean ideas o conceptos, relacionados con nueva
informacion. Este conocimiento previo se le conoce como estructura cognitiva y son
las representaciones simbolicas que el ser humano hace de las experiencias
sensoriales; a medida que va adquiriendo nuevas experiencias y las relaciona con
conocimientos ya existentes, se forman nuevos conocimientos. La interaccion entre
las nuevas informaciones y la estructura cognitiva establecen un significado a los
nuevos conocimientos para ser almacenados como experiencias que puede

diferenciar, evolucionar y estabilizar conceptos (Gallardo y Camacho, 2016).
El aprendizaje significativo debe cumplir con las siguientes condiciones:

- Ser representativo, debe poder relacionarse de manera no arbitraria y
sustancia.

- Debe haber predisposicion por parte del estudiante.

Para que exista aprendizaje significativo no deberd Unicamente existir una conexién
entre conocimientos previos y la nueva informacion, sino que debe existir una
modificacion y evolucion de la nueva informacion de manera no arbitraria (Gallardo
y Camacho, 2008).

Aprendizaje autbnomo

El aprendizaje autbnomo asocia un problema nuevo con conocimientos previos
(memoria), desarrollando habilidades y estrategias para solucionar el problema
planteado guiado en un enfoque constructivista, en si esa la forma de aprender guiada

por uno mismo, de tal manera que es autorregulado al ritmo y disponibilidad de
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tiempo del estudiante. El aprendizaje auténomo desarrolla la madurez en la
concepcion cognitiva, pues a medida que la cultura y el entorno social cambia, de

igual manera su percepcion (Cervera, 2014; Martinez, 2014).
Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo permite la interaccién entre estudiantes con diferentes
estilos y capacidades para aprender, los cuales a traves del trabajo en equipo,
cooperacion y solidaridad construirdn nuevos conocimientos. Este aprendizaje es una
estrategia que permite incorpora el uso de la tecnologia para establecer la
comunicacion entre alumnos y profesores pese a las distancias geogréaficas, formando
grupos homogéneos o heterogéneos para interactuar e intercambiar opiniones
personales sobre la base de solucionar un problema, tarea o actividad, con la
colaboracién de un moderador que motive y regule los contenidos. Basado en el
modelo constructivista, permite que los estudiantes descubran, razonen, exploren y
relacionen los saberes previos con los nuevos aprendizajes (Cervera, 2014; Silva,
2011; Solorzano, 2021).

Aprendizaje en linea (e-learning)

El aprendizaje en linea o también conocido como e-learning es una modalidad de
estudio en la cual los estudiantes y docentes mantienen encuentros virtuales
sincronica o asincronicamente, mediante plataformas que se encuentran conectadas a
través de internet, dotadas de herramientas que facilitan la comunicacion e
interaccion entre sus participantes. Al ser un medio formativo, combina aspectos
pedagdgicos y tecnoldgicos, para transmitir contenidos de calidad (Quijada, 2014,
Silva, 2011).

Dentro de las principales caracteristicas de e-learning, estan: generar un aprendizaje
autonomo, flexible y al propio ritmo del estudiante, debido a que estas conexiones
estaran al alcance desde cualquier lugar y en el momento que el estudiante disponga;
también, permite generar espacios de interaccién que desarrolla aprendizajes
colaborativos mediante procesos activos; impulsa el desarrollo de competencias de
autogestion, autorregulacion y autoevaluacion debido al alto nivel motivacional que

genera en los estudiantes (Quijada, 2014; Roig-Vila, 2016).
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Didactica

Son fundamentos que guian la ensefianza mediante procesos y elementos educativos
para desarrollar y transformar al individuo dentro de su misma sociedad, la cual
incorpora técnicas y métodos de ensefianza basados en teorias de aprendizaje.
Existen diversos modelos didacticos, sin embargo, todos buscan optimizar la
adquisicion de competencias en los estudiantes y facilitar la tarea del docente, ya
que, con el correcto uso de la didactica, se estimulan las inteligencias multiples a
través de medios dialogantes, vivenciales y emocionales. La didactica en el entorno
matematico ocupa un lugar fundamental, pues centra todas las acciones que permiten
tender un epicentro educativo, capaz de desarrollar pensamiento l6gico y habilidades
para solventar los problemas de la vida, contribuyendo en la formacion de la
personalidad (Llano y Montoya, 2019; Cervera, 2014; Solérzano, 2021; Mendoza,
2020).

Estrategias didacticas

Son las encargadas de motivar, informar y orientar el proceso de ensefianza-
aprendizaje; son acciones disefiadas y organizadas que se ponen en préctica durante
el proceso educativo. Toman con consideracion estos aspectos (Rosales, 2007):

Particularidades representativas de cada estudiante, aqui intervienen los

estilos cognitivos y de aprendizaje.

- Motivacién e interés por parte del estudiante, para amenizar el proceso.

- Organizacion de curso, programando los tiempos y contando con el espacio
necesario.

- Proporcion de informacion y documentacion, mediante los distintos
materiales didacticos.

- Uso de metodologias activas que centren el aprendizaje en la participacion
activa del estudiante y permitan que aprenda practicando.

- Tratamiento de errores, es importante identificar las falencias dentro de un
proceso de aprendizaje para reforzarlo y tener esto como punto de partida
para los proximos aprendizajes.

- Aprendizaje colaborativo que facilita la formacion de aprendizaje individual,

puesto que comparten en grupo los conceptos adquiridos individualmente.
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- Evaluacion de los aprendizajes.

Recursos didacticos

Un recurso didactico o material educativo es todo aquello que de alguna manera

permita facilitar el proceso educativo, es por ello que su seleccién debe estar basada

en: los objetivos que deseo conseguir, el contenido a trabajarse, las caracteristicas de

los estudiantes, el contexto en el que se va a desarrollar la clase y las estrategias que

se deben utilizar para explotar al maximo el uso de dicho material. Dentro de los

materiales educativos estan los digitales los cuales permiten acceder a la informacion

en cualquier momento y lugar, es por ello que han sido consideras una fuente

importante para almacenar, procesar y crear informacion de toda indole, primando el

criterio pedagdgico. En el ambito educativo para crear este tipo de tecnologia es

propio considerar las fases que se muestran en la siguiente imagen (Cervera, 2014,

Campos, 2000):

Figura 2

Fases en la elaboracion de materiales digitales

Cuadro 4 ese e e n de teriales

| Andtats peavio. | -

Produccién

- Qué material quiero hacer
= A quién va dirigido
- Para qué se va a utilizar el material

.

0. -

- Planificacion del ¢

= Andlisis de la situacion y toma de decisiones

« Desarrollo det producto

Y

- Implementacion
= Experiencia piloto, evaluacion y mejoras
- Elaboracion de la guia didactica

= Publicacion

Nota. La imagen muestra las fases de la elaboracion
de materiales digitales. Adaptado de Didéactica de la
tecnologia (p.72), por D. Cervera, 2014, Ministerio
de Educacion y Formacion Profesional de Espafia.

Tecnologias digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Introducir las nuevas tecnologias digitales en el ambito educativo es un proceso

evolutivo, que mejora la técnica, calidad, disefio y creatividad, digitalizando los

recursos pedagdgicos para beneficiar el proceso ensefianza-aprendizaje. Desde luego,
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las tecnologias digitales influyen en cémo se aprende, pero no dejan de ser
herramientas que por si solas no garantizan cambios en el proceso educativo,
dependeréa de cémo el docente las implemente en el aula. La factibilidad de usar las
tecnologias en el desarrollo de una clase es debido a que en la actualidad la
educacion se desarrolla con alumnos nativos digitales, que se han autoformado desde
sus inicios en una era digital y que su uso no implica mayor dificultad (Cervera,
2014; Garcia y Solano, 2019).

La utilizacién de medios informéticos en la educacion incentiva la comunicacion,
interactividad y facil acceso a informacién, despertando con esto el razonamiento,
analisis y abstraccion de conocimientos. Brindan al docente una herramienta que
facilita la calificacion, notificacion, planificacion y evaluacion, mientras que para el
alumno es una herramienta y un espacio para el aprendizaje autonomo. Lo cual ha
permitido transformar la educacion en tres aspectos fundamentales: su naturaleza,
lugar y forma de ensefianza y el papel que desempefian docentes y estudiantes
(Cercera, 2014; Hernandez, 2008).

ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA.

Es un proceso que requiere una renovacion constantemente de sus enfoques, busca
que el estudiante desarrolle un pensamiento cientifico que les permita medir, valorar,
buscar informacion y soluciones, preparandolos para la vida laboral, formando la
base de una cultura integra. El aprendizaje de la matematica es un conocimiento
elemental tanto en el desarrollo de otras areas, como también, en la formacion de
conocimientos que les permitan desenvolverse en la sociedad. A deméas que, la
matematica es una ciencia que vista epistemolégicamente, contribuye en la busqueda
y obtencién de consecuencias y resultados generados a través del razonamiento
I6gico-matematico y el pensamiento abstracto mediante axiomas o postulados, por
ello para el correcto proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas se necesita

recursos, tiempo, paciencia y ejercitacion (Mendoza, 2020; Mora, 2003).

Las distintas metodologias usadas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de
las matematicas deben analizarse considerando el contexto, la praxis pedagdgica y la

dindmica. La resolucién de problemas es la mas frecuente para medir los
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aprendizajes logrados en matematicas; otra metodologia aceptada para el
fortalecimiento de proceso educativo de las matematicas ha sido la insercion de
entornos virtuales como una accion tutorial online para fortalecer competencias y
conocimientos. Dentro de este proceso no se puede dejar a un lado la motivacion que
es la base de todas y cada una de las metodologias utilizadas, por lo cual debe ir de la
mano con cada una de las actividades propuestas por el docente (Cerda, Pérez, Casas
y Ortega, 2017; De Ledn, Grijalva, Dibut y Bravo, 2017).

Fases del proceso de ensefianza de la matematica:

Dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas se han establecido

las siguientes fases (Mora, 2003):

1) Introduccién didactica. - corresponde al ritual inicial de toda clase, una breve
mencion sobre el tema a trabajar, contenidos, recapitula temas anteriores, preguntas
preliminares para iniciar con el andlisis y reflexion de la tematica. Para introducir
una tematica se puede basar en temas de noticias, historias, situaciones de la vida
cotidiana, juegos o temas de otras asignaturas, usar una realidad ficticia, todo esto

con la finalidad de despertar la participacion activa de los estudiantes.

2) Desarrollo de los contenidos matematicos. — el desarrollo de los nuevos
contenidos generalmente se lo trabaja a través de preguntas y respuestas, donde se
incorporan nuevos términos matematicos, se reflexiona y argumentan las posibles
soluciones a un problema planteado con contenidos intra y extra matematicos que
son de dominio del estudiante. En esta fase se puede trabajar de manera individual,
grupal o parejas para asi ayudarse, apoyarse Yy contribuir en un aprendizaje

cooperativo.

3) Vinculacién con otros conocimientos matematicos. — la matematica es una ciencia
muy amplia en contenidos, conceptos, teorias, axiomas, lo que implica que integre
diversos contenidos en una tematica, por ejemplo, para la resolucién del teorema de
Pitagoras en necesario conocer caracteristicas de tridngulos rectangulos, por lo tanto,

se integran conocimientos de geometria plana.

4) Consolidacion de los nuevos conocimientos matematicos. — la compresion y

reflexion es la clave de la consolidaciéon de los conocimientos. Es por ello que el

25



docente debe trabajar con pocos ejercicios, pero que sean claves y representativos
sobre el tema, antes que enviar a realizar 100 ejercicios que solo les permitan repetir
y no entender realmente el sentido de los ejercicios y su importancia relacionado con
la realidad social. Cuando un conocimiento no es consolidado y tiende a dejarse de

ejercitar o practicar, simplemente caera en la curva del olvido.

5) Profundizacion de los conocimientos matematicos. — para seleccionar los temas
que se profundizaran dentro de la matematica es importante considerar las diversas
cualidades y caracteristicas especificas de los estudiantes, saber hasta qué punto se
puede avanzar o profundizar cada tema con respecto al grupo de estudiantes. Para
esta parte del proceso de ensefianza, tendria mayor exigencia en los grupos de

estudiantes en los cuales su interés por las matematicas es mayor.

6) Inspeccion de los nuevos conocimientos matematicos. — esta fase hace referencia a
la valoracion de los aprendizajes adquiridos, con la finalidad de comprobar cuan
efectiva ha sido la ensefianza de un tema. Es importante recalcar que, si durante el
proceso de adquisicion de aprendizajes se ha dotado a los estudiantes de buenas
estrategias didacticas y exigencias motivadoras, los resultados obtenidos seran los
esperados o mejores. Este proceso debe ser considerado como una via para la

retroalimentacion y no un método para aprobar o reprobar un nivel educativo.

7) Correccion, eliminacion de errores y concepciones erroneas. — los errores forman
parte del trabajo matematica y, por lo tanto, deben tomarse en consideracion en el
proceso educativo, pues los errores invitan a la indagacion de las razones
matematicas que explican los conceptos matematicos, ademas que brindan al docente
un punto de partida para mejorar las estrategias utilizadas en la ensefianza de las
matematicas. También es considerable, brindar elementos de autocritica constructiva
a los estudiantes para que puedan aportar y contribuir con la correccion de estos

errores.
Componentes del aprendizaje de las matematicas

El aprendizaje de las matematicas centrado en cuatro componentes que se detallan a

continuacion (Gofii, 2013):
- Relacionar lo conceptual con lo procedimental trae consigo la compresion del
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aprendizaje, pues se apoya en la relacion entre conocimientos previos y
conocimientos nuevos para asi formar aprendizajes significativos. Gracias a
las nuevas tecnologias, hoy en dia es muy facil llegar a la compresion de los
distintos significados, conceptos e ideas matematicas, ya sea a través de
representaciones digitales u otros recursos que llamen la atencion del
estudiante y permitan la abstraccion del tema.

La reflexion y comunicacién matematica permite que el estudiante sea capaz
de explicar, argumentar y debatir los procesos en las resoluciones de
ejercicios. Este proceso serd posible con la interaccion entre estudiantes y
entre profesor y estudiantes, por ello la importancia de tener espacios que
permitan al estudiante proponer y argumentar sus ideas. (lluvia de ideas,
foros, debates, entre otros).

Los procesos de simbolizacion y representacion hacen capaz al estudiante de
relacionar términos matematicos en contextos de la vida cotidiana. Haciendo
uso de simbolos se comprenderan nomenclaturas utilizadas en diversos
ambitos y niveles educativos, es decir, se entenderan una gréfica, una
ecuacion o un signo, en otras situaciones.

Conjeturar, argumentar y procesos de probar, hace que el estudiante
desarrolle el razonamiento matematico, dejando de lado la memorizacién de
procesos y reglas, para pasar a un proceso mas cognitivo en el cual los
alumnos puedan detectar similitudes, diferencias, relaciones numeéricas,
generalizar proceso a través de un razonamiento inductivo. Un claro ejemplo

se da cuando hablamos de sucesiones y patrones NUMEricos.

Estrategias Didacticas para el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de las

Matematicas

En la actualidad los medios tecnoldgicos son grandes aliados en el proceso educativo

dentro de la matematica, pues se han desarrollado programas que van desde juegos

hasta actividades elementales de teorias y conceptos matematicos hondamente

complejos; son medios que ayudan al docente a mejorar su desempefio para el

desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Las aplicaciones digitales poseen

una estructura dinamica, motivadora e independiente que permiten dominar el

aprendizaje por descubrimiento. En el ambito matematico se ha desarrollado
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programas que permiten resolver analitica y graficamente las tareas planteadas,
encontrar soluciones mediante algoritmos programados, visualizar con mayor
precision y comunidad los contenidos matematicos, entre otros; estos programas son
aplicables desde los primeros grados hasta llegar al nivel superior (Mora, 2003;
Vallverdu y Sancho, 2022).

2.2 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Los entornos virtuales de aprendizaje han sido un tema muy investigado en los
ultimos afios debido a su gran insercion en el ambito educativo, analizdndolos desde
diferentes enfoques y obteniendo grandes resultados que han aportado a la mejora del
aprendizaje en las diferentes areas del conocimiento. Para este proyecto se han
tomado las investigaciones cuyos resultados son de mayor relevancia y su aporte es

relativamente importante para la presente investigacion, a continuacion, se detallan.
ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Guerra-Herrera (2020) en su investigacion titulada “El uso de entornos virtuales en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la segunda lengua, estudio de caso”, establece
la implementacion de un aula virtual bajo la plataforma Schoology. Para esta
implementacién se utilizd el modelo pedagdgico TPACK el cual integra la
tecnologia, pedagogia y contenidos favoreciendo los entornos virtuales. Es por ello
que gracias a esta investigacion se pudo mostrar como el uso de las nuevas
herramientas digitales permiten modifica la didactica educativa, favoreciendo el rol
del docente facilitador, mejorando el autoaprendizaje y la colaboracion en los
estudiantes acorde a sus necesidades. La investigacion sefiala que gracias a los
grandes aportes que constantemente las TICs hacen el ambito educativo, se ha
logrado insertar una amplia gama de recursos y herramientas tecnoldgicas dentro del
modelo bimodal educativo para favorecer las practicas constantes de las destrezas ya

sea en presencial y virtual.

Este caso de estudio parte con el analisis de las diferentes teorias y modelos
pedagogicos presenciales y bimodales, para establecer relaciones, ademas de analizar
también las estrategias metodologias en entornos virtuales; para con esto plantear la
implementacion del entorno virtual dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de

la segunda lengua. La investigacion se realiz6 a 113 estudiantes de primero de
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bachillerato de la Institucion Educativa Fiscal Amazonas y a 3 docentes de area de
inglés; la investigacion conté con un método inductivo, también se utilizd una
investigacion bibliogréfica que contextualizd las variables de la investigacion;
seguido de ello se trabajo bajo una investigacion de campo con nivel exploratorio y
descriptivo, ya que se recolectd informacidn cuantitativa a través de encuestas y

cualitativa a través de entrevistas.

Basado en los resultados obtenidos a través de la recoleccion de informacion, la
investigadora menciona que existe una incidencia favorable al uso de entornos
virtuales en la didactica utilizada para la ensefianza y el aprendizaje de la segunda
lengua, por el hecho de que con estas herramientas se logré una mejor practica
mediante la educacién de modelo bimodal en lo que corresponde a lo presencial y
virtual, como un soporte para el entorno virtual implementado, asi como también
indica que estas herramientas permiten incorporar aplicaciones multimedia las cuales

fortalecen el aprendizaje significativo y colaborativo en los estudiantes.

Segun Cedefo-Romero (2019) en su investigacion titulada “Entornos virtuales de
aprendizaje y su rol innovador en el proceso de ensefianza”, menciona que estas
aplicaciones informéticas son de gran ayuda en el proceso educativo, pues permiten
no solo generar una comunicacion académica entre un grupo de estudiantes, sino
también un enlace pedagdgico utilizando diversos modelos. La autora de esta
investigacion considera que un entorno virtual al aportar varias herramientas
didacticas como son foros, contenidos, actividades, crear grupos interactivos, por lo
cual para que hacer uso correcto de ellos se requiere analizar las estrategias y
metodologias, que optimicen su uso para lograr aprendizajes significativos, por lo
cual dentro de esta investigacion se sugiere integrar metodologias que permitan
acceder a informacién académica, asi como cultural, para fortalecer su uso en el

guehacer diario y cotidiano de los estudiantes.

Para obtener este andlisis se empled una investigacion de caracter cualitativo,
aplicando encuestas a 100 estudiantes en la unidad educativa Ambato, deduciendo e
interpretando las actitudes desarrolladas por los alumnos y su perspectiva ante el
empleo de aulas virtuales. Concluyendo con que la calidad educativa no depende
directamente de las herramientas tecnoldgicas usadas, sino de la metodologia que se

aplique con ellas, por lo cual es necesario contar con profesores capacitados y
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motivados que hagan una correcta aplicacion de estos medios informaticos. Se
recalca también que la integracion de herramientas tecnoldgicas en el proceso
educativo es viable gracias a que la generacion de joévenes actualmente se encuentra
fuertemente ligada y familiarizada con la aplicacion de la tecnologia en esta era

digital.

Beteta-Salas (2017) en la investigacion realizada la cual se titula “Entornos virtuales
para el aprendizaje de las matematicas: analisis de una propuesta con tecnologias
para la ensefianza de la geometria en el Programa de los Afios Intermedios del IB”,
detalla el uso del modelo TPACK en la ensefianza de Geometria de Van Hiele; este
modelo permite incorporar el conocimiento pedagdgico y tecnolégico disciplinario,
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, utilizando la metodologia de la ingenieria

didactica, la cual es muy utilizada dentro de la educacién en la matemaética.

Para esta investigacion se trabajé con una metodologia cualitativa y el modelo de
ingeniera didactica la cual permitié un analisis en cuatro fases, iniciando con una
fundamentacion tedrica del modelo TPACK, seguido del disefio de la propuesta
mediante este modelo e implementandolo con los estudiantes de primer afio de PAI
del IB, para concluir se analiz el proceso realizado dando como resultado principal
que, en la actualidad la incorporacion de recursos digitales en el proceso educativo
de las matematicas ha permitido integrar modelos enmarcados en la visualizacion,
andlisis y conjetura, a traves de la observacion de fendmenos que son posibles
simular a través de esta tecnologia, lo que hace que su aprendizaje sea mas realista.
Por lo cual el uso del modelo TPACK permite integra recursos digitales en los
métodos de ensefianza, de modo que si son aplicados adecuadamente forman parte de

una excelente e innovadora estrategia de ensefianza-aprendizaje.

Segln, Mendoza et al. (2020) En la investigacion “Microsoft Teams como entorno
virtual de la ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Fisica”, analiza las
perspectivas adoptadas por docentes y alumnos en torno al uso del aplicativo
Microsoft Teams, mediante una investigacion no experimental con enfoque mixto
cuantitativo-cualitativo recolectando informacion a través de las encuestas dirigidas a
212 estudiantes del Colegio de Bachillerato Dr. Juan Henriquez Coello de la ciudad
de Machala y entrevistas realizadas a 3 docentes de la materia de Fisica de la misma

institucion.
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La investigacion menciona segun el universos, en el afio del (2020), en el Ecuador
existen 2 millones de estudiantes que se encuentran haciendo uso de plataformas
educativas y cuentan con posibilidades de conectividad buena, sin embargo,
aproximadamente 1 millon de estudiantes no cuentan con estas tecnologias pese a ser
nativos de la era digital no son capaces de manejar estos recursos; esta informacion
es de alta importancia, ya que bajo estos datos estadisticos, los docentes debe
considerar antes de incorporar los recursos tecnolégicos dentro del ambito educativo
y de la misma manera planificar estrategias que permitan lidiar con estos valorares y
al mismo tiempo integrar recursos, que han evidenciado su alta contribucion en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Entre la informacion recogida se pudo identificar que una de las ventajas de hacer
uso de un entorno virtual es que, se puede alcanzar las mismas destrezas trabajadas
en la educacion tradicional, es cuestion de que el docente aplique metodologias
activas como son aula invertida, grupos colaborativos, que potencialicen y motiven la
autoformacion de los estudiantes, a través del compartir las experiencias, ideas y asi
aprender y reestructurar los conocimientos. Para poder aplicar las distintas
herramientas metodologias es necesario que el docente pueda manejar y de la misma
manera sepa como integrarlas correctamente en el proceso educativo, por lo cual se
recomienda actualizar la pedagogia y didactica que ofrecen los docentes en todos los

niveles educativos.

Pérez-Benitez, Duque-Aldaz y Lépez-Rocafuerte (2017) en la investigacion titulada
“Entornos virtuales educativos un recurso para el aprendizaje de la matematica”,
mediante un estudio exploratorio descriptivo identifica que, hacer uso de entornos
virtuales en el proceso de aprendizaje de matematica brinda grandes ventajas como
son: traspasa las barreras de tiempo y espacio mejorando la comunicacion de forma
asincronica y sincronica entre sus actores; dinamiza las clases a través del uso de
herramientas tecnoldgicas para motivar e incentivar al estudiante; posibilita al padre
de familia a acceder a toda la informacion que el estudiante recibe en el proceso
educativo y llevar un control del avance académico de su representado. La
investigacion se enfoca en la creacion de una cultura digital en todos los miembros
de la comunidad educativa, para asi desenvolverse e interactuar en una sociedad que

dia a dia va avanzando tecnologicamente.
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La investigacion incorpord un estudio exploratorio descriptivo, el cual se llevo a
cabo gracias a la recoleccion de informacion por medio de la observacion, encuesta 'y
entrevistas a 109 estudiantes, 109 padres de familia, 11 docentes y directivos. Con la
informacion recopilada se logré identificar que los miembros de la comunidad
educativa consideran que el uso de la tecnologia dentro del proceso educativo mejora
el proceso ensefian-aprendizaje de las matematicas, ya que incorporan recursos
virtuales para optimizar la ejemplificacion dentro de dicha ciencia, ademas de prestar
un medio de comunicacion efectivo y activo entre estudiantes y docentes; porque los
estudiantes consideran que sin el uso de recursos tecnoldgicos el proceso educativo
es aburrido y obsoleto. Otra de las grandes ventajas que mencionaron los padres de
familia al hacer uso de los entornos virtuales de aprendizaje, es que ellos pueden
tener un control constante a través de la publicacion de notas en la plataforma
educativa, lo cual favorece no solo en el control de cumplimiento de trabajos, sino

también ahorra tiempo y recursos.

Olivo-Franco y Corrales (2020) En el articulo cientifico titulado “De los entornos
virtuales de aprendizaje: hacia una nueva praxis en la ensefianza de la matematica” se
destacan estos espacios virtuales y sus modelos de aprendizaje como una herramienta
potente y Util para promover el aprendizaje autorregulado. Sin embargo, también
hace referencia al constructivismo como un paradigma que hace énfasis en las
experiencias de la vida, destacando su relativismo con todo el conocimiento, lo cual
permite desarrollar los procesos de ensefianza y asi formar aprendizaje significativo,
mediante estrategias interactivas y ludicas. Dentro de la investigacion también
menciona la teoria del conectivismo, la cual sustenta el uso de entornos virtuales de
aprendizaje, resaltando que las experiencias e interacciones logran que el aprendizaje

sea duradero.

El desarrollo de esta investigacion se realizo a través del paradigma postpositivista o
interpretativo conjuntamente con el método de investigacion documental basado en
investigaciones teoricas y metodoldgicas existentes acerca de la virtualizacion de la
ensefianza y aprendizaje, para relacionar positivamente los principios entre las
diversas tedricas aun vigentes en el ambito de la psicologia educativa como son las

de Piaget, Ausubel y Vygotsky.

Gonzalez-Mercado (2014) Realiza un trabajo de investigacion titulado “Entornos
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Virtuales como espacios de ensefianza-aprendizaje. Una propuesta para el
bachillerato”, esta investigacion se desarrolla en el colegio de Ciencias y
Humanidades, plantel Naucalpan de la ciudad de México, presenta los resultados tras
el uso didactico de un entorno virtual de aprendizaje como complemento del trabajo
presencial en la asignatura de Taller de Lectura creando el “Portal educativo
Investigando”, el cual gracias al desarrollo de esta herramienta didactica digital
propicio el desarrollo cognitivo, apoyando la educacién presencial y expandiéndola
hacia otras modalidades, ademas que con este portal web también se desarrollaron
habilidades como investigacion, sistematizacion e interpretacion de informacion. En
esta investigacion se recalca que un EVA es un ambiente digital que, gracias al uso

de métodos didacticos, fomenta la interaccion y comunicacion entre sus miembros.

El aporte de las tecnologias de la informacion y comunicacion en el &mbito educativo
segun esta investigacion ha generado un cambio dentro de los paradigmas educativos
tradicionales, acoplando estas metodologias a tiempos actuales segun las actividades
de la vida cotidiana. Este andlisis parte de la contextualizacion que realizé acode las
caracteristicas y funcionalidades que cumplen las TIC en la educacion, para luego de
esto relacionar las TICs con el enfoque comunicativo y teoria constructivista,
permitido con esto desarrollar bases pedagogicas en torno a la construccion del portal
educativo implementado, proceso para el cual se realizo la respectiva la planeacion
didactica, para poder implementarlo con una serie de actividades précticas y con esto
conseguir los resultados mismos que fueron observados y registrados a través de

bitacoras y evaluaciones post la implementacion del portal web.

Rodriguez-Andino y Barragadn-Sanchez (2017) La investigacion titulada “Entornos
virtuales de aprendizaje como apoyo a la ensefianza presencial para potenciar el
proceso educativo”, se orienta en promover la utilizacion de EVA, ya que influyen en
el desarrollo de habilidades, valores, sentimientos y nuevos caminos hacia el
conocimiento, apoyados en estrategias que permiten el autodesarrollo y el trabajo
colaborativo para mejora del rendimiento académico individual y grupal. El entorno
virtual implementado cre6 un espacio de cooperacién y comunicacion que permitié
al alumno expresar sus ideas, pensamientos y dudas enfocados en fortalecer el
aprendizaje colaborativo e interactivo, ademas de desarrollar habilidades para el

manejo de los entornos.
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Para conocer la esencia del problema investigado se utilizd6 un enfoque cuanti-
cualitativo, descriptivo-explicativo con métodos historico-logico. La informacion se
recopild de las experiencias de estudiantes y docentes del segundo ciclo de la carrera
de Ingenieria Empresarial de la Sede de Macas de la Universidad Catolica de
Cuenca, a través de la observacién, entrevistas y encuestas. Se inicid con el
diagnostico para conocer el estado actual del proceso educativo con relacion a los
entornos virtuales, seguido evaluar la ejecucion del EVA disefiado por la
investigadora, mismo que arrojo resultados favorables en cuanto a la gestion

didactica y pedagdgica disefiada en el curso implementado.

34



CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO
3.1 Ubicacion

La investigacion se realizo en la unidad educativa Veinticuatro de Mayo de la ciudad
de Santo Domingo, provincia de Santo Domingo de los Tséachilas, institucion
perteneciente al distrito de educacion 23D02, ubicada en la av. Esmeraldas y entre
calle Tiputini y Loja, dentro de la zona urbana de la provincia. La comunidad
educativa en la institucion se dedica a diversas actividades comerciales, que les
permiten sustentar un gasto moderado en el &mbito educativo, ya que actualmente se
rige a una escolaridad virtual, donde se desarrolla el tema investigado. La institucion
es de sustento fiscal y cuenta con niveles de educacion desde preescolar, educacion
basica, elemental, media y superior hasta llegar al bachillerato general unificado y

bachillerato técnico en ventas e informacion turistica.
3.2 Equipos y materiales
Para la presente investigacion se utilizaron los siguientes recursos:

Recursos Humanos
- Investigador
- Tutor
- Docentes
- Estudiantes

- Autoridades de la Institucion

Recursos Tecnoldgicos
- Laptop
- Internet
- Impresora
- Celular
- Dispositivos de almacenamiento.

- Aplicaciones web
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- Aplicaciones ofimaticas
3.3 Tipo de investigacion.
Investigacion aplicada

La investigacion es de tipo aplicada, ya que buscé resolver problemas que se
plantean en la sociedad de forma practica tomando acciones, aporta con nuevos

hechos utiles para nuevas investigaciones (Baena, 2014).

La implementacion de los entornos virtuales de aprendizaje durante este proyecto fue
trabajado bajo los antecedentes de un pretest con el cual se evidencié el uso de
recursos web 3.0 en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas con las
cuales no se esta trabajando colaborativamente, por lo cual se desarrollo e
implemento un entorno vital guiado mediante la metodologia PACIE y demaés
herramientas que fomentan la participacion activa de los estudiantes y luego se

valoré su aceptacion mediante el modelo TAM.
Disefio Experimental

La investigacion cuenta con un disefio experimental, pues parte de observar el objeto
de estudio, en este caso los entornos virtuales de aprendizaje, para luego proceder a
manipularlos y con ellos comprobar, demostrar o reproducir la hipétesis planteada y
establecer generalidades comprobables en hechos reales (Martinez, 2012; Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2014).

El entorno virtual de aprendizaje desarrollado en este proyecto a través de la
plataforma Google Classroom, se implementd mediante la metodologia PACIE,
experimentando su impacto dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de las

matematicas utilizando herramientas web.
Enfoque Cuantitativo

El enfoque de esta investigacion es cuantitativo, ya que ofrece una vision completa
de la realidad social, trabaja con datos numéricos recopilados a través de encuestas,
analizandolos estadisticamente para valorar una hipdtesis y asi contribuir a la

formacion de conclusiones y recomendaciones. La encuesta se la realizd a los
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estudiantes de noveno afio de educacion general basica y con los datos establecidos

se realizaron los andlisis necesarios (Martinez, 2012).
Modalidad Documental y de Campo

La investigacion para este proyecto es de tipo documental, pues en un principio parte
de recopilar informacion de diferentes fuentes y referencias bibliograficas que
permitieron fundamentar teéricamente las variables trabajadas en este proyecto, para
este tipo de investigacion se ha recopilado informacion, analizado y seleccionando

las més pertinentes con relacion al tema (Baena, 2014).

De igual manera, es una investigacién de campo al recopilar informacion a través de
la encuesta, la cual involucra trabajar con los individuos que mantienen una relacion
directa con la problematica a investigar, obteniendo informacién de primera mano
(Reza, 1997).

3.4 Prueba de Hipdtesis
Se plante6 utilizar las siguientes hipotesis:

Ho: Los entornos virtuales de aprendizaje no aportan en el proceso ensefianza-
aprendizaje de matematicas en los estudiantes de noveno afio de Educacion General
Basica de la unidad educativa veinticuatro de mayo en la ciudad de Santo Domingo

de los Tsachilas.

Hi: Los entornos virtuales de aprendizaje aportan en el proceso ensefianza-
aprendizaje de matematicas en los estudiantes de noveno afio de Educacién General
Basica de la unidad educativa veinticuatro de mayo en la ciudad de Santo Domingo

de los Tsachilas.

La comprobacion de la hipdtesis dentro de este proyecto de investigacion se la
realiz6 basandose en cuatro preguntas que guardan relacién directa con las variables
planteadas y son representativas dentro de la investigacién, las preguntas utilizadas
para la variable independiente: Entornos virtuales de aprendizaje, son P11y P12 y
para la variable dependiente: proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas,

las preguntas P19 y P23, a continuacion, se detallan:
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P11. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnologicas web 3.0 para aprender?
P12. ;Con que frecuencia utilizan los docentes las herramientas 3.0 para ensefiar?

P23. ¢;Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es

importante para mejorar la ensefianza y el trabajo colaborativo?

P24. ;/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?

Las preguntas tomadas que guardan una estrecha relacion con la variable
independiente estan direccionadas a conocer con qué frecuencia se estan usando las
herramientas web 3.0 en el proceso de ensefianza-aprendizaje; de la misma manera
para la variable dependiente se tomo en consideracion las preguntas que permiten
identificar la importancia que tiene el uso de las herramientas web en el aprendizaje
y también conocer si desarrollo de recursos web mejoran la el proceso de ensefianza

de matematica.

Tabla 1l

Prueba de Chi -Cuadrado

Pregunta Chi- ol Sig.
cuadrado asintot.
P11. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas 27,8672 3 ,000

tecnologicas web 3.0 para aprender?

P12. ;Con qué frecuencia utilizan los docentes 16,6672 3 ,001
las herramientas 3.0 para ensefiar?

P23. ¢ Considera usted que el desarrollo de 31,333° 4 ,000
recursos web 3.0 por parte del docente es

importante para mejorar la ensefianza de la

educacién para mejorar el trabajo colaborativo?
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P24. ; Cree usted que la correcta aplicacion y 48,667° 4 ,000
utilizacion de herramientas web 3.0 promueven
el interés, la participacion y la motivacion de

los alumnos dentro de trabajo colaborativo?

a. 0 casillas (0,0%) tienen frecuencias esperadas menores que 5. La frecuencia de
casilla esperada minima es 7,5.
b. 0 casillas (0,0%) tienen frecuencias esperadas menores que 5. La frecuencia de

casilla esperada minima es 6,0.

Nota. Esta tabla muestra la prueba de hipétesis a través del método Chi-Cuadrado,

segun los resultados de la encuesta pretest.

La tabla 1, muestra la prueba de hipdtesis Chi-Cuadrado procesada mediante el
software estadistico IBM SPSS Statistics 21, la cual se aplicé considerando el nivel
de confianza de 95% y nivel de significacién del 0,05; dado esto se obtuvo que los
valores de significancia obtenidos en cada uno de las preguntas es menor (0,000;
0,000, 0,008 y 0,010 < 0,05); lo que permite indicar que la hipdtesis nula es
rechazada y se procede a aceptar la hipétesis alternativa, aseverando con esto que
existe relacion entre las variables; es decir los entornos virtuales de aprendizaje
aportan en el proceso ensefianza-aprendizaje de matematicas en los estudiantes de
noveno afio de Educacion General Basica de la unidad educativa veinticuatro de

mayo en la ciudad de Santo Domingo de los Tséchilas.

Ademas, se trabajo bajo la prueba estadistica de Kolmogorov-Smirnov o denominado
K-S de una muestra, debido a que su la muestra es > 30, midiendo la normalidad de
distribucién de sus datos recopilados y con ello también se corrobora el resumen de

la prueba de hipotesis realizada mediante el chi cuadrado.

Tabla 2.

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra
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P11.;Con P12.:Con P23. P24. ;Cree

qué qué ¢Considera usted que la
frecuencia  frecuencia usted que el correcta
utiliza utilizan los desarrollo de aplicaciony

herramientas docentes las recursos web utilizacion de
tecnoldgicas herramientas 3.0 por parte herramientas
web 3.0 para 3.0 para del docente web 3.0
aprender? ensefiar?  es importante promueven
para mejorar el interés, la

la ensefianza participacion

de la yla
educacion ~ motivacion
para mejorar de los
el trabajo alumnos

colaborativo? dentro de
trabajo

colaborativo?

N
) Media
Parametros o
Desviacion
normales*®
tipica

Diferencias Absoluta
mas Positiva
extremas Negativa
Z de Kolmogorov-
Smirnov

Sig. asintét. (bilateral)

30 30 30 30
4,30 4,20 4,20 4,47
1,119 1,095 1,186 1,008
,401 ,334 ,350 ,402
,266 ,233 ,250 ,298
-,401 -,334 -,350 -,402
2,196 1,830 1,917 2,200
,000 ,002 ,001 ,000

a. La distribucioén de contraste es la Normal.

b. Se han calculado a partir de los datos.

Nota. Esta tabla muestra la prueba de hipédtesis a través del método Kolmogorov-

Smirnov para una muestra, segun los resultados de la encuesta pretest.

Acorde a la tabla 2, la cual presenta la prueba de Kolmogorov-Smirnov para una

muestra y tomando en cuenta que el p valor es < 0.05 en cada una de las preguntas,
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se constata que su distribucidn es normal, rechazando la hipotesis nula de manera
altamente significativa. De este modo se procede a aceptar la hipotesis alternativa la
cual indica que los entornos virtuales de aprendizaje aportan en el proceso
ensefianza-aprendizaje de matematicas en los estudiantes de noveno afio de

Educacion General Basica.
3.5 Poblacion y muestra:
3.5.1. Poblacién

La poblacion es el conjunto total de individuos, a los que se hard extensivo el
resultado de los datos obtenidos, permitiendo definir la magnitud de la investigacion;
de tal manera esta investigacion cuenta con una poblacién de 125 estudiantes
pertenecientes al noveno afio de Educacion General Basica Superior, mismos que
estan distribuidos en cuatro paralelos A, B, C y D, pertenecientes a la Unidad
Educativa Veinticuatro de Mayo en el afio lectivo 2022-2021 (Bisquerra, 2009).

3.5.2. Muestra

La muestra es un subconjunto de personas, obtenidas a través de una técnica aplicada
en la poblacion, de la cual se obtendran datos representativos que permitiran
establecer conclusiones generales sobre la investigacion. Para esta investigacion se
aplicé la tecnica de muestreo no probabilistico intencional, ya que se selecciond
particularmente estudiantes acordes a diversos criterios como son: disponibilidad,
accesibilidad y dominio del tema. Siendo asi que la muestra se conformo por los 30
estudiantes pertenecientes al noveno afio de Educacion General Bésica paralelo “A”
(Bisquerra, 2009).

3.6 Recoleccion de informacion
3.6.1. Técnica e instrumento

La informacion recopilada en esta investigacion, se la obtuvo de los estudiantes de
noveno afio de educacion General Basica paralelo “A” de la Unidad Educativa
Veinticuatro de Mayo, este proceso se lo realizé a través de la técnica de la encuesta
utilizando como instrumento el cuestionario, con la finalidad de recoger informacion

confiable, concreta y veras.
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La técnica abord6 dos momentos primordiales dentro de la investigacion, iniciando
con un pretest el cual se realizO mediante un cuestionario de que conté con 24
preguntas cerradas, en formatos de opcion mdultiple, preguntas dicotémicas y escala
de Likert; Mediante este cuestionario se valoré el uso de las herramientas web 3.0 en
el proceso de aprendizaje colaborativo, indagando el conocimiento, uso, ventajas y

desventajas de las herramientas web 3.0 (Anexo 2).

En una segunda instancia se realiz6 un postest, con el cual a traveés del Modelo de
Aceptacion de Tecnologia (TAM), se pudo valorar la percepcién en utilidad y
facilidad de uso de la tecnologia implementada, mejorando asi su rendimiento en las
actividades realizadas, este cuestionario conto con 15 preguntas cerradas de formato

escala de Likert (Anexo 3).

Esta investigacion tomo estos cuestionarios del proyecto denominado “Desarrollo de
Herramientas Web 3.0 en la educaciéon como apoyo en el Aprendizaje Colaborativo”,
debido a que se encuentra vinculado con la unidad de investigacion FCHE segln
resolucion Nro. UTA-CONIN-2021-0067-R. Los cuestionarios fueron validados
previamente, segun el estadistico Alfa de Cronbach, para su respectiva aplicabilidad
de forma virtual mediante la aplicacién Google Form.

Validacion del instrumento de la web 3.0 (pretest)

El proceso de validacion de un instrumento de recoleccion de datos permite
identificar la fiabilidad, la precision que este brinda en la medicién de datos
recolectados a traves de él. Mientras mas confiable sea un test, sus resultados seran

mas precisos, lo que genera menor margen de error.

Para la validacion del instrumento de la web 3.0, se excluyeron las preguntas
informativas; nombre de la institucién, sector, nivel de educacion, edad y sexo; se
trabajé Unicamente con las preguntas que generan informacion de tendencia, las

mismas que se encuentran estructuradas a través de una escala de Likert.

El método de Alfa de Cronbach, que permite calcular el coeficiente de fiabilidad,
analiza las medidas parciales obtenidas y mide hasta qué punto son consistentes entre
si, para asi ser representativas del universo de items. Se trabajo con la ayuda de

programas estadisticos, los cuales ya cuentan con las opciones de calculo automatico
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para el Alfa de Cronbach, lo cual evita conocer a detalles los calculos matematicas
necesarios para su aplicacion, sin embargo, si es importante entender la
interpretacion de los resultados arrojados a través de su uso; a continuacion, se

representan los resultados obtenidos en la validacion del instrumento de la web 3.0:

Tabla 3

Validacién del instrumento de la web 3.0
Estadistico de Fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,846 19

Nota. Esta tabla muestra la validacion del instrumento de la web 3.0 a través del
método Alfa de Cronbach, segln los valores propiciados por el Proyecto “Desarrollo
de Herramientas Web 3.0 en la educacion como apoyo en el Aprendizaje

Colaborativo”.

Como se puede constatar en la tabla 3, los datos del estadistico de fiabilidad Alfa de
Cronbach en sus 19 items valorados hay el 0,846, valor que est4 cerca de 1y esto
indica que es un instrumento con items de preguntas confiables para esta

investigacion.

Validacion del instrumento del modelo TAM (postest)

El modelo de aceptacidn tecnoldgica establece el grado de aceptacion de un grupo de
personas ante la insercion de las nuevas tecnologias en un proceso, es de las mas
usadas hoy en dia. Para constatar que su uso sea implementado con éxito y brinde
datos fiables, se lo ha sometido a un calculo estadistico del Alfa de Cronbach, el cual
se trabajo con datos de una prueba piloto. Se tomaron 15 preguntas del modelo
TAM, las cuales se encuentran estructuradas a través de la escala de Likert, estas
preguntas valoran el desarrollo de recursos web 3.0 en el aprendizaje colaborativo

dentro de la educacidn virtual. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos:
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Tabla 4

Validacién del instrumento TAM

Case Processing Summary

N %

Case Valid 703 99,7
Excluded 2 3

Total 705 100,0

Nota. Esta tabla muestra la validacion del instrumento TAM a través del método Alfa
de Cronbach, segin los valores propiciados por el Proyecto “Desarrollo de

Herramientas Web 3.0 en la educacién como apoyo en el Aprendizaje Colaborativo”.

Como se puede observar en la tabla 4, de los 705 estudiantes encuestados, 703 que
corresponde al 99,7% son datos validos y el 0,3% que corresponden a 2 estudiantes
son datos no validos; por lo cual se tiene una poblacion representativa y aceptable

para aplicar el estadistico de confiabilidad.
Tabla 5

Estadistico de confiabilidad.
Reliability
Statistics
Cronbach’s Alpha Cronbach’s Alpha N of Items
Base don
Standardized

Items
,938 ,939 15

Nota. Esta tabla muestra el estadistico de confiabilidad a través del método Alfa de
Cronbach, segun los valores propiciados por el Proyecto “Desarrollo de

Herramientas Web 3.0 en la educacion como apoyo en el Aprendizaje Colaborativo”.

Acorde a los datos de la tabla 5 que permiten calcular el Alfa de Cronbach, se obtuvo
como resultados el 0,939 el cual es un valor muy cercano de 1 y permite establecer

que si existe confiabilidad del instrumento y, por lo tanto, es aplicable en
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investigaciones cuyo proposito sean valorar la aceptabilidad de la tecnologia previo

su experimentacion.
3.7 Procesamiento de la informacion y anélisis estadistico:

Recolectada la informacion de las encuestas realizadas en los estudiantes de noveno
afio EGB paralelo “A”, se realizd el procesamiento de los datos utilizando el
programa IBM SPSS Statistics 21, un software especializado en metodos
estadisticos, con el cual se tabul6 la informacidon y se realizaron las tablas y graficos.
Cuantificando datos que permitira realizar un analisis e interpretacion de la relacion
entre las variables: Entornos Virtuales de Aprendizaje y proceso ensefianza-
aprendizaje de las matematicas, mediante el modelo estadistico Chi cuadrado y
Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra y asi comprobando la respectiva

hipotesis. Dando con esto paso a establecer conclusiones y recomendaciones.
3.8 Variables respuesta o resultados alcanzados

La investigacion desarrollé un entorno virtual de aprendizaje para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de noveno afio de EGB,
para con ello desarrollar metodologias activas que faciliten, favorezcan y mejoren el
proceso educativo mediante el uso de los diversos recursos web 3.0, puesto que
gracias a la comprobacion de la hipotesis alternativa se establecié que existe un

aporte.

El Entorno Virtual de Aprendizaje desarrollado e implementado se basd en la
metodologia PACIE como lo describe a continuacion:

Metodologia PACIE

Es una metodologia educativa creada por el ecuatoriano Pedro Camacho que permite
incorporar la tecnologia en el proceso educativo, con el proposito de fomentar el
aprendizaje autonomo y colaborativo. Con esta metodologia se establecen diversas
formas de comunicacién en una educacion presencia, semipresencial o a distancia,
estableciendo lazos de compromiso, responsabilidad, voluntad y predisposicion por
aprender trabajando a su ritmo. Esta basada en estas cinco fases: Presencia, Alcance,

Capacitacion, Interaccion y E-learning (Basantes, Naranjo y Ojeda, 2018).
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PRESENCIA

Es la primera fase dentro del modelo PACIE, en esta fase se desarrolla la imagen del
Entorno Virtual de Aprendizaje, disefiado para este proyecto con la ayuda de la
plataforma Classroom, tomando en consideracion que debe ser un espacio que genere
un alto impacto visual, utilizando recursos atractivos que llame la atencion de los
usuarios mediante una interfaz amigable con imagenes y disefios 6ptimos, para con

ello incentivar de forma rapida y sencilla a los estudiantes.

El EVA disefiado a través de Classroom, en su pagina principal incorpora diversas
animaciones y elementos visuales relacionados a la temaética, estos son: un banner
disefiado para trabajar con el tema Fracciones, este banner fue creado con la ayuda de
varias herramientas tecnologicas web que son Presentaciones de Google, Bitmoji y
Gif Maker; también cuenta con un post de bienvenida e indicaciones generales; una
fotografia de quienes integran el curso; y la seccion de anuncios donde se muestran

los trabajos pendientes.

Figura 3
Pagina principal de Classroom

MATEMATICA -

9noEGB A"

oy

Nota. La imagen muestra la pagina principal del

entorno virtual implementado.
ALCANCE

Mediante esta fase se establece los objetivos que se desea realizar con la
implementacion de este EVA. Por lo tanto, bajo estos objetivos se disefiaron
planificaciones microcurriculares (anexo 5) que estructuren y secuencien el

aprendizaje, las cuales cuentan con: destrezas con criterio de desempefio, indicadores
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de evaluacion, estrategias metodoldgicas activas para la ensefianza y aprendizaje,
actividades evaluativas; todo esto se lo realizo basado en el curriculo priorizado con
énfasis en competencias comunicacionales, matematicas digitales 'y
socioemocionales, de Educacion General Basica Subnivel Superior, segln el area del

conocimiento de Matematica.

Mediante la planificacion microcurricular disefiada, se establecieron los temas y las
distintas actividades disefiadas para lograr cada uno de los objetivos establecidos,
trabajando en cuatro sesiones, aplicando diversos recursos didacticos tecnolégicos
(videos, foros, presentaciones, juegos, entre otros) para el desarrollo de las distintas
actividades establecidas. Todo esto basado en metodologias activas de Aprendizaje
basado en proyecto, Aprendizaje cooperativo, gamificacion; que permiten el
desarrollo de un autoaprendizaje y un aprendizaje colaborativo. Los temas y sus
actividades se encuentran estructuras en el aula virtual mediante la pestafia Trabajo

en clase, como se muestra en el siguiente gréafico:

Figura 4
Pestafia de trabajo en clase

:
@ .

TEMA 1: INTRODUCCION A NUMEROS RACIO.

®0 606

Nota. La imagen muestra la presentacién de la pestafia de

trabajo en clase del EVA.

La construccién de las tematicas se lo realizo con la ayuda de varias herramientas
digitales web 3.0 que permitieron formar un proceso de aprendizaje dindmico,
creativo, motivacional, colaborativo, activo y participativo. Las herramientas

utilizadas se detallan a continuacion:
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Classroom

Es una aplicacion web de la compafia Google, mediante la cual se gestionan
actividades aulicas mediante el uso tecnologias de la informacion y comunicacion
TIC, aportando al proceso educativo con actividades que pueden ser efectuadas
mediante la web, y sobre todo conlleva a motivar el proceso colaborativo durante sus
diversas actividades. Esta plataforma se encuentra asociada a la cuenta Gmail por lo
cual permite utilizar herramientas asociadas a Google, como son Drive, Meet, Forms,
Slide entre otros. También se encuentra disefiada para diversos dispositivos, sean
moviles o de escritorio, haciendo que su acceso sea facil en cualquier lugar y hora.
Dentro de las principales ventajas que trae esta aplicacion es la facilidad de
comunicacion e interaccion sencilla, pues su interfaz es muy similar a la de una
pagina de Facebook (UNAM, 2020).

Dentro de la plataforma Google Classroom se utilizaron las siguientes herramientas

web:

Presentacion de Google Slides

Es una herramienta ofimética que permite crear y editar presentaciones a través de la
plataforma de Google Drive, esta aplicacion es totalmente gratuita en linea y fuera de
linea para la cual lo Unico que se necesita es poseer una cuenta de Google activa.
Esta aplicacion cuenta con varios formatos de presentaciones predisefiados o también
permite crear diversos tipos de diapositivas anexando imégenes, videos y mas. Su
manejo es muy similar a las presentaciones de PowerPoint la Unica diferencia es que
se almacena en la nube, en la cual a medida que se va modificando su contenido, este
se va guardando automaticamente, por lo tanto, permite trabajar de forma simultanea
y colaborativa con otras personas con las que se haya compartido su enlace (Spencer,
2019).
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Figura 5

Presentacion con Google

@ simplificacion de Fracciones

Deysi Benavides + 20 jul

Observa las siguientes diapositivas del preceso para simplificar.

simpliticacion de N X
Pracciones Simplificacion de Fracciones

k Presentaciones de Google
L)

23 Comentarios de la clase

&

Nota. La imagen muestra las presentaciones con

Google, que se pueden insertar dentro del EVA.
Nearpod

Es una herramienta web la cual permite realizar presentaciones interactivas,
divertidas y atractivas para sus usuarios, integra elementos que motivan e incentivan
la participacion de sus usuarios, es un recurso muy utilizado en el &rea educativa para
compartir todo tipo de informacion. Nearpod presta flexibilidad, acceso, es versatil,
pues brinda la posibilidad de agregar quizzes, actividades gamificadas, archivos
desde la nube y otros, ademés brinda comodidad para el envio y recepcion de
informacion. La aplicacion esta disponible a través de la web o descargandola, luego
se procede a registrar y esto da acceso a una cuenta gratuita para crear todo tipo de
presentacion (Allende, 2020).

Figura 6

Presentacién con Nearpod

@ TIPOS DE FRACCIONES

Deysi Benavides + 20 jul

Observa el siguiente video interactivo sobre los tipes de fracciones

g o

Nearpod - Que son Fraccion...
https://app.nearpod.com/pin/J346

2 Comentarios de la clase

Nota. La imagen muestra las presentaciones con

Nearpod, que se pueden insertar dentro del EVA.
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Figura7

Actividades de Gamificacion con Nearpod

|® PRACTICA DE FRACCIONES HOMOGENEAS

Deysi Benavides + 20 jul (Editado: 13:35)

JUEGA FORMANDO PARES DE FRACCIONES HOMOGENEAS
[_‘H Nearpod - FRACCIONES HO...

https://app.nearpod.com/pin/QW3¢

o) i
S Comentarios de la clase

Agregar comentario de la clase

Nota. La imagen muestra los juegos realizados con

Nearpod, que se pueden insertar dentro del EVA.

PowToon

Es una aplicacion gratuita en linea que permite hacer presentaciones animadas,
utilizando textos, imagenes, sonidos y otros objetos, todo esto con la ayuda de
diapositivas ya predisefiadas o partiendo desde cero, como el usuario lo prefiera. Las
presentaciones creadas en PowToon son visualizadas en forma de videos didacticos
los cuales hacen mas atractiva la tematica. Esta aplicacion cuenta con la opcién de
exportar las presentaciones como tipo video y compartirlo en YouTube (Bravo y
Garcia, 2020).

Figura 8

Presentaciones con Powtoon

@ Suma y resta de Numeros Fraccionarios o
Racionales

Deysi Benavides » 21 jul (Editado: 17:11)

OBSERVA LAS SIGUIENTES DIAPOSITVAS SOBRE SUMAS Y RESTAS DE FRACCIONES

—_ Powtoon - Suma y Resta de ...
https://www.powtoon.com/ws/dMz
=

o» i
2, Comentarios de la clase

@

Nota. La imagen muestra las presentaciones con

Powtoon, que se pueden insertar dentro del EVA.
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Wordwall

Es una plataforma en linea que permite realizar juegos, actividades y fichas de
trabajo, brinda la posibilidad de realizar trabajos desde cero o utilizar plantillas
predisefiadas, para que asi sea mas facil su trabajo, una vez creado se procede a
compartir con la clase, la cual puede jugar simultaneamente todos pues no tiene un
limite de participantes. Se puede acceder a esta plataforma ingresando desde
cualquier navegador web, ya sea desde un computador, smartphone. La aplicacion
cuenta con plantillas para crear juegos de: concurso de preguntas, crucigramas,

persecucion en laberinto, avion entre otros (Allende, 2022).

Figura 9
Gamificacion con Wordwall

@ Practica la suma y resta de fracciones
heterogéneas

Deysi Benavides * 22 jul (Editado: 13:27)

ivamos a practicar lo aprendido!.
Con este juego podras realizar sumas y restar con fracciones heterogéneas.

Suma y Resta de fracciones ...
https://wordwall.net/es/resource/3

o» i
2, Comentarios de la clase

L4

Nota. La imagen muestra los juegos realizados con

Wordwall, que se pueden insertar dentro del EVA.

Formularios de Google

Los formularios a traves de la plataforma de Google es una gran opcién para hacer
cuestionarios, encuestas, examenes Yy recopilar informacion de forma facil y
eficiente, procesar y visualizar de manera grafica o tabulada mediante Google Sheets.
Mediante estos formularios se pueden realizar varios tipos de preguntas: sean de
respuesta corta, parrafo, seleccion multiple, casillas de verificacion, lista desplegable,
escala linea, cuadricula de varios opciones, fecha y hora (Pérez, 2016; Guzman,

2021).
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Figura 10

Evaluacion mediante Formulario de Google

TAREA 4: Suma y Resta de Fracciones
Heterogéneas

Deysi Benavides - 22 jul (Editado: 13:40)

10 puntos

Aplicando los metodos necesarios responda las siguientes preguntas
Suma y Resta de Fracciones ...

. Formularios de Google

o i
2 Comentarios de la clase

Agregar comentaric de la clase

Nota. La imagen muestra los formularios realizados

con Google, que se pueden insertar dentro del EVA.

Pregunta-Foros

Esta opcidn se encuentra integrada dentro de la plataforma de Classroom Google, la
cual permite asignar tareas evaluables, en la cual los estudiantes pueden contribuir y
escribir sus ideas sobre un tema planteado por el docente, al mismo tiempo podra ver

y acceder a los comentarios realizados por el resto de compafieros (Guerra, 2018).

Figura 11
Asignacion de Preguntas-Foros en Classroom

TAREA 3: ;{Qué son fracciones Homogéneas y
Heterogéneas?

Deysi Benavides - 20 jul (Editado: 13:40)

10 puntos

Observa la siguiente imagen y escribe que son para ti las fracciones Homogéneas y Heterogéneas

. fracciones homo y hetero.jpg
Imagen

Tu respuesta & Asignada

Nota. La imagen muestra los foros, que se pueden

insertar dentro del EVA.

Tareas

El docente puede asignar trabajos a sus alumnos mediante la opcion tareas la cual
consta dentro de la plataforma de Google Classroom, estas tareas pueden ser

evaluadas cualitativa y cuantitativamente. Para complementar la tarea, se puede
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anexar recursos dentro de la tarea pueden ser archivos desde Google Drive, Videos o
enlaces. Las tareas seran asignadas con fecha y hora de entrega (Guerra, 2018).
Figura 12

Asignacién de Tareas en Classroom

| TAREA 2: Taller en clase

Deysi Benavides - 20 jul (Editado: 13:41)

10 puntos

Las simplificaciones realizadas en clase en el taller # 3, revisa y comprueba tus respuestas, témale una fotografia y
stibela aqui

o) i
Zn Comentarios de la clase

Agregar comentario de la clase

Nota. La imagen muestra las tareas, que se pueden
insertar dentro del EVA.

CAPACITACION

Esta fase mediante tutoria grupal se dieron pautas principales del ingreso, manejo y
funcionamiento en la plataforma Google Classroom, dejando con esto, espacios para
promover el autoaprendizaje a traves del ejercicio de la practica con las diversas
herramientas, es decir, estimular el aprender haciendo. Por lo tanto, es
responsabilidad del docente a cargo de la plataforma implementar herramientas que
sean interactivas, creativas y de facil acceso para el estudiante.

Figura 13

Tutorias grupales

Nota. La fotografia muestra las
tutorias realizadas sobre el manejo del
EVA.
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INTERACCION

La fase de interaccion es aquella que prioriza el uso de recursos y actividades para
socializar y compartir diversas ideas, contenidos y experiencias entre los usuarios, lo
cual permite generara un autoaprendizaje y un aprendizaje colaborativo,
apropiandose de los nuevos conocimientos y aplicandolos en su vida cotidiana. Para
este proceso es necesario contar con la guia y el acompafamiento del docente
facilitador, quien debe fomentar la comunicacién activa, motivar constantemente la

participacién y socializacién entre todos los usuarios del aula virtual.

Siendo asi que, para este entorno virtual de aprendizaje, creado mediante Classroom
se seleccionaron recursos web compatibles con la plataforma, que permitan realizar
diversas actividades para llegar al aprendizaje de numeros racionales. De tal manera
que para cada una de las sesiones se inici6 el proceso de aprendizaje mediante
socializacion de recursos como son videos desde YouTube, Presentaciones de
Google y Presentaciones con NeardPod material con el cual se introdujo cada uno de
los temas dando inicio con la fase de experiencias; de las mismas manera se procedio
con la reflexién a través de las preguntas indagatorias anexas en cada uno de estos
recursos; luego de realizar estos analices acorde a las tematicas se procedio con la
fase de conceptualizacion y esto se logré con la ayuda de la gamificacion, se
utilizaron varias herramientas para la creacion de juegos como son NeardPod y
Wordwall, asi como también se utilizaron juegos en linea como son
www.juegosinfantiles.bosquedefantasias.com y www.mathgames.com; en esta fase
también se hizo uso de foros los cuales permitieron que los estudiantes expresen sus
ideas sobre el tema en cuestion y con ello en forma colaborativa puedan
conceptualizar y comprender los contenidos; ya para finalizar con este proceso se
aplicaron los conocimientos adquiridos a traves de talleres y exdmenes realizados
mediante Form Quizz (componente propio de Classroom) y www.thatquiz.org. Se
debe reconocer también que, este proceso integrd destrezas con criterio de
desempefio, enfocadas en cumplir con sus indicadores de evaluacion, a traves de
estrategias metodoldgicas activas, para asi ser evaluadas con actividades a través de

técnicas e instrumentos.
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E-LEARNING

La fase de E-learning esta enfocada en una educacion a distancia, la cual utiliza la
tecnologia para implementar actividades enmarcadas en un enfoque pedagdgico. Los
recursos usados permiten adquirir conocimientos por medio de la interaccion que
estos generan, es decir, aprendo haciendo. Es posible propiciar espacios de
autocapacitacion que motiven el autoaprendizaje y de la misma manera colaborar en
la creacion de conceptos, buscando un Unico objetivo conseguir una educacion de
calidad. Siendo asi que en este proyecto se elabord un entorno virtual de aprendizaje
denominado Classroom, con el cual los estudiantes interactuaron con las actividades
alojadas en este espacio, permitiendo con esto poner en practica aprendizajes tedricos
de matematica sobre numeros Racionales y a la vez desarrollar habilitades

tecnologicas.

Finalizada la elaboracién del entorno virtual de aprendizaje en el area de matematica,
se implementa la Metodologia PACIE, con una estructura de tres blogues, los cuales

se detallan a continuacion.

Bloque 0: es el bloque inicial, hace un proceso de induccion, adaptacion e
interaccion con los estudiantes; contiene la seccion de informacion en la cual se
brinda informacion general del curso, docente tutor o guia, temas, objetivos, guia de
actividades, rubrica de evaluacion; en este mismo bloque también se encuentra la
seccion de comunicacion, la cual presenta las noticias, novedades o actividades
pendientes del curso; y finalmente la seccion de interaccion en la cual los
estudiantes pueden dejar sus dudas e inquietudes y colaborar con el resto de

estudiantes (Anexo 6).

Bloque 1-Académico: en este blogue se desarrollan los contenidos del curso,
presentados durante las cuatro sesiones implementadas en este proyecto basadas en el
ciclo de aprendizaje, con el modelo constrictiva guiadas en metodologias activas, lo
cual hace que las actividades se encuentren clasificadas de la siguiente manera:

Exposicion, permiten activar los conocimientos previos del estudiante con
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informacion clara y concreta, aqui se encuentran actividades como presentacion y
videos en diversas plataformas para variar el formato del contenido; Rebote, esta
seccidn de actividades da paso a la reflexion para que el estudiante exprese sus ideas,
en esta seccion se integraron actividades de preguntas indagatorias dentro de las
presentaciones y en formato de foros para construir un aprendizaje colaborativo;
Construccidn, el estudiante aprende haciendo, el docente no interactla, deja que
aprendan a través de la practica y de que sus errores les permitan corregir y culminar
las actividades con éxito, para esta seccion se implement6 la metodologia activa de
gamificacion, utilizando varias plataformas de juegos; Comprobacion, que permite
evaluar los conocimientos adquiridos para determinar si el estudiante aprendio,
asimilo y comprendido los nimeros Racionales, esta actividad se desarroll6 a través

de un Formulario recurso propio de la plataforma Classroom (Anexo 7).

Bloque 2-Cierre: Este bloque permite culminar actividades inconclusas y cerrar con
los procesos realizados en el curso, consta de tres secciones: Negociacion, permite
establecer una comunicacion directa con el docente guia para la entrega de trabajos
atrasados; Retroalimentacion, se hizo uso de NearPod como herramienta para
realizar un repaso general de los temas trabajados durante el curso y a la vez
practicar. Despedida, en estas secciones se implementd un foro que permitio
interactuar con los estudiantes, conocer su opinion acerca de gustos y preferencias
sobre las actividades realizadas, ademas que se aprovechd este espacio para
implementar la encuesta TAM que es el modelo de aceptacidn tecnoldgica, con la
cual se pudo conocer el grado de aceptabilidad y la facilidad de uso de los entornos
virtuales de aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas
(Anexo 8).

MODELO TAM

El Modelo de Aceptacion Tecnologico establece el grado de aceptacion que tiene un
cierto grupo de personas ante introducir herramientas tecnoldgicas en un proceso.
Este modelo infiere en conocer como una sociedad esta predispuesta por incorporar

nuevas ideas guiadas en el uso de la tecnologia o si, por el contrario, desean
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permanecer estaticos y conservar las metodologias tradicionales. Todo este proceso
depende de la predisposicion de las sociedades, pues habra unas que estén de acuerdo
con el cambio y otras que prefieran no adopta la tecnologia con un medio para
trascender en los distintos &mbitos. Este modelo se basa en dos caracteristicas que
son la utilidad percibida y la facilidad de uso, las cuales son determinadas
dependiendo la actitud e intension de uso que tenga el individuo por una herramienta

tecnologica (Martin, 2018; Yong, Rivas y Chaparro, 2010).

La encuesta presentada a través del modelo de aceptacion tecnolégica TAM, esta
compuesta por 15 items, con los cuales se valord la utilidad percibida, asi como
también la facilidad de uso que genero el entorno virtual de aprendizaje disefiado en
la plataforma Google Classroom para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas,
para con esto conocer si los estudiantes consideran que el entorno implementado

potencializa y facilita el proceso educativo.

Encuesta modelo TAM

Este cuestionario se aplico a los 30 estudiantes de noveno afio de educacion general
basica paralelo “A” de la unidad educativa Veinticuatro de Mayo; sus items se
encontraron valorados mediante un rango de aceptabilidad acorde a los siguientes
puntos: 1. Totalmente en desacuerdo; 2. En desacuerdo; 3. Indeciso; 4. De acuerdo;

5. Totalmente de acuerdo.

A continuacidn, se presenta la tabulacion y el analisis de los datos obtenidos en el
modelo TAM:

Tabla 6

Analisis de la pregunta P1y P6

P1 El uso de herramientas web 3.0 me  Total
permite realizar mi trabajo mas

rapidamente
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Totalmente Indeciso De  Totalmente

en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
£ Recuento 1 0 0 0 1
n
% del 3,3% 0,0% 0,0% 0,0% 3,3%
P6 Aprender desacuerdo
n total
a utilizar las
) Recuento 0 2 1 0 3
herramientas )
o Indeciso % del 0,0% 6,7%  3,3% 0,0% 10,0%
tecnoldgicas
) total
es facil para
) Recuento 0 0 2 24 26
mi. Totalmente
% del 0,0% 0,0% 6,7% 80,0% 86,7%
de acuerdo
total
Recuento 1 2 3 24 30
Total % del 3,3% 6,7% 10,0% 80,0% 100,0%
total

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta TAM, donde se

analiza el uso y la facilidad de aprender a manejar las herramientas web 3.0

Analisis y Discusion: Acorde a los datos de la tabla 6, mediante la cual se esta
comparando la P1y P6 con lo cual se identifica que 80% de estudiantes encuestados
estan totalmente de acuerdo con que el aprender a usar las herramientas web 3.0 les
resulto facil, ademas que con estas herramientas les brinda la utilidad de realizar los
trabajos méas rapidamente. Sin embargo, existe un minimo porcentaje del 3,3% que

corresponde a un estudiante que no esta de acuerdo con lo mencionado.

Por lo tanto, la mayoria de estudiantes coinciden positivamente een estar de acuerdo
con la facilidad de uso y la utilidad brindada a través de los entornos virtuales de
aprendizaje, demostrando asi el alto grado de aceptacion tecnoldgico obtenido por
parte de esta herramienta; ya que mediante su implementacion se demostrd que los
entornos virtuales son espacios donde se puede organizar actividades que agilizan el
proceso de aprendizaje, reduciendo los tiempos y uso de recursos tradicionales
(hojas, esferos, lapices entre otros), ademas que su continuo uso permitié hacer
practicas direccionadas por el docente, lo que hizo facil aprender a usarlas y

dominarlas rapidamente.
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Tabla 7

Analisis de la pregunta P2y P7

P2 El uso de herramientas tecnoldgicas  Total
en clases mejora la calidad de mi trabajo.

Totalment Indecis De  Totalment

een 0 acuerd e de
desacuerd 0 acuerdo
0
Totalment Recuent 2 0 0 0 2
e en 0
desacuerd % del 6,7% 0,0% 0,0% 0,0 6,7%
0 total
P7
Recuent 0 0 1 0 1
Encuentr En
oquees desacuerd
o % del 0,0% 0,0% 3,3% 0,0 3,3%
facil 0
total
hacer lo
Recuent 0 2 0 1 3
que yo
quiero Indeciso
% del 0,0% 6,7% 0,0% 3,3% 10,0%
con el
total
uso de la
) Recuent 0 0 1 23 24
tecnologi  Totalment
0
a e de
% del 0,0% 0,0% 3,3% 76,7% 80,0%
acuerdo
total
Recuent 2 2 2 24 30
0
Total
% del 6,7% 6,7% 6,7% 80,0% 100,0
total %

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta TAM, donde se
analiza la mejora de la calidad de los trabajos realizados a través de herramientas

web 3.0 y su facilidad de uso.
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Analisis y Discusion: Acorde a los datos de la tabla 7, mediante la cual se esta
comparando la P2 y P7 con lo cual se identifica que el 76,7% de estudiantes
encuestados estan totalmente de acuerdo que es facil realizar hacer lo que ellos
quieran con el uso de la tecnologia, lo cual influye directamente en mejorar la calidad
de trabajado durante las clases. Asi como también se detectdé que el 6,7% de
estudiantes manifiestan estar totalmente en desacuerdo con que se pueda realizar lo
que ellos quieran con el uso de la tecnologia y por ende no influye en mejorar su

calidad de trabajo.

Es importante recalcar que la mayoria de estudiantes reconocen estos aportes que
generan las herramientas web implementadas y esto genera que las use con mayor
frecuencia dentro y fuera de clases; en el caso de este proyecto al implementar un
entorno virtual de aprendizaje, se destiné un espacio para las actividades sobre los
contenidos de la materia de matematica, generando un enlace directo con la
informacion de forma rédpida y sencilla, evitando que el estudiante busque
informacion en internet y discernir si es o no fiable, las actividades les permitian

comprender de mejor manera los temas y asi mejorar la calidad de sus trabajos.

Tabla 8

Analisis de la pregunta P3y P8

P3 Las herramientas tecnologicas Total
mejorar mi iniciativa en clase.

Totalment Indecis De Totalment

een 0 acuerd e de
desacuerd 0 acuerdo
0
P8 Mi Totalment Recuent 2 0 0 0 2
interaccion e en 0
con una desacuerd % del 6,7% 0,0% 0,0% 0,0% 6,7%
computador o total
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ao Recuent 0 2 0 0 2

dispositivo _
. Indeciso
movil es % del 0,0% 6,7% 0,0% 0,0% 6,7%
claray total
entendible Recuent 0 2 2 22 26
Totalment ¢
e de 0,0% 6,7% 6,7% 73,3% 86,7%
% del
acuerdo
total
Recuent 2 4 2 22 30
0
Total 6,7% 13,3% 6,7% 73,3% 100,0
% del
%
total

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta TAM, donde se
analiza la iniciativa de los estudiantes con el uso de herramientas web 3.0 y el nivel

de interaccién con una computadora o dispositivo movil.

Andlisis y Discusion: Los resultados presentados en la tabla 8, que permite comparar
las preguntas P3 y P8, en las cuales el 73,3% de estudiantes encuestados, mencionan
estar totalmente de acuerdo que su interaccion con una computadora o dispositivo
movil es clara y entendible, lo cual mejora su iniciativa en clase; sin embargo, un
minimo grupo del 6,7% estudiantes estan totalmente en desacuerdo ante esta
perspectiva de interaccion clara y entendible con un dispositivo tecnolégico y mejora

de iniciativa durante clases.

La facil interaccion con un computador o dispositivo moévil en los estudiantes se
genera gracias a que ellos son nativos de la era digital, por lo cual con un poco de
apoyo de su docente o de sus comparieros lograron dominar competencias digitales
que les generaron una interaccion clara y entendible con dispositivos tecnologicos y
esto motivo al estudiante a tener iniciativa por realizar una actividad, permitiéndoles
aprender de mejor manera pues existio esa predisposicion por adquirir nuevos

conocimientos.
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Tabla9

Analisis de la pregunta P4y P9

P4 Las herramientas tecnologicas hacen Total
que realice mi trabajo con mas facilidad
Total En Indeci De Totalm
mente desacue so acuerd ente de
en rdo 0 acuerd
desac 0
uerdo
Totalment Recuento 2 0 0 0 0 2
e en 6,7% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 6,7%
P9 En % del
desacuerd
general, total
encuentro
Recuento 0 0 2 0 1 3
que la
_ % del 0,0% 0,0% 6,7% 0,0% 3,3% 10,0
computad Indeciso
total %
orao
dispositiv
o Recuento 0 1 0 2 22 25
o0 movil es
o Totalment % del 0,0% 33% 0,0% 6,7% 73,3% 83,3
facil de
e de total %
usar.
acuerdo
Recuento 2 1 2 2 23 30
Total % del 6,7% 3,3% 6,7% 6,7% 76,7% 100,0
total %

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta TAM, donde se

analiza la facilidad de manejar un computador o dispositivo mévil y realizar trabajos

con herramientas web 3.0.

Analisis y Discusion: Los resultados presentados en la tabla 9, que permite comparar

las preguntas P4 y P9, en las cuales 3l 73,3% estudiantes encuestados, mencionan

estar totalmente de acuerdo que es fécil usar una computadora o dispositivo moévil y

esto les permite realizar su trabajo con mayor facilidad; sin embargo, un grupo
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minimo del 6,7% estudiantes estan totalmente en desacuerdo que sea facil usar una
computadora o un dispositivo movil y esto propicia que realizar actividades con el

uso de la tecnologia sea dificil.

El dominio de un computador o dispositivo movil le facilita al estudiante realizar
varias actividades con el uso de la tecnologia, no solo en la materia de matematica,
sino que podran aplicar estas competencias digitales en cualquiera de las ramas de
estudio, preparandose para un excelente desempefio profesional y en actividades de

su vida cotidiana.

Tabla 10

Analisis de la pregunta P5y P10

P5 En general, yo encuentro que estas  Total
herramientas son utiles en mi trabajo en
clases.
En Indecis De  Totalment
desacuerd 0 acuerd e de
0 0 acuerdo
Recuent 2 1 0 0 3
P10 En _ 0
general, Indeciso % del 6,7% 3,3% 0,0% 0,0% 10,0%
encuentro total
que las Recuent 0 0 3 0 3
herramienta De 0
sde laweb acuerdo % del 0,0% 0,0% 10,0% 0,0% 10,0%
3.0y lasde total
gamificacio Recuent 0 0 0 24 24
nson Totalment o
facilesde ede 0,0% 0,0% 0,0% 80,0% 80,0%
usar. acuerdo 7 del
total
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Recuent 2 1 3 24 30

0
Total 6,7% 3,3% 10,0% 80,0% 100,0
% del
%
total

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta TAM, donde se
analiza la utilidad y facilidad de uso de las herramientas web 3.0

Analisis y Discusion: Mediante los datos analizados en la tabla 10, la cual compara
las preguntas P5 y P10, se ha logrado identificar que el 80% de estudiante se
encuentran totalmente de acuerdo con que las herramientas web son utiles en el
trabajo en clase, asi como también consideran que son féaciles de utilizar. También
6,7% de estudiante manifiesta estar desacuerdo con que las herramientas sean Utiles
en el trabajo en clase y lo que hace estar indecisos en si el uso de herramientas web

es facil.

El analisis realizado en estas dos preguntas son la base del modelo TAM, pues
identifica la utilidad percibida y la facilidad de uso de las herramientas web
implementadas, por lo tanto, con el cruce de estas dos preguntas al denotar que la
mayoria de estudiantes estan totalmente de acuerdo, se puede afirmar que el entorno
virtual implementado y las todas las herramientas web 3.0 inmersas a este proyecto,
han sido de aceptadas y, por lo tanto, su continua implementacién es apta durante el

proceso educativo.

Tabla 11

Analisis de la pregunta P11y P12

P12 El uso de herramientas web Total
3.0 y de gamificacién permiten
sostener una comunicacion mas

amigable con mi entorno

(comparieros y docente)
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Indeciso De Totalmente

acuerdo de acuerdo

Totalmente Recuento 2 0 0 2
en % del 6,7% 0,0% 0,0% 6,7%
desacuerdo total
P11 Las
Recuento 1 0 0 1
herramientas ]
Indeciso % del 3,3% 0,0% 0,0% 3,3%
tecnologicas
total
me ayudan a
_ Recuento 0 2 2 4
trabajar en
_ De acuerdo % del 0,0% 6,7% 6,7%  13,3%
equipo de
total
forma mas
Recuento 0 0 23 23
frecuente
Totalmente 0,0% 0,0% 76,7% 76,7%
% del
de acuerdo
total
Recuento 3 2 25 30
0, 0, 0, 0,
Total % del 10,0% 6,7% 83,3% 100,0%

total

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta TAM, donde se
analiza el trabajo en equipo a través de las herramientas web 3.0 y la mejora que

generan en la comunicacion entre comparieros y docente

Analisis y Discusion: Mediante el analisis de la tabla 11, la cual permite compara las
preguntas P11 y P12 se pudo identificar que 76,7% de estudiantes estan totalmente
de acuerdo con que el uso de las herramientas web ayudan a fomentar el trabajo en
equipo y de esta forma sostener una comunicacion mas amigable entre los
estudiantes y docente. Sin embargo, existen el 6,7 de estudiantes que manifiesta estar
totalmente en desacuerdo con que las herramientas tecnoldgicas contribuyan a
mejorar el trabajo en equipo, lo cual genera que no estén seguros de que estas
herramientas permitan establecer una comunicacion amigable entre sus comparieros
y docentes. Las herramientas web 3.0 son un medio indispensable en el aprendizaje
colaborativo, por lo tanto, incentivan el desarrollo de competencias como son de

fraternidad, compafierismo, empatia, comunicacion, entre otras.
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Tabla 12

Analisis de la pregunta P13, P14y P15

P13 Me he sentido satisfecho/a al momento de P15 Me gustaria Total
realizar actividades con herramientas web 3.0 o de utilizar con mayor
gamificacion frecuencia este tipo
de herramientas
fuera de la clase
Indeciso Totalmente
de acuerdo
P14 Me gustaria £ Recuento 0 1 1
n
utilizar con % del 0,0% 25,0% 25,0%
desacuerdo
mayor total
_ frecuencia este Recuento 3 0 3
Indeciso )
tipo de 75,0% 0,0% 75,0%
) ) % del
herramientas Indeciso
total
dentro de la
clase
P14 Me gustaria Recuento 1 1
utilizar con 100,0% 100,0%
mayor % del
De frecuencia este  Totalmente total
acuerdo tipo de de acuerdo
herramientas
dentro de la
clase
, 1 1
P14 Me gustaria
utilizar con
Recuento
Totalmente mayor )
) Indeciso
de acuerdo frecuencia este
tipo de
P % del 40%  4.0%
herramientas
total
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dentro de la Recuento 24 24

0 0,
Clase Totalmente % del 96,0% 96,0%

de acuerdo total

. Recuento 0 1 1
P14 Me gustaria En
. % del 0,0% 3,3% 3,3%
utilizar con desacuerdo
total
mayor
) Recuento 3 1 4
frecuencia este )
) Indeciso % del 10,0% 3,3% 13,3%
tipo de
) total
herramientas
Total Recuento 1 24 25
dentro de la Totalmente
% del 3,3% 80,0% 83,3%
clase de acuerdo
total
Recuento 4 26 30
0 0 0,
Total % del 13,3% 86,7% 100,0%
total

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta TAM, donde se
analiza el grado de satisfaccién al usar las herramientas web 3.0 y su uso dentro y

fuera de las horas de clase.

Analisis y Discusion: Acorde a los datos de la tabla 12, mediante la cual se esta
comparando la pregunta P13, P14 y P15, con lo cual se identifica que el 80% de
estudiantes encuestados estan totalmente de acuerdo en sentirse satisfecho al realizar
actividades con las herramientas web o de gamificacion y de la misma manera
indican estar totalmente de acuerdo que estas herramientas deberian utilizarse con
mayor frecuencia dentro y fuera de las horas de clase. Un minimo porcentaje del
10% de estudiantes indican estar indecisos en estar satisfecho al hacer actividades
con el uso de herramientas web, lo cual hace que estén indecisos en querer aplicar
estas herramientas dentro y fuera de las horas de clase. La mayoria del curso se
inclina positivamente en el grado de satisfaccion y uso de las herramientas web
dentro y fuera de las horas de clase, lo cual incentiva a continuar trabajando mediante

esta metodologia.
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Analisis General del Modelo de Aceptacion Tecnoldgico TAM

La informacion recopilada a traves de la encuesta pos implementacion del entorno
virtual de aprendizaje EVA, que estaba basada en el modelo de aceptacion
tecnologica TAM, evidencia que el uso de los EVA en el proceso ensefianza-
aprendizaje de las matematicas es de gran ayuda y beneficio, pues motivan e
incentivan el aprendizaje autonomo y colaborativo, ademas de brindar al docente un
espacio en el cual puede organizar y controlar las distintas actividades propuestas

durante el curso.

Dentro de los resultados obtenidos, resalta de manera importante que las distintas
herramientas web utilizadas durante este proyecto permitieron que los estudiantes,
mejoren, agilicen y faciliten el desarrollo de las tareas propuestas, ya que mejoran la

iniciativa y motivan al estudiante a participar y realizar las actividades.

Es también importante recalcar que para los estudiantes aprender a manejar el
entorno virtual de Google Classroom result6 muy facil por su similitud con la
plataforma Facebook, ademas que al ser nativos de la tecnologia cuentan con
habilidades tecnolégicas para el manejo de dispositivos méviles y de escritorio, lo
cual hace facil el manejo de programas de la web sean informativos, recreativos o

formativos.

Trabajar con herramientas web 3.0 trajo consigo aplicar metodologias activas que
permitian la participacion y colaboracién entre los estudiantes y docente, pues se
propusieron varias tareas colaborativas en las cuales se contd con la participacion de
todos los estudiantes. Esto en las encuestas demostrd que los estudiantes gustan de
trabajar cooperativamente y al ver la factibilidad que estas herramientas prestan,

estan dispuestos a implementarlas dentro y fuera de clase.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Analisis y discusién de los resultados

Se procede a realizar el analisis e interpretacion, de los datos recopilados a traves del
cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio de educacion general basica,
paralelo “A” de la unidad educativo Veinticuatro de Mayo de la ciudad de Santo
Domingo en el afio lectivo 2022-2023. Para el procesamiento de la informacion se
trabajo con el software estadistico IBM SPSS Statistics 21, el mismo que facilito la
elaboracion de tablas y graficos estadisticos necesarios. El andlisis partio de la
pregunta P4 y P5, iniciando con el estudio basico del sexo y edad de la poblacién,
brindando informacion basica sobre los encuestados, seguido del analisis de las
preguntas P6 hasta la P24, las cuales estan enfocadas en las herramientas web 3.0; las
3 primeras preguntas abarcaban datos informativos (nombre, institucion educativa,
sostenimiento) de los encuestados por lo que no fue necesario realizar un analisis. A

continuacion, se presenta el anélisis de las preguntas:
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Tabla 13
Analisis de la pregunta P4 y P5

P4 Total
Seleccione el
rango de su
edad
12 - 15 afos
Recuento 18 18
Hombre
% dentro de P4 Rango de edad 60,0% 60,0%
P5 Sexo
) Recuento 12 12
Mujer
% dentro de P4 Rango de edad 40,0% 40,0%
Recuento 30 30
Total
% dentro de P4 Rango de edad 100,0% 100,0%

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza la edad y el sexo de los encuestados.

Figura 14
Edad y sexo

P5 Sex
I Homb
20 Eraujer

Valores

P4 Rango de edad 12 - 15 afios

Nota. La grafica de barra muestra los datos

encuestados segun el sexo y la edad.

Andlisis y Discusion: Acorde a los datos de la tabla 13, mediante la cual se esta
comparando la pregunta P4 y P5, se ha identificado que los 30 estudiantes
encuestados dentro de este proyecto se encuentran en un rango de edad de 12 a 15

afios, de los cuales el 60% son hombre y el 40% son mujeres.
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Pregunta 6. Elija los tipos de herramientas 3.0 que usted utiliza para aprender:
Tabla 14

Uso de Herramientas Web-Estudiantes

Variable Respuestas
N° Porcentaje
WhatsApp 30 32,3%
Zoom/Teams 6 6,5%
Forms 16 17,2%
YouTube 22 23,7%
Redes Sociales 19 20,4%
Total 93 100,0%

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza las herramientas web 3.0 mas usadas por los estudiantes.

Figura 15
Uso de Herramientas Web-Estudiantes

Variables:
W vatsapp
(5]

Valores

Respuestas N®

Nota. La gréfica de barra muestra
los datos sobre el uso de las
herramientas web 3.0 por los

estudiantes.

Analisis y Discusion: Mediante la encuesta realizada se pudo identificar las
herramientas web 3.0 que los estudiantes mas utilizan para aprender; el 32,3% de los
estudiantes indicaron usar WhatsApp, el 23,7% indicaron usar YouTube, el 20,4%

usan Redes Sociales, el 17,2% utilizan Forms, sin embargo, una pequefia cantidad
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del 6,5% indico usar las plataformas Zoom/Teams. Lo cual permite determinar que
los estudiantes en su diario vivir, las aplicaciones méas usadas para el aprendizaje son
WhatsApp, YouTube y Redes Sociales.

Pregunta 7. ;Cuales de estas herramientas web 3.0 utiliza su docente en el proceso
de ensefianza?

Tabla 15

Uso de Herramientas Web-Docente

Variables Respuestas
Ne° Porcentaje
WhatsApp 30 36,6%
Zoom/Teams 14 17,1%
Forms 17 20,7%
YouTube 21 25,6%
Total 82 100,0%

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza las herramientas web 3.0 mas usadas por el docente.

Figura 16

Uso de Herramientas Web-Docente
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Nota. La gréafica de barra muestra
los datos sobre el uso de las
herramientas web 3.0 por el

docente

Analisis y Discusion: Segun los datos obtenidos mediante esta pregunta se pudo
identificar que; el 36,6% indican que WhatsApp es la herramienta méas usada por el

docente, el 25,6% indica que YouTube, el 20,7% indica que Forms y en una menor
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cantidad el 17,1% manifiestan que el docente utiliza Zoom/Teams. Por tal motivo, se
puede deducir que las herramientas web 3.0 que mas utiliza el docente en el proceso
de ensefianza son WhatsApp, YouTube y Forms.

Pregunta 8. ;Con qué frecuencia los docentes aplican trabajo colaborativo mediante
uso de herramientas web 3.0?

Tabla 16
Trabajo Colaborativo con Herramientas Web-Docentes

Variables Frecuencia Porcentaje
Nunca 16 53,3
Raramente 10 33,3
Ocasionalmente 4 13,3
Total 30 100,0

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza la frecuencia de trabajo colaborativo mediante las herramientas web 3.0.

Figura 17
Trabajo Colaborativo con Herramientas Web-Docentes
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Nota. La grafica de barra muestra los
datos sobre la frecuencia de trabajo
colaborativo mediante las herramientas
web 3.0

Analisis y Discusion. De los 30 estudiantes encuestados, el 53,3% indica que nunca
se aplica trabajo colaborativo a través del uso de herramientas web, el 33,3% opinan
que raramente se aplica trabajo colaborativo y el 13,3% opinas que se realiza

ocasionalmente el trabajo colaborativo. Lo cual permite identificar que, pese a estar
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trabajando con herramientas web se estd trabajando escasamente en forma

colaborativa durante las horas de matematica, por ende, el aprendizaje esta tomando

un carécter individualista, sin considerar que trabajar colaborativamente ayuda en el

aprendizaje significativo de los estudiantes y existen varias metodologias que pueden

hacer del trabajo colaborativo un proceso dindmico e interactivo.

Pregunta 9. ;Conoce el término herramienta y/o recurso sincrénico y asincronico?

Tabla 17

Diferencia recursos Sincronico y Asincronico

Variable Frecuencia Porcentaje
Si 17 56,7
No 13 43,3
Total 30 100,0

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza el conocimiento sobre herramienta y/o recurso sincronico y asincronico.

Frecuencia

Figura 18

Diferencia recursos Sincronico y Asincronico
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Nota. La grafica de barra muestra los
datos sobre el conocimiento de
herramienta y/o recurso sincrénico y

asincronico.

Anadlisis y Discusion. Con relacion a los datos obtenidos en esta pregunta; el 56,7%

de estudiantes manifestaron conocer el termino recursos sincrénicos y asincronicos,
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mientras que el 43,35 indica lo contrario. De tal manera podemos deducir que mas de
la mitad del curso identifica las herramientas sincronicas y asincronicas, puesto son

de uso frecuente dentro del proceso educativo.

Pregunta 10. En el caso de que la respuesta anterior sea positiva, ¢Cuales

herramientas-recursos de la siguiente lista son sincronicos?

Tabla 18

Herramientas Sincronicas
Variables Respuestas

N° Porcentaje
Zoom 5 25,0%
Chat 8 40,0%
Google Meet 7 35,0%
Total 20 100,0%

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza las herramientas-recursos sincrénicos.

Figura 19

Herramientas Sincrénicas

Variables:
(M Zoom
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[HGoogle Meet
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Nota. La grafica de barra muestra los
datos sobre las herramientas-recursos

sincronicos

Andlisis y Discusion. Acorde a la pregunta 10 se obtuvieron 20 resultados dentro de

los cuales; el 40% de los estudiantes indica que los chats son herramientas
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sincronicas, el 35% indica ser Google Meet ser otra de las herramientas sincrénicas,
por ultimo, el 25% inca que Zoom es otra alternativa de herramienta sincronica. Con
las afirmaciones realizadas en esta pregunta conjuntamente con la pregunta 9, se
puede deducir que los estudiantes si identifican lo que son herramientas sincronicas y

asincronicas, ademas que reconocen entre las mas usadas los chats y Google Meet.

Pregunta 13. ;Qué tipo de dispositivos tecnoldgicos utiliza para aprender en clases

virtuales?
Tabla 19
Uso de dispositivos tecnoldgicos
Variables Respuestas
N° Porcentaje
Teléfono 30 76,9%
Computadora 3 7,7%
Tablet 3 7,7%
Laptop 3 17,7%
Total 39 100,0%

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza el dispositivo tecnoldgico que utilizan para aprender.

Figura 20

Uso de dispositivos tecnolégicos

Variables:
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Nota. La grafica de barra muestra los
datos sobre el dispositivo tecnoldgico

que utilizan para aprender.
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Analisis y Discusidon. Mediante esta encuesta se obtuvo que; el 76,9% de estudiantes
utiliza el teléfono celular como dispositivo para el aprendizaje de clases virtuales, asi
también en un minimo porcentaje del 7,7% existen estudiantes que utilizan
computadora, tablets y laptop. Por lo cual es importante tomar en consideracion estos
resultados para el momento de seleccionar las herramientas web, ya que el docente
debe utilizar aplicaciones web que sean aptas para ser trabajadas desde un teléfono
celular en vista que este es el dispositivo con el cual cuentan y tienen acceso todos
los estudiantes.

Pregunta 14. ;Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para la
presentacion de informacion?

Tabla 20

Herramientas Web-Presentacion de Informacion

Variables Respuestas
N° Porcentaje
Power Point 30 90,9%
Prezzi 3 9,1%
Total 33 100,0%

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se
analiza las herramientas tecnoldgicas utilizadas para la presentacién de informacion.
Figura 21

Herramientas Web-Presentacion de Informacion

Variables:
WPower Point

Valores

Respuestas N*

Nota. La grafica de barra muestra los
datos de las herramientas tecnolégicas
utilizadas para la presentacién de

informacion.
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Analisis y Discusion. En los resultados obtenidos mediante esta pregunta se
identifico que; el 90,9% de los estudiantes indican que el docente utiliza Power Point
para realizar las presentaciones de informacion y el 9,1% indica que usa Prezzi. De
tal manera se concluye con que Power Point es la aplicacion con la cual se generan la
presentacion de informacidn dentro de la materia de matematica, sin embargo, es
importante recalcar que existen varias aplicaciones para este presentar la informacion
de una forma mas dinamica e interactiva y asi motivar a participar al estudiante y con
ello colaborar con el aprendizaje, y de esta forma al mismo tiempo mejorar y variar

la metodologia del docente.

Pregunta 15. ;Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para

consolidar el conocimiento?

Tabla 21
Herramientas Web-Consolidar conocimiento
Variables Respuestas
N° Porcentaje
WhatsApp 30 88,2%
Redes Sociales 4 11,8%
Total 34 100,0%

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se
analiza las herramientas tecnoldgicas utilizadas para consolidar el conocimiento.
Figura 22

Herramientas Web- Consolidar conocimiento

Variables:

Respuestas N°

Nota. La grafica de barra muestra los
datos de las herramientas tecnologicas
utilizadas para  consolidar el

conocimiento.
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Andlisis y Discusion. Del total de estudiantes encuestados se identifico que; el
88,2% manifiesta que el docente trabaja a traves de WhatsApp como medio para
consolidar el conocimiento y el 11,8% indico que el docente usa Redes Sociales. De
esta forma se puede deducir que el docente se encuentra, usando generalmente
WhatsApp como medio para consolidar la informacién; esta aplicacion no es un
espacio destinado para la organizacion, difusion y almacenamiento de informacion,
pues es considera como una aplicacion de mensajeria instantanea, es por esto que es
indispensable trabajar la consolidacion de conocimientos a través de una plataforma
educativa que se encuentre disefiada y destinada a aportar dentro del proceso
educativo como un espacio de alojamiento y organizacion de informacion de caracter
educativo.

Pregunta 16. ;Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas

conceptuales y mentales?

Tabla 22
Herramientas Web para Mapas Conceptuales y Mentales
Variables Frecuencia  Porcentaje
Microsoft Office (Word Excel PowerPoint) 30 100,0
Total 30 100,0

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se
analiza las herramientas tecnoldgicas utilizadas para realizar mapas conceptuales y
mentales.

Figura 23

Herramientas Web para Mapas Conceptuales y Mentales
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Nota. La gréafica de barra muestra los datos
de las herramientas web utilizadas para

realizar mapas conceptuales y mentales.
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Analisis y Discusion. Del 100% de los estudiantes que fueron encuestados, todos
coinciden con que el docente utiliza Microsoft Office como aplicacion para el disefio
de mapas conceptuales y mentales dentro de la asignatura de matematica. En esta
pregunta es importante notar que pese a ser una materia en la cual sus conocimientos
estan centrados en la aplicacion de procesos para la resolucién de ejercicios, si se ha
priorizado también a la parte tedrica y como método para sintetizar la teoria se han
implementado organizadores graficos, sin embargo, se ha trabajado con Word el cual
es un editor de texto que no permite la participacién e integracion activa de los
estudiantes con el aporte de ideas, pensamientos para construir aprendizajes
auténomos. Es indispensable trabajar con herramientas que dejen al estudiante

formar sus conceptos y al mismo tiempo contribuir al de sus comparieros.

Pregunta 17. ;Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza su profesor para la

evaluacion?
Tabla 23
Herramientas Web-Evaluacion
Variables Respuestas
N° Porcentaje
Google Forms 28 80,0%
Microsoft Forms 7 20,0%
Total 35 100,0%

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se
analiza las herramientas tecnoldgicas utilizadas para rendir evaluaciones.
Figura 24

Herramientas Web-Evaluacion
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Nota. La grafica de barra muestra los
datos de las herramientas tecnologicas

utilizadas para rendir evaluaciones.

Analisis y Discusion. Segun las encuestas realizadas, se puedo detectar que el
proceso evaluativo en la materia de matematica se lo realizan con la ayuda de las
siguientes plataformas; el 80% menciona que se evalla a través de Google Forms
mientras que el 20% indican usar Microsoft Forms. Es evidente que el proceso
evaluativo se lo esta, realizando mediante reactivos, por lo cual se esta priorizando a
la evaluacion de tipo sumativa que valorar el resultado final, dejando a un lado la
evaluacion diagnostica que nos da un punto de partida y la evaluacion formativa que
permite valorar todo el proceso realizado durante el aprendizaje. Es por ello que se
pueden implementar varias actividades que valoren paso a paso las actividades

necesarias para alcanzar un conocimiento.

Pregunta 18. De la siguiente lista, ¢ Qué herramientas utiliza su docente para fines de

aprendizaje?

Tabla 24

Herramientas Web que usa el docente

Variables Respuestas

N° Porcentaje

Documentos Digitales 21 30,9%
Recursos Multimedia 20 29,4%
Juegos Web 22 32,4%
Redes Sociales 5 7,4%
Total 68 100,0%

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza las herramientas web usadas por el docente.
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Figura 25

Herramientas Web que usa el docente
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Nota. La gréafica de barra muestra los
datos de las herramientas web usadas

por el docente.

Analisis y Discusién. En la encuesta realizada se pudo identificar qué; el 32,4% los
juegos web son una de las herramientas mas usadas por su docente, el 30,9%
menciona que los documentos digitales son también utilizados, el 29,4% indican que
se utiliza los recursos multimedia, mientras que en una minoria del 7,4% indican
hacer uso de las redes sociales. Acorde a los porcentajes obtenidos, se puede deducir
que los recursos web mas usados por el docente para el proceso de aprendizaje son
juegos, documentos digitales y recursos multimedia; se debe tomar en cuenta que las
herramientas utilizadas durante el proceso de aprendizaje son un medio que
despiertan el interés y la motivacion por aprender, ademas que brindan formas

variadas de llegar al estudiante y no caer en una metodologia tradicionalista.

Pregunta 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
Uso de EVA
Variables Frecuencia Porcentaje
Si 7 23,3
No 23 76,7
Total 30 100,0

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza los efectos de usar EVA.
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Figura 26
Uso de EVA
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Analisis y Discusion. Mediante las encuestas realizadas se pudo conocer qué; el 76,7
de estudiantes consideran que los entornos virtuales de aprendizaje no hacen al
estudiante dependiente en el uso de la tecnologia y poco reflexivo al momento de
trabajar de forma colaborativa, por el contrario, el 23,3% considera lo contrario.
Acorde a lo analizado, se puede deducir que las herramientas web generan grandes
aportes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que con ellas se incentiva el
andlisis, reflexion, conceptualizacion y aplicacion de los contenidos adquiridos
generando un aprendizaje autodirigido, colaborativo y significativo; es asi que los
recursos web conjuntamente con una metodologia adecuada guian y conllevan el
proceso educativo de mejor manera.

Pregunta 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

Desarrollo de Recursos Web-docente

Variables Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 3,3
En desacuerdo 2 6,7
Indeciso 3 10,0
De acuerdo 2 6,7
Totalmente de acuerdo 22 73,3
Total 30 100,0

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza la creacion de herramientas web por el docente.
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Figura 27

Desarrollo de Recursos Web-docente
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Analisis y Discusion. Segun los datos recopilados en las encuestas, el 73,3 % de los
estudiantes manifiestan estar totalmente de acuerdo con que el docente debe generar
sus propios recursos basados en las herramientas web 3.0, mientras que el minimo
porcentaje de 3,3% manifiestan estar totalmente en desacuerdo. Por lo cual se
concluye con que es importante que el docente cree sus propios recursos basados en
las herramientas web, puesto que al crear sus recursos el docente tiene la libertad de
disefiar e innovar con diversas herramientas segin las necesidades y las
caracteristicas del grupo al cual se va a dirigir.

Dada las respuestas se vio muy interesante realizar el analisis mediante tablas
cruzadas entre las preguntas que guardan mayor relacion con las variables del tema,

por lo cual se realizaron las siguientes tablas:

Tabla 27
Analisis de preguntas P11y P24

P24. ;Cree usted que la correcta Total
aplicacion y utilizacion de
herramientas web 3.0 promueven el
interes, la participacion y la
motivacion de los alumnos dentro de

trabajo colaborativo?
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Totalm En Indec De Total

enteen desac iso acuer mente

desacu uerdo do de
erdo acuer
do
Raramen Recuento 0 1 1 2 0 4
P11. :;Con
) te % del total 0,0% 3,3% 3,3% 6,7% 0,0% 13,3%
ué
| _ Ocasion Recuento 1 0 0 1 1 3
frecuencia
il almente % del total 3,3% 0,0 0,0 3,3% 3,3% 10,0%
utiliza
Frecuent Recuento 0 0 1 0 2 3

herramientas
o emente % del total 0,00 00% 3,3% 0,0% 6,7% 10,0%
tecnologicas

Muy Recuento 0 0 0 2 18 20
web 3.0 para
Frecuent % del total 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 60,0 66,7%
aprender?
emente %
Recuento 1 1 2 5 21 30
Total 33% 33% 6,7% 16,7 70,0 100,0
% del total
% % %

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza la frecuencia de uso y la correcta aplicacion de las herramientas web 3.0.

Andlisis y Discusion: Acorde a los datos de la tabla 27, mediante la cual se esta
comparando la pregunta P11y P24, se ha identificado que un gran grupo del 60% de
estudiantes usan muy frecuentemente las herramientas web 3.0, por lo tanto,
coinciden con que si son aplicadas correctamente promueven el interés, la
participacion y la motivacion dentro del trabajo colaborativo. Sin embargo, existe un
minimo porcentaje del 3,3% que raramente utilizan las herramientas web 3.0 por lo
que estan en desacuerdo con que la correcta aplicacion de las herramientas web, no
genera ningun impacto positivo dentro del trabajo colaborativo en los estudiantes. Es
importante considerar que, la mayoria de los estudiantes usan frecuentemente las
herramientas web y dado a su experiencia piensan que manejarlas correctamente si
generan grandes aportes dentro del aprendizaje colaborativo, de este modo da paso a
continuar con la implementacion de herramientas web para reforzar sus aprendizajes
mediante el uso de la tecnologia. Sin olvidar que para que esto tenga éxito debe

existir una correcta planificacion con base en modelo pedagdgico constructivista,
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guiado a través del ciclo de aprendizaje de Kolb, aplicando metodologias activas y

recursos innovadores que propicien el desarrollo de los aprendizajes.

Tabla 28
Analisis de preguntas P12 y P23

P23. ¢ Considera usted que el desarrollo de  Total
recursos web 3.0 por parte del docente es
importante para mejorar la ensefianza de la
educacion para mejorar el trabajo
colaborativo?
Totalme  En Indeci De Totalme

nteen desacue SO acuer ntede

desacuer rdo do acuerdo
do
Recuento 0 1 2 0 1 4
Raramen
P12. : % del 0,0% 3,3% 6,7% 0,0% 3,3% 13,3%
e
¢Con total
qué ) Recuento 0 2 0 1 0 3
~ Ocasiona
frecuenci % del 0,0% 6,7% 0,0% 3,3% 0,0% 10,0%
N Imente
a utilizan total
los Recuento 1 0 0 1 4 6
Frecuent
docentes % del 3,3% 0,0% 0,0% 3,3% 13,3% 20,0%
emente
las total
herramie Muy Recuento 0 0 1 3 13 17
ntas 3.0 Frecuent % del 0,0% 0,0% 3,3% 10,0 433% 56,7%
para emente total %
ensefiar?
Recuento 1 3 3 5 18 30
Total % del 3,3% 10,0% 10,0% 16,7 60,0% 100,0
total % %

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza la importancia de crear las herramientas web 3.0.
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Analisis y Discusion: Acorde a los datos de la tabla 28, mediante la cual se esta
comparando la P12 y P23 con lo cual se identifica que el 43, 3% de estudiantes
encuestados indican que el docente aplica muy frecuentemente las herramientas web
3.0, por lo cual estan totalmente de acuerdo que el desarrollo de herramientas web
mejoran la ensefianza fomentando el trabajo colaborativo. En una minima cantidad
del 3,3% indica que el docente utiliza raramente las herramientas web 3.0 para
ensefiar, por lo tanto, es innecesario el desarrollo de herramientas web. Es valioso
recalcar que la mayoria de estudiantes se inclinan positivamente en que el docente
desarrolle herramientas web para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, ya que indudablemente la metodologia conjuntamente con los recursos
que implementa el docente durante el proceso de ensefianza-aprendizaje son de gran
importancia, pues a traves de ellos se llega de mejor manera al estudiante para
desarrollar el aprendizaje, es por esto que en la actualidad los uno de los recursos
mejores para facilitar la comprension son los recursos web.

Tabla 29

Analisis de preguntas P19y P20

P20 Considera que el uso de herramientas  Total
web 3.0 en el aprendizaje colaborativo es: ?
Esuna Esuna Facilita Minimi Ayudaa

herrami alternativ el za la
entade aqueno trabajo tiempo bulsqued
apoyo necesaria en sy ade

alternati  mente  grupo, la recurso informa
va para influye en colabora S cién con

la el ciény la mayor

ensefian aprendiza inclusién rapidez

zade jedelos consus

los estudiante alumnos

diversos S

conteni

dos
P19  Sin Recuento 0 3 0 0 0 3
¢Qué importa % del 0,0%  10,0% 0,0% 0,0% 0,0% 10,0%

tan ncia total
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import De poca Recuento 0 2 0 1 1 3

ante  importa % del 0,0% 6,7%  0,0% 33% 3,3% 10,0%
esel ncia total
uso de Modera Recuento 1 0 1 0 1 2
herra damente % del 3,3% 0,0% 33% 0,0% 33% 6,7%
mient importa total
as nte
web Recuento 5 0 6 2 7 15
Importa
3.0en t % del 16,7% 0,0 20,0% 6,7% 23,3% 50,0%
nte
su total
apren M Recuento 5 0 2 0 3 7
u
dizaje Y % del 16,7% 0,0% 6,7% 0,0% 10,0% 23,3%
importa
? total
nte
Recuento 11 5 9 3 12 30
Total % del 36,7% 16,7% 30,0% 10,0% 40,0% 100,0%
total

Los porcentajes y los totales se basan en los encuestados.

a. Agrupacion

Nota. Esta tabla muestra los datos obtenidos a través de la encuesta pretest, donde se

analiza la importancia de usar las herramientas web 3.0 en la educacion.

Anélisis y Discusion: Acorde a los datos de la tabla 29, mediante la cual se esta
comparando la pregunta P19 y P20, se ha identificado que un gran grupo del 50%
de estudiantes se inclinan porque las herramientas web 3.0 son importantes, por tres
razones principalmente: ayudan a la busqueda de informacion con mayor rapidez;
facilitan el trabajo en grupo, la colaboracion y la inclusion; apoyo alternativo para
la ensefianza de los diversos contenidos. Sin embargo, también se puede identificar
claramente un minimo grupo del 16,7% de estudiantes que las herramientas web 3.0
no necesariamente influye en el aprendizaje de los estudiantes, lo que les hace
pensar que su uso no es importante dentro del aprendizaje. Todos estos aportes que
realizan las herramientas web 3.0 en la enseflanza-aprendizaje mejoran y facilitan
este proceso, lo cual es relevante, pues con su uso esta generando estas ventajas que

potencializan la metodologia del docente.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones

Los entornos virtuales de aprendizaje son herramientas que mejoran el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas, pues son espacios virtuales que integran
actividades y recursos a traves del uso de la tecnologia, incentivan la participacion
activa y la colaboracion de los estudiantes para el desarrollo de conocimientos y
habilidades digitales. Estos entornos virtuales brindan acceso a recursos y actividades
disefiadas y organizadas para trabajar un tema, manteniendo un orden cronolégico y
un avance progresivo del proceso educativo, lo cual facilita al estudiante para
acceder en un solo sitio a informacion veraz y confiable; ademés que brinda al
docente la oportunidad de innovar en actividades y facilita la organizacion, revision y

calificacion de trabajos.

El proceso educativo a mas de contar con recursos web debe, contar con
metodologias que direccionen el corrector funcionar de estos recursos, puesto que, Si
dentro del proceso se implementan herramientas web que no activan a la
participacion del estudiante, no lo motivaran ni incentivaran a autoformarse y peor
aun colaborar a realizar las actividades propuestas; no compartira sus ideas y
pensamientos con sus pares o con su docente, lo que ocasionara que sus dudas y
aportes queden aislados en este proceso. Trabajar con metodologias tradicionalistas
disponen al estudiante como un Unico ente receptor de contenidos, limitandolo a

replicar la informacion sin analizar, reflexionar y conceptualizar los aprendizajes.

Mediante la implementacién del entorno virtual de aprendizaje de este proyecto, los
estudiantes desarrollaron conocimientos acordé a la tematica trabajada durante las
clases, que fue numeros racionales, asi como también desarrollaron diversas
competencias como son: autoconocimiento, empatia, relaciones intrapersonales,
pensamiento critico, comunicacion, matematicos, digitales, socioemocionales; estas
cuatro ultimas constan en el curriculo priorizado 2022, en el cual prevalecen las
destrezas que permiten desarrollar competencias que son claves para la vida

(Ministerio de Educacién, 2021).
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5.2. Recomendaciones.

La integracion de entornos virtuales dentro del proceso ensefianza-aprendizaje de las
matematicas tuvo una gran acogida, por lo cual se recomienda conservar uso dentro
del proceso educativo para el desarrollo de proximos temas. Para continuar con su
uso, es indispensable contar con planificacién que guie el correcto funcionar de este
proceso; el desarrollo de esa planificacion se debe basar en un modelo pedagdgico
constructivista, la cual centra el proceso educativo en el estudiante, trabajando con
actividades que cumplan el ciclo del aprendizaje y guiados en metodologias activas

que permiten desarrollar competencias, que les sean Utiles en su diario vivir.

La creacion e implementacion de entornos virtuales de aprendizaje debe estar guiado
en una metodologia para direccionar el disefio e integracién de informacion y
actividades. Por lo cual se recomienda trabajar bajo la metodologia PACIE, la cual
direcciona mediante 5 etapas la creacion de entornos virtuales basandose en la
presencia, alcance, capacitacion, interaccion, e-learning, ademas de estructurar los
contenidos en tres bloques, partiendo desde el cero que es una introduccion a

entorno, el bloque 1 la parte académica y el bloque 3 el cierre o despedida.

Las metodologias activas utilizadas en el entorno virtual de aprendizaje hacen que el
estudiante tenga una participacion activa en el proceso ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, ademas que muestre entusiasmo por aprender y por contribuir en el
aprendizaje de sus comparfieros. Es por ello se recomienda emplear metodologias
activas como las implementadas durante este proyecto como son: aprendizaje basado

en proyecto, gamificacion, aprendizaje colaborativo.

Dados los grandes aportes que genera el uso de entornos virtuales dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje de las matematicas tanto en conocimientos como en
competencias, se recomienda continuar con la utilizacion de los mismos, si bien es
cierto su inmersion dentro del proceso educativo en un principio gener6 muchas
dificultades, sin embargo, hoy en dia ya se ha logrado que la comunidad educativa se
encuentren inmensa en el mundo informatico, pues son nativos de esta era digital;
por lo tanto, debemos aprovechar esta brecha que generd la inclusion de la tecnologia
en la educacién como un medio para potencializar los aprendizajes y el desarrollo de

habilidades para la vida.
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ANEXO 2: ENCUESTA DE LA WEB 3.0

UNIVERSIDAD TECNICA DE
AMBATO FACULTAD DE CIENCIAS
HUMANAS Y DE LA EDUCACIO

PROYECTD DE INVESTIGACION: "Desarrolla de herramientas weh 3.0 en la educaciin
coma apoyn en &l trabajn calaboraliva®.

OBIETTWD: E'IEII'__'Ir'h'.'IS-I.IE.‘.'l' &l usa de herramierlas wel 3.0 en & .‘.’lll"rEI'IUL.!EIjE
colabaralivi

Indicecionas: Marce la respuesla E.EI;!.'II'l lu @xp=rEncia real oan 188 herramienlas sl
3.0 en el eplorno educalivo en la matena de Malamalica.

DATOS INFORMATIVOS

1. Mombre de |z institucion *

2, Sector *
1 Plbdica

-
¢ Privado

3, Mivel de educacion al que usted pertenece: *

-
i) Educacian inicial

P

b Educacikan Basica elamantal

'H' Educacian basica miedia

i Educackan basica supanr

{_} Bachillerato genéral uniticado
{7} Educacin suparicr

4, Ezcoja |z edad 2 la que wsted corresponde: *

) 23

() 47
{7 sn
) 1215
() 1819
) 2023
) 2427

Pl .
i 2B o mas
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C, Sexor *

i
L Hoenbra

()

i) WMiggr

COMOCIMIENTOS HERRAMIENTAS WEB 3.0
PE, Eliia loz tipos de herramientas web 2.0 que usted utiliza parz aprender: *

[[] Msardped
[] vouTuba

|:| Powioan
[] wural

[] wardwal

[] Redas sociaks come (Facabook, instagram, Tik-Tok)
[] pagina parsanal [Blog, cormeo ekctranica)

[] Plazatesmas scucativas (macdk, dassrocm]

[] Dispositivas mévilas (Whatsapp, talagram, vibss, ate)
[] zoom, Taams

[] Micresat: foms, gacgle farms

P7. iCuales de estas herramientas web 2.0 utiliza su docente en el proceso de
ensenanza? *

[ Heardpod
| YouTube
Powican
W ural

‘Wordsall

| L

| Redes sociaks como (Facabook, instagram, Tik-Tok)

Pdgina parsanal [Blog, comao ekciranica)

L]

Platafesmmas educativas Mmook, cassroom]
| Dispositivos mdviles PWhatsapp, telagram, viber atc)

| Zoom, Teams

]

Microsals fomms, google forms
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PE. iCon gue frecuencia los docentes aplican trabsjo colaborativo
medizante uso de herramiantas web 3.07 *

L

-

M e

"t

} Raraenents

i

{_} Ocasianalmant

("} Frecusntamanta
T Wiy Fracserie mernia
b T

P2, i Conoce el térming herramientz vo recurss sincronics v asincrdnico? *

P10, En &l caso de que |a respuesta anterior s2a positiva, éCudles herramientas-
recursos oe la siguiente fista son sincronicos?

| Zoam
[ | Elog
| | siic web
: Chas
(] Faro
|| Geegle maat

U50 DE HERRAMIENTAS 3.0

P11, éCon qué frecuenciz utiliza herramientas tecnologicas web 3.0 para
zprender? ¥

Hidrea

1O

Raraisenis

-
-

Choamkanalmanta

N

-

} Frecusriamania

[} Muy frecusentamenia

P12, iCon qué frecuenda utilizan bos docentes las herramientas 3.0 para ensefar? *
() Hunca
{ } Raramwnts
S Ocasbanalmanis

P

i} Frefusfiamanta

T Wiy Pracuseris meris
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P13, iQué tipo de dispositives tecnobagicos wtiliza para aprender en clases
virtuales?

Tekfanro calular

Compatadona

Lapiop
Tablet

L

Haotabaook
| || Chincenabcok

P14, iQue tipo de herramientas tecnologicas wtiliza su docentz para |z
presentacidn de informacion? *
(] Msardpod

Prazzi

Posar podnd

LI L

Py Tt

| | Ganaaly
P15, iQue tipo de herramientas tecnologicas utiliza su docente para
consolidar & conocimiento? *

| Woodley Classneanm

Eaahicanit

| Redos sociakes
Erdoamas Virtuakes inmarsivcs
| Whatzapp
P16, éQué tipo de herramientas web 3.0 utiliza parz realzar mapas
conceptuales y mentales? *
| || Craazly
Lucidchhait
kindmcdi
Kind mainser

Flicrogoi Otice Ji8ard Excel PosarPoint]

oo

Qué tipo de herramientas weab 2.0 utiliza su profesor para ka evaluacién? *
Educaplay

P17,

Kahicaot
Maardpod
Classrmakar

Googke Foms

oo

Microsalt hoarms
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P1BE, D= Iz siguients lista, iQué herramientas utilizz su docente parz fines
de aprendizaje? *

g—

LI Blogs
[T wikis
: Redas sociakes

|| Docamanios digitalas
| Reosses multimedia

||| Plataformas educativas
|| Podcasis

| hseqos weh

VENTAJAS ¥ DESVENTAJAS DE LAS HERRAMIENTAS WEB 3.0

P19, i Qué tan importante es el uso de herramientas web 2.0 en su aprendizzie? *

("} Siniim porancia

-
-

Dia poCa impartancia

BN

Modaradanmante importainta

=

Imparianta

e,

Musy Importainie
nsidera que &l uso de herramientzs web 3.0 en &l aprendizzie colaborativo

O

P20
(=

g

Ex un faciod daserminania an al aprendizaje da los estudianies

Ex una moda, dada 3 era monclégica n la qua vivimos

AmEEE

| Ezuna harmamiania da apoyo aliemativg para 13 sncehanza oo los diveisos comfanidos

Es wna harmamiania iotalments prescindibla

Ex una ahemmathe qise no necesariamants mllays en ol aprendizae oe los exiud linias

Facilita al rabajo an grupn, b colaboracion § la inclusicn con sus alumnos

Klinimiza Hampas § recursos

] Ayuda a la bisquada de nloimadon Con maeor mpces
P21, iPiensa usted que el uso de los Entomos Virtuskes de Aprendizaje (EVA)
hace 2l estudiante dependiente en el uso de la tecr'rl:-h:ngla y poco refledvo

al momento de trabajar de forma colsborativa? *

) =i
() Na

P22, iConsidera usted que el docente debena generar sus propios recursos

basados en herramientas web 3.0 para el desarrollc del trabsjo
colaborative? *

"

} Totalesnie an dessuands
Ein diasaoseddo

Inid g

D BCiand o

Totaleenbg o6 acuasnda

OO0 0OC
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P23, iConsidera usted que el desarrcllo de recursos web 2.0 por parte del
docente &5 importante para mejorar la ensefanza de la educacidn para
mejorar el trabajo colaborativo? *

[T} Totakewenta an desscuardn

(7} En desacsssdo

{_} Indecisn
()} Da acusrdo

("} Totalments de acuanda

P24, iCree usted que la comecta aplicadan v utilizacion de herramientas web 2.0
promueven el interés, |a Earticipacil:-'n v Iz motivacion de los alumnos dentro
de trabajo colaborativa?

[} Totalesnbs an desacuarde

[T} En dasacserdo

Indecen

-
=t

Do ausrdo

i_F Totalewnis of acdanda
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ANEXO 3: ENCUESTA MODELO TAM

seleccionar 1 el mas bajo v 5 el mas alto

1. Totaslmente en desacusrdo
2. Endesacuerdo
3. Indeciso
4. Descuerdo
5. Totalmente de acuerds
Pregunta
Indicadar

1 | Eluso dz herramientas web 3.0 me permibe realizar mi
trabajo mas répidaments

2 | El uso de herramientas tecnologicas en classs mejora
Iz calidad dz mi trabajo.

3 | Las herramientas tecnologicas mejorar mi iniciativa en
clase.

4 | Las herramientas tecnologicas hacem gue realice mi
trabajo con mas facilidad

5 | Em general, yo encuentro que estas herramisntas son
utiles en mi trabajo en clases virtuales.

& | aprender a utilizar lzs herramizntas de gamificacion v
tecnolagicas 2= fadl para mi.

7 | Encuentra gue es facil hacer o que yo quisro con el uso
de lz tecnclogia

& | Mi interaccion conm una computadorz es clara y
entendiblz

S | En generzl, encuentro gue I3 computadors es facil de
LSET.

10 | En general, encuentro gue I3s herramientas de |z web
3.0 v las de gamificacion son faciles de usar.

11 | Las herramisntas tecnologicas me ayudan a trabajar en
equipa de forma mias frecuente

1z | El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion
permitsn sostEner Una comunicacion mas amigable
con mi entorno [compaferos y docente)

13 | Me he sentido satisfechofa al momento de realizar
actividades con  herramientas web 3.0 o de
gamificacien

14 | Me gustaria utilizar con mayor frecusncia este tipo de
herramientas dentro de 13 clase

15 | Me gustaria utilizar con mayor frecusncia este tipo de
herramientas fuera de la clase

102



ANEXO 4: VALIDACIONES DE ENCUESTAS

Validacién del instrumento WEB 3.0

Validachin del instrurmento

La flabilidad es un concepto gue tiene warlas definiclones, aungue a grandes rasgos se pusde
definir como la ausencla de errores de medida en wn test, o comno la pracisidn de su medicidn.
La fiabilidad es un téplco constante en todos los Instrumentos de medida. Su estudio trata de
establecer la precisidn con la que mide cualguier instrumento de medida en general y los tests
en particular. Cuante mads flable es un test, con mayor precisidn mide y, por ko tanto, menos
error de medida se comete

Se tomian en consideracidn para la validacidn del instrumento solo las preguntas que generan
Informacién para obtener tendencla, por consigulente, los items nombre de la instituckdn,
Sector, Mivel de educacidn, Edad y Sexs no 52 las considera dentro de 12 flabilidad del misrmo.

RESULTADOS DE LAS ENOUESTAS

Encuesta validada
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de M de elementos

Cronbach

LT RE]

Al tener un Instrumento con preguntas en escala de Likert, 58 procede oon la validacion del
Instrumento y de esta forma warificar sl las preguntar aplicadas en el mismo son confiables, para
I cual se aplica el estadistico Alfa de Cronbach, el cual emite como resultado 0.845; teniendo
un Instrumento Confiable para esta investigacidn.

El alfa de Cronbach es un método de cdlculo del coeficents de fiabilidad, que identifica la
fiabilidad como conskstencla interna. Se denomina asl porgue analiza hasta qué punto medidas
parcizles obtenkdas con los diferentes items son “consistentes” entre sl y por tanto
reprasentativas del universo posible de ftems gue podrian medir ese constructo.

Por consigulente para esta Inwestigacidn y especificamenta para el instrumento se utilizd el
coeficlente Alfa de Cronbach para caloular la fiabildad.

Hay que tensar en cuenta que en los principales programas de estadistica ya existen opclones
para aplicar esta prusba de manera automidtica, de manera que no hay gue conocer bos detalles
matematicos de su aplicacidn. Sin embargo, saber cudl es su Mgica resulta Gtil para tener en
cuenta sus limitaciones a la hora de intergretar los resultados que aporta.

Foaak
ARRLL O L e e e
mmm A LT
PAED {a_lrﬂEI'-'o:l.l. i

ol am

Ing. Cristina Pdez Quinda, Mg.
COORDINADORA SUBROGANTE
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Validacién del instrumento Modelo TAM

Validacidn del Modelo de Aceptacidn de la Tecnologla TAM

El Modelo de Aceptacidn Tecnoldgica es una teoria que bebe de disciplinas como la psicologia
soclal y que establece cudl es el grado de aceptacidn de una socledad ante la introduccion de las
nuevas tecnologias. Su precedente directo estd en la Teoria de la Accidn Razonada de Martin
Fishbein, guien desarrolld esta cuestbtn en 1975, Como el sar humano actda de forma raclonal,
habia que realizar un anlisis que estudiara estos comportamientos.

Desde esta perspectiva, es ewlidente la importancia de los aspectos sodales y culturales que dan
ple a la aplicacidn exitosa de las TIC y que Inducen a llevar a cabo esta investigacidn. Hernandez
de Frutos (1991) comenta gue existe una estrecha conexbin entre bos factores tecnoldgicos v las
disciplinas gue estudian las relaciones sociales. Se refiere a la tecnologla como un sistema de
conocimientos gque chocan con |a socledad, toda ver que, por basarse en principlos clentificos y
canones de preciskbn técnbca, resultan ajenos a cuestiones normativas, politicas, éticas o
religlosas.

Para la validackin del Modelo TAM en esta investigacidn se hace el céloulo del estadistico de Alfa

de Cronbach, con un resultado que s& muestra a continuacidn:
Case Processing Summany

H ®
Wil M3 99,7
Cases Excludedd 2 2
Tokal M5 100,00

a. Listwise deletson based on all varables in the

proced e,
Elaborade por: Equipe de investigacitn (2022)

De un total de 705 estudiantes encuestados; el 99.7% que equivalen a 703 estudiantes se
consideran como vdlidos y 2 estudiantes que representa el 0,3% son datos no vdlidos; se tiene
una poblacidn aceptable para el desarrollo del estadistico de confiabilidad.

Reliahility Statistics

Cronbach's Alpha | Cronbach’s Alpha M of Items
Based cin
Standardized
Rems
238 539 15

Elaborado por: Equips de msugausn (2022}
Para calcular el valor de Alfa de Cronbach se toma en consideracidn las 15 preguntas
salecclonadas del Modelo TAM, las mismas gue se enfocaron en el desarrollo de recursos web
3.0 en el aprendizaje colaborativo dentro de la educackén virtual. El valor calculado para Alfa de
Cronbach es de 0,939; es decir, se thiene una confiabllidad del instrumento cerca de 1.
De esta forma es como el instrumento del Modelo TAM puede ser utlizado en varias
imvestigaciones con el propdsito de encontrar la aceptabilidad de la tecnologia frente a una
experimentacidn.
MARA e
RSTINA e
e

Ing. Cristina Pdez Ouinde, Mg.
COORDINADORA SUBROGANTE

RUTH ELTZARETH
INFANTE FAREDES
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ANEXO 5: PLANIFICACIONES MICROCURRICULARES

Nombre de la Institucion: Unidad Educativa Veinticuatro de Mayo

Nombre del docente: Lic. Deysi Gissela Benavides Aldaz

Subnivel: Educacion Basica Superior Grado/Curso: Noveno A

Fecha de inicio: 20/07/2022 Fecha de Fin: 27/07/2022

APRENDIZAJE INTERDISCIPLINAR: Matemaéticas

OBJETIVOS DEL AREA:

0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de numeros enteros, racionales, irracionales y reales; ordenar estos

nameros y operar con ellos para lograr una mejor comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas y continuas); y

fomentar el pensamiento l6gico y creativo.

DESTREZAS INDICADORES DE | ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVIDADES EVALUATIVAS

CON CRITERIOS EVALUACION ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y
DE DESEMPENO APRENDIZAJE
M.4.1.14. Establecer relaciones| Tema: Conjunto de nimeros racionales | Técnicas:
Representar y|de orden en un|EXPERIENCIA » Observacion
reconocer los|conjunto de numeros - Presentacion de videos sobre los » Interrogatorios
nameros racionales|racionales con el nimeros racionales a través de la » Andlisis de tareas
como un numero|empleo de la recta herramienta YouTube
decimal y/o como |numérica Instrumentos:

C . REFLEXION )
una fraccion. (representacion _ _ v' Escala de actitudes

- Preguntas  indagatorias  sobre




geométrica); aplica las
propiedades
de

operaciones (adiciéon y

algebraicas las

multiplicacion) y las
reglas de los radica les
de

ejercicios numéricos y

en el célculo

algebraicos con
operaciones

combinadas; a tiende
correctamente la

jerarquia de las
operaciones.
(Ref.l.LM.4. 1.3)).

@i (2]

ndmeros racionales.

CONCEPTUALIZACION
de

través

ndmeros
de

herramienta Juegosinfantiles,

- Reconocimiento
racionales a la
- Desarrollo de foros colaborativos

sobre la definiciébn de nuUmeros

racionales a través de la
herramienta Pregunta en
Classroom
APLICACION
- Aplicando los conocimientos

adquiridos resolver ejercicios a

través de la herramienta Thatquiz.

NA/ND | PD | TD

v" Foro - Plataforma Classroom

v' Tareas- Plataforma Classroom

Actividad:
» Desarrollo de

planteadas a través de la plataforma

las actividades

Classroom.

DESTREZAS INDICADORES DE |ESTRATEGIAS METODOLOGICAS|ACTIVIDADES EVALUATIVAS
CON CRITERIOS |EVALUACION ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y

DE DESEMPENO APRENDIZAJE

M.4.1.15. Establecer relaciones | Tema: Relacién de orden con nUmeros | Técnicas:

Establecer de orden en un|Q » Interrogatorios
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relaciones de orden
en un conjunto de
nimeros racionales
utilizando la recta
numérica y la
simbologia

matematica (=, >).

@i ()

conjunto de ndmeros
racionales con el
empleo de la recta
numérica

(representacion
geométrica); aplica las
propiedades

de

operaciones (adicion y

algebraicas las

multiplicacion) y las
reglas de los radica les
de

ejercicios numéricos y

en el célculo

algebraicos con
operaciones

combinadas; a tiende
correctamente la

jerarquia de las
operaciones.
(Ref.l.LM.4. 1.3)).

@i (2]

EXPERIENCIA
- Observa las diapositivas sobre la
de

racionales en la recta numérica a

representacion numeros
través de la herramienta Google
Slide.

- Presentacion de videos sobre la

relacion de orden en ndmeros

racionales a través de la
herramienta YouTube
REFLEXION
- Preguntas indagatorias el proceso
de relacion de orden entre
nameros racionales.
CONCEPTUALIZACION
- Practica de ubicacion de
fracciones en la recta numérica a
través de la  herramienta

Juegoslinfantiles.

- Practica de relacion de orden en

» Andlisis de tareas

Instrumentos:
v Preguntas-Neardpod
v' Tareas- Plataforma Classroom

Actividad:
» Desarrollo de

planteadas a través de la plataforma

las actividades

Classroom.
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ndmeros racionales a través de

juegos con la  herramienta

Neardpod

APLICACION
- Con los conocimientos adquiridos
resolver ejercicios descritos en el
taller y subir una fotografia a
través de la herramienta Tarea de

Classroom.

DESTREZAS
CON CRITERIOS
DE DESEMPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

M.4.1.15.
Establecer
relaciones de orden
en un conjunto de
nameros racionales
utilizando la recta
numérica y la
simbologia

matematica (=, > ).

Establecer elaciones de
orden en un conjunto
de nUmeros racionales
con el empleo de la
recta numérica
(representacion
geométrica); aplica las
propiedades

algebraicas de las

Tema: Tipos de fracciones.
EXPERIENCIA
- Observa las diapositivas sobre los
tipos de fracciones a través de la

herramienta Neardpod.

REFLEXION
- Preguntas indagatorias referentes
a tipos de fracciones.

Técnicas:
» Interrogatorios

» Analisis de tareas

Instrumentos:
v" Preguntas-Neardpod
v" Foro - Plataforma Classroom

v' Tareas- Plataforma Classroom
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foul (S

operaciones (adicion y
multiplicacion) y las
reglas de los radica les

de

ejercicios numéricos y

en el célculo

algebraicos con
operaciones

combinadas; a tiende
correctamente la

jerarquia de las

operaciones.

(Ref.1.M.4. 1.3). o
|G

CONCEPTUALIZACION
- Practica reconociendo los tipos de
fracciones a través de juegos con

la herramienta Neardpod

APLICACION
- Con los conocimientos adquiridos
ejemplifica los tipos de fracciones
y sube una imagen a través de la
herramienta Tarea de Classroom.

Actividad:
> Desarrollo de

planteadas a través de la plataforma

las  actividades

Classroom.

DESTREZAS
CON CRITERIOS
DE DESEMPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

M.4.1.16. Operar en
Q

multiplicacion)

(adicién y

resolviendo

ejercicios

Establecer elaciones de
orden en un conjunto
de ndmeros racionales
con el empleo de la

recta numeérica

Tema: Operaciones de racionales
(sumas y restas)
EXPERIENCIA

- Presentacion de videos sobre la

suma y resta con fracciones

Técnicas:
> Observacion
» Interrogatorios

» Analisis de tareas
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numeéricos.

(representacion
geométrica); aplica las
propiedades
algebraicas de las
operaciones (adicion y
multiplicacion) y las
reglas de los radica les
en el calculo de
ejercicios numéricos y
algebraicos con
operaciones
combinadas; a tiende
correctamente la
jerarquia de las
operaciones.
(Ref.1.M.4. 1.3.).

@i (2]

homogéneas a través de la
herramienta YouTube

- Observa las diapositivas sobre la
suma y resta con fracciones

heterogéneas a través de la

herramienta PowToon.

REFLEXION
- Preguntas indagatorias sobre suma

y resta con nimeros racionales.

CONCEPTUALIZACION
- Practica de sumas y restas con
fracciones homogeéneas a través de
la herramienta Juegosinfantiles.
- Practica del minimo comdn
multiplo a través de juegos con la
herramienta Wordwall.
- Practica del sumas y restas con
fracciones heterogéneas a traves
de juegos con la herramienta

Wordwall.

Instrumentos:

v" Escala de actitudes

No. TA [ PA [ NA/ND | PD | TD
1. | Muestro actiud posiiva y disposicion para
trabajar en equipo

en el analisis de la
laboracion de los

v" Cuestionario — Google Form

v' Tareas- Plataforma Classroom

Actividad:
» Desarrollo de las actividades
planteadas a través de la plataforma

Classroom.
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APLICACION
- Con los conocimientos adquiridos
resolver ejercicios propuestos a

través de la herramienta Google

Form.
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ANEXO 6: BLOQUE O DE CLASSROOM- METODOLOGIA PACIE

Deysi Banaveses
| Jronoures
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ANEXO 7: BLOQUE 1 DE CLASSROOM- METODOLOGIA PACIE

Novedades Trabajo en clase Personas alificaciones

Bt Suma de 3 FRACCIO...

¥ Suma y Resta de 3 FR..

160 Tube 3minutos

. Seccion Exposicion

J% Suma y Resta de 3 FR...

@ Deysi Benavides publico nuevo material: Suma y resta de Numeros Fraccionarios o Raciona

i (Ednad

_ T ‘ Seccion Rebote

==  Powtoon - Sumay Resta ...

POWLOON.CO
———

&

@ Deys| Benavides publico nuevo material: Practica la suma y resta de fracciones heterogéneas

‘ Seccién Construccion
,- ™ Sumay Resta de fraccio..

Deysi Benavides publicé una nueva tarea: TAREA 4: Suma y Resta de Fracciones Heterogéne
Edado: Ave

Suma y Resta de Fraccio. ‘ Seccion Comprobacion
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ANEXO 8: BLOQUE 2 DE CLASSROOM-METODOLOGIA PACIE

CIERRE DE SESION

@ Deysi Benavides publico una nueva pregunta: ; Necesitas ayuda con alguna actividad?

Tu respuesta €

%

Deysi Benavides publico una nueva tarea: Repaso General: Numeros Racionales y sus opera

e — ‘ Seccion Retroalimentacion

Nearpod - Repaso Gener

https://app.nearpod.com,/pin

B

Deysi Benavides publico una nueva pregunta: ENCUESTA

UNIVERSIDAD TECNICA ..

htps.//fc

Tu respuesta ©
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ANEXO 9: REPORTE DE URKUND

Ambato, 02 de septiembre de 2022

Doctor

Victor Hernandez del Salto

PRESIDENTE

UNIDAD ACADEMICA DE TITULACION

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

Presente.

De mi consideracion:

En cumplimiento a la resolucion FCHE-UAT-P-330-2021, del 07 de septiembre de
202, mediante la cual me designa Director del Trabajo de Titulacidn con el
tema: “Entornos virtuales de aprendizaje en el proceso ensefnanza-aprendizaje de
matematicas en los estudiantes de noveno ano de Educaciom General Basica”™,
presentado por la maestrante Dheysi Gissela Benavides Aldaz, estudiante de la
Maestria en Educacidn mencidn en Ensefianza de la Matematica Cohorte 2021, sobre
el particular me permito informar que el alcance v los objetivos del mismo e han
cumplido satisfactoriamente, asi como con los parimetros exigidos para su
presentacion.

Por lo indicado sugiero se continde el tramite correspondiente.
Particular que comunico para los fines pertinentes.

Atentamente,

Lic. Héctor Daniel Morocho L, Mg,
Director
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