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RESUMEN

A partir de la pandemia por el covid-19, la comunidad educativa se vio forzada a migrar a
plataformas digitales para continuar el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero esta vez con
teleeducacion, lo que forzo a los docentes a aprender a usar este recurso digital, capacitarse en
tiempo récord y desarrollar nuevas pedagogias. Se determind que este medio, catalogado como
TIC, no ha podido ser insertado adecuadamente en la institucion, desaprovechando su potencial
y encontrando la necesidad de aplicar los conocimientos de ambientes e-learning para
implementar la teoria del constructivismo en el aula, asocidndola a la asignatura de
matematicas, la que, por historia, siempre ha sido una complicacioén para los estudiantes. El
objetivo planteado para la siguiente investigacion fue disefiar una guia de aprendizaje virtual
gamificada utilizando la plataforma Google Classroom para la asignatura de Matematica
dirigida a los estudiantes de 9no afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Nicolas Jiménez para el periodo 2022-2023. La metodologia aplicada fue la investigacion
proyectiva, ya que propone soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso de
indagacioén, proponiendo alternativas de cambio. Se abord6é también el concepto de
gamificacion, ya que, el principal hallazgo fue que, de esta forma ludica, los conocimientos de
matematicas fueron mejor abordados y aprehendidos por los alumnos, asi aparece la propuesta
de una guia virtual desarrollada en la plataforma Classroom, la cual servira para los docentes
del 4rea de matematicas y los alumnos de 9no afio de EGB en la construccion del conocimiento

y la consecucion de los aprendizajes minimos requeridos.

Palabras clave: Gamificacion, constructivismo, aprehendizaje, e-learning.
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ABSTRACT

As of the covid-19 pandemic, the educational community was forced to migrate to digital
platforms to continue the teaching-learning process, but this time with tele-education, which
forced teachers to learn to use this digital resource, train in record time and develop new
pedagogies. It was determined that this medium, cataloged as ICT, has not been able to be
adequately inserted in the institution, wasting its potential and finding the need to apply the
knowledge of e-learning environments to implement the theory of constructivism in the
classroom, associating it with the subject mathematics, which, historically, has always been a
complication for students. The objective set for the following research was to design a gamified
virtual learning guide using the Google Classroom platform for the subject of Mathematics
aimed at 9th year students of Basic General Education of the Nicolas Jiménez Educational Unit
for the period 2022-2023. The methodology applied was projective research, since it proposes
solutions to a given situation from an inquiry process, proposing alternatives for change. The
concept of gamification was also addressed, since, in this playful way, the main finding,
mathematical knowledge was better approached and apprehended by the students, thus the
proposal of a virtual guide developed in the Classroom platform appears, which will serve for
the teachers of the mathematics area and the 9th year EGB students in the construction of

knowledge and in the achievement of the minimum required learning.

Keywords: Gamification, constructivism, apprehended, e-learning.
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INTRODUCCION

La aplicacion de las TIC en el sistema educativo no es algo que se ha implementado
recientemente, sino que ha venido siendo la parte fundamental de una educacion cada vez mas
digitalizada. Las tecnologias de Informacién y comunicacion, también denominadas por sus
siglas TIC, donde TC se ve representado por telefonia, radio y television, mientras que TI se
constituyen por la digitalizacion de la tecnologias de registros de contenidos, como se
caracteriza la informatica en las comunicaciones y la telemdtica en sus interfaces (Sanchez
Duarte, 2008). Adicionalmente debemos tener en cuenta que las TIC no solamente es usar la
tecnologia, sino saber hacerlo, ya que su buen o mal uso puede influir en el proceso de

ensenanza-aprendizaje de una institucion educativa.

En la actualidad, la innovacion educativa por la evolucion de las tecnologias se ha
vuelto una necesidad para los estudiantes, quienes deben ser resilientes en la adquisicion de
estas nuevas habilidades virtuales, de modo que se vuelvan un recurso humano valioso y
capacitado para este mundo cada vez mas competitivo. Es por ello por lo que, las instituciones
educativas ecuatorianas estdn adaptandose a esta pedagogia mas digital, alcanzando niveles

superiores de calidad, siendo un obstaculo el no aplicar la virtualidad en la pedagogia.

Asi, los docentes, quienes estan actualizandose y capacitdndose permanentemente para
cumplir con las exigencias que le demanda este mundo globalizado, buscan nuevas
herramientas que le faciliten desarrollar sus clases de una manera mas integral y centralizada
en los objetivos de aprendizaje, convirtiendo a la pedagogia de la gamificacion en un modo
valioso de brindar el conocimiento a estas nuevas generaciones, siendo mds exigente la

asignatura de matematica por su complejidad y necesidad en el perfil académico.

Seglin la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO, 1999 Volumen 4), la educaciéon ha dado un salto muy importante con el
uso de las tecnologias, al punto que los estudiantes del siglo XXI se convertiran en los nuevos
“Ciber-cientificos”, investigadores o técnicos del mafiana, ya que en la actualidad, el uso de las
diferentes herramientas tecnoldgicas han potenciado las distintas carreras a tal magnitud que

todas estan intimamente ligadas en el ciberespacio.
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Para Prensky, quien afirma que los nacidos entre 1994 y 2004 son considerados una
generacion digital, es decir que conoce las bondades de la tecnologia y ha ido creciendo con su
desarrollo (Prensky, 2001). La propuesta que ha planteado el gobierno ecuatoriano habla de
que los estudiantes no lleven libros ni cuadernos, sino que se apoyen en la tecnologia y
conozcan de sus bondades; bajo este criterio los docentes deben contar con un conocimiento
basico sobre el uso y manejo de las herramientas tecnologicas, como es el caso de la plataforma

digital Google Classroom.

Actualmente, las matematicas son una de las asignaturas que, de por si, los estudiantes
le tienen bastante temor por su grado de complejidad y razonamiento, lo que muchas de las
veces ha sido una de las razones fundamentales para que los alumnos se frustren
académicamente y no asimilen este importante conocimiento, ademas de su complementacion
con otras asignaturas y su importancia para el desarrollo mental, lo que les conlleva a un bajo
rendimiento, el desinterés por aprender y la estigmatizacion de la materia, siendo esta una de
las mas importantes para el desarrollo profesional. De este modo, buscar nuevas estrategias
metodoldgicas o de recursos para impactar positivamente en los alumnos es primordial, pues
se esta perdiendo en la actualidad ese razonamiento autdbnomo, que no es asistido sino mental,

proporcionado por las matematicas.

El tema que se establece en este trabajo es de suma importancia para las instituciones
educativas de la ciudad de Quito, puesto que es necesario determinar qué tan importante es la
aplicacion de las TIC en cada una de ellas, tanto en la parte de los estudiantes como de los
profesores. Se debe sefalar que dicha investigacion se desarrolla en la Unidad Educativa
Nicolés Jiménez, ubicada en el sector norte de Quito, en la parroquia de Calderdn, sector de

Mariana de Jesus, a los estudiantes de 9no afno de EGB.

Para llevar a cabo el estudio, la investigacion se ha organizado en 5 capitulos. En el
capitulo I “Planteamiento del Problema” podemos encontrar las razones fundamentales por las
que se genera del problema de estudio, lo que se determind generando algunas preguntas
directrices, el objetivo general y los objetivos especificos, para finalmente fundamentar la
justificacion de la investigacion. En el capitulo II “Marco Teérico” se realiza una revision
exhaustiva de investigaciones previas sobre la gamificacion de la educacion virtual y el uso de
Google Classroom para desarrollar las actividades académicas; asi como, una exploracion de
fuentes bibliograficas y web graficas que brinden una posicion cientifica sobre los beneficios

de su aplicacion en ambito educativo. En el capitulo III “Marco Metodoldgico” se explica que
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la investigacion es cientifica y de tipo proyectiva, con un enfoque cuantitativo; asi como, la
técnica e instrumento aplicado a 240 estudiantes de los novenos afnos de educacion general
basica. En el capitulo IV “Andlisis e Interpretacion de Resultados” se muestra los datos
obtenidos de la encuesta aplicada, y que, a través de su interpretacion, se evidencia como los
estudiantes ven con optimismo la implementaciéon de una metodologia que les permita
potenciar el desarrollo de sus competencias en la asignatura de matematicas. Finalmente, en el
capitulo V “Propuesta” se detalla a través de 3 fases que contemplan el plan operativo, las
actividades que permitirdn la creacion de la guia virtual gamificada a través de la plataforma

Google Classroom para la ensefianza de matematicas a estudiantes de 9no afio de EGB.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Formulacién del problema

Es bien sabido que, mientras el mundo siga su curso, todo va evolucionando,
cambiando, progresando. Es por esto por lo que, al referirnos a la educacion, no podemos decir
que no necesita cambiar, que como estd actualmente estd bien, que los procesos del siglo
anterior son suficientes y perfectamente aplicables, porque no es asi. La educacion también
necesita un cambio profundo en todos los aspectos, una transformacion adaptable a la era
actual, donde las competencias y habilidades se miden por cuanto pueden interdisciplinarse las
asignaturas con la tecnologia. Y esta transformacion no debe ser aplicada Uinicamente en el
campo de las herramientas educativas, sino también en los actores de dicho proceso (maestros,

alumnos, administrativos, padres, etc.)

En la actualidad, al hablar de educacion del siglo XXI, todos los que estan inmersos en
este campo saben que la tecnologia debe ir de la mano con este, puesto que separar estos dos
elementos se consideraria un retroceso cientifico. Los estudiantes del mundo entero encuentran
nuevas y mejores formas de consultar e investigar cualquier tema posible mediante su celular
o su ordenador, volviendo menos necesaria la participacion del docente y de la institucion
educativa tradicional. Mencionando esto, se debe propiciar que los docentes salgan de su zona
de confort y capacitarse en las mismas tecnologias, transformando su pedagogia de clase

magistral a tutor guia del conocimiento.

Un blog de educacion nos menciona que “la tecnologia educativa es un conjunto de
recursos, procesos y herramientas de informacion y comunicacion aplicadas a la estructura y
las actividades del sistema educativo en sus diversos ambitos y niveles” (Redator Rock
Content, 2019). Esto nos hace referencia que, en el mundo entero, el bum tecnologico esta
avanzando a pasos acelerados y la era digital esta revolucionando la vida de todas las personas,
entidades, grupos e inclusive la educacion. Lo que provoca que, todo lo referente a la era
industrial (aplicaciones educativas enfocadas a este prop6sito) sean obsoletas, pasadas de moda
y poco efectivas, dejando en el camino a todos aquellos que no innovan en su pedagogia ni en

las herramientas dulicas.

Y se hace mucho hincapié en esta necesidad de digitalizar a la educacion y toda su

comunidad para que el conocimiento sea desarrollado holisticamente y las TIC sean un medio
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idoneo de su expansion, de modo que la frase “tenemos escuelas del siglo XIX, con profesores
del siglo XX y con estudiantes del siglo XXI” (LT10, 2017) quede en el pasado, como un
recordatorio de los cambios generacionales y de las brechas tecnologicas que han sufrido todos

los actores de la comunidad educativa.

Hablando de América Latina, el panorama no es muy alentador. Segin estudios
realizados por la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia
y la Cultura), en esta region del planeta, la calidad educativa no tiene cifras tan alentadoras.
Dicho en las propias palabras de la organizacion “no registran avances destacables desde 2013.
Incluso un afio antes de la pandemia, mas del 50% de los estudiantes de primaria no alcanzaban
el nivel minimo de competencias fundamentales en lectura y matematicas.” (Rivas, 2021).
Dicho esto, se puede palpar una problematica real, causada principalmente por la poca
inversion publica en temas de desarrollo educativo, ademas de la cultura social de invertir lo
menos posible en la preparacion académica de los nifios y jovenes, dejando la total
responsabilidad en manos de instituciones fiscales y publicas. Sin desmerecer el esfuerzo que
realiza la comunidad educativa, si se debiese dar mayor énfasis en la preparacion académica
de todo ciudadano en edad escolar, pues esto les permitird garantizar su futuro y ser mas

productivos.

El célebre escritor Juan Montalvo Fiallos, menciono en uno de sus escritos la tan famosa
y real frase: “la suerte de un pueblo estd en manos de los jovenes” (Montalvo, 1966) ,
entendiendo a la expresion de “suerte”, no como algo al azar, sino como algo que puede o no
puede ocurrir, dependiendo plenamente de las decisiones que se tomen, como estado, como
familia, como sociedad. Es decir que, el futuro de un pueblo estd en manos de quien a futuro

lo va a gobernar, siendo la educacion, el pilar fundamental de las consecuencias futuras.

Centrandonos fundamentalmente en la realidad nacional, nuestro pais ha demostrado
no ser diferente a la realidad presentada anteriormente en Latinoamérica, pues el Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa (INEVAL), quienes estdn constantemente valorando el
proceso educativo y a sus actores, muestra resultados donde menos del 1% de docentes fiscales
tienen una calificacion de excelente o deseable en saberes disciplinares (INEVAL, 2016),
demostrado asi una falta de preparacion o actualizacion profesional, afectando directamente a
los estudiantes, siendo asi que, en el 2018, el INEVAL también muestra resultados de la
evaluacion estudiantil, donde se aplican pruebas PISA de evaluacion de las habilidades

adquiridas en Ciencias, Lectura y Matematicas, dando a conocer que el 49% de estudiantes
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evaluados alcanzaron un nivel 2 en Lectura, el 43% en Ciencias y apenas el 29% en
Matematicas (INEVAL, 2018). Estos resultados son una alerta de que se deben tomar medidas
inmediatas para no permitir que este problema se ahonde, comprometiendo principalmente a
los docentes a una constante capacitacion y actualizaciéon en el uso de TIC y nuevas
metodologias efectivas, ademds de llamar la atencién a padres y representantes legales de que
el bajo rendimiento académico también estd ligado con el indice socioecondémico de los
estudiantes, es decir, el aporte insuficiente de las familias a la preparacion escolar, sea por falta

de recursos, como por desatencion en el hogar.

Ecuador, como todos los paises en vias de desarrollo, busca estar actualizado en el
marco del curriculo nacional educativo y es asi que, el Ministerio de Educacion, siempre en
busqueda de la calidad educativa y el cumplimiento del debido proceso, busca alianzas foraneas
de programas educativos exitosos y reproducibles, y es de este modo que, en el afio 2015, se
alia con Finlandia y su modelo educativo denominado “educacion para exportar” (Barrones,
2018), implementando este modelo educativo Finlandés, enfocado en los docentes, ya que
considera que no existen escuelas de calidad sino docentes talentosos que pueden transformar
a la educacion. Pero, no todo modelo, por mas exitoso que sea en el lugar que se aplico, va a
tener los mismos resultados en otro que simplemente lo copia, de modo que se adapta al

cambio, pero no es un cambio real, el que adicionalmente debera ser cultural.

También es de conocimiento que Ecuador y su sistema educativo es obsoleto, pues ain
se sigue dando prioridad a los resultados a través de la evaluacion estandarizada y por medios
fisicos, perdiendo la oportunidad de digitalizar el proceso y los resultados, y desarrollar mejores
mecanismos del proceso de ensefianza-aprendizaje, puesto que, es menester del Ministerio de
Educacion migrar a un modelo realmente flexible y transformador, que le dé prioridad a todo

lo afin a la nueva sociedad y a los avances tecnoldgicos que aun tenemos.

La Unidad Educativa Nicolas Jiménez es una institucion ubicada en la parroquia de
Calderodn, en el sector de Marianitas, que cuenta con un total de 60 docentes y cerca de 1500
alumnos, de entre 12 y 19 afios. Esta institucion, al igual que muchas otras instituciones de
sostenimiento fiscal de la ciudad de Quito, recibe estudiantes de todos los estratos sociales,
siendo la clase media — baja la de mayor asistencia. Este dato nos permite suponer que en la
mayoria de los hogares no se cuenta con equipos informaticos para la tecnificacion del
aprendizaje asincronico ideal, privando a estos estudiantes, en cierto modo, de un aprendizaje

tecnificado, innovador, actualizado. Por ello, es necesario buscar alternativas de aplicaciones a
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las que todos los alumnos tengan acceso, indistintamente si cuentan o no con dichas TIC
educativas, para que todos los alumnos tengan un avance progresivo y se puedan dar soporte
entre ellos mismos. Adicionalmente, el sector donde se encuentra la institucion educativa tiene
caracter rural, es decir, que no cuenta con infraestructura escolar de apoyo, como, por ejemplo,
bibliotecas modernas, instituciones de educacion superior, centros de capacitacion, ciber bien
equipados, entre otros que se pueden encontrar en el area urbana del Distrito Metropolitano de

Quito.

Con los cambios y actualizaciones que el Ministerio de Educacion quiere aplicar,
ademas del bajo rendimiento mostrado por los estudiantes en el area de las matematicas, nace
esta necesidad de gamificar a esta asignatura fundamental, pero complicada de impartir, de
modo que, el proceso ludico despierte el interés del alumnado y mejore el razonamiento logico
y espacial, necesarios para esta asignatura. Ademas, pensando en la innovacion educativa, se
buscan alternativas tecnoldgicas amigables para el proceso y los actores, viendo como
alternativa fiable el programa Google Classroom, el cual fue una gran alternativa durante la
pandemia del covid-19 y se mantiene vigente en esta nueva normalidad. Si nos pudiésemos
enfocar en un modelo exitoso y replicable, es el modelo constructivista, el cual se convertiria
en una alternativa aplicable y factible para transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
un proceso autonomo y significativo que permita la aplicacion ideal de las TIC en la educacion.
De este modo, la mencionada plataforma Google Classroom se vuelve una herramienta digital,
util para todos los actores educativos, facil de usar, amigable para los navegantes de la web y

de facil seguimiento escolar, tanto para los docentes como para los representantes.

Ante lo dicho, nace esta propuesta de presentar una guia virtual gamificada para los
docentes del area de Matematicas, que permitan una enseflanza ludica a través de plataformas
digitales como lo es Classroom, facilitando la adquisicion de conocimientos practicos de esta

asignatura, histéricamente complicada de ensefiar y aprender.
Es fundamental plantear una pregunta general para iniciar esta investigacion, la cual es

(Como estaria disefiada una guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando la plataforma
Google Classroom para la asignatura de Matematica dirigida a los estudiantes de 9no afio de

Educacion General Basica de la Unidad Educativa Nicoléas Jiménez para el periodo 2022-2023?
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También es importante establecer algunas preguntas especificas, que seran importantes

en la consecucion de la propuesta:

1. (Cuadl es la situacion actual referida a la ensefianza de la asignatura de Matematica en los
estudiantes de 9no ano de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Nicolas Jiménez

para el periodo 2022-2023?

2. (Cuales son las estrategias didacticas utilizadas para la ensefianza de la asignatura de
Matematica dirigida a los estudiantes de 9no ano de Educacion General Bésica de la Unidad

Educativa Nicolas Jiménez para el periodo 2022-2023?

3. (Como estaria configurada una guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando la
plataforma Google Classroom para la asignatura de Matematica dirigida a los estudiantes de
9no afo de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Nicolds Jiménez para el periodo

2022-2023?
1.2.  Objetivos de la Investigacion
Objetivo General
Disefar una guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando la plataforma Google Classroom

para la asignatura de Matematica dirigida a los estudiantes de 9no afio de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa Nicolds Jiménez para el periodo 2022-2023
Objetivos Especificos

1. Diagnosticar la situacion actual referida a la ensefianza de la asignatura de Matematica en
los estudiantes de 9no afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Nicolés

Jiménez para el periodo 2022-2023.

2. Describir las estrategias didacticas utilizadas para la ensefianza de la asignatura de
Matematica dirigida a los estudiantes de 9no ano de Educacion General Bésica de la Unidad

Educativa Nicolas Jiménez para el periodo 2022-2023?

3. Configurar una guia de aprendizaje gamificada utilizando la plataforma Google Classroom
para la asignatura de Matematica dirigida a los estudiantes de 9no ano de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa Nicolds Jiménez para el periodo 2022- 2023?
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1.3.  Justificacion de la Investigacion

La Unidad Educativa Nicolas Jiménez, institucion ubicada en el barrio de Marianitas
de la parroquia de Calderon, referente de la zona, ofrece una educacion transformadora, con
principios de equidad y calidad educativa; sin embargo, la asignatura de matematicas, una de
las materias principales de cada afio lectivo, histéricamente ha sido criticada, ya sea por su
complejidad, como por su casi nula aplicacion de la vida real, ademas de los recientes estudios
realizados por el INEVAL, que denotaban un porcentaje muy bajo en la comprension de esta
asignatura por parte de los estudiantes ecuatorianos de instituciones de sostenimiento fiscal. La
eleccion y estudio de este tema de investigacion se lo realizd pensando en los docentes que
necesitan innovarse en la forma que ensefian y el medio que utilizan, cotejando con la situacion
socioecondmica que viven los alumnos de este sector, siendo las TIC la respuesta a esta

problematica.

La planificacion de la asignatura de Matematicas estd enmarcada al objetivo de que el
alumno, al culminar cada afio escolar y, a futuro, su bachillerato como parte del alcance de sus
competencias, tenga la capacidad de realizar toda operacion numérica con facilidad y un eficaz
razonamiento. Pero para lograrlo, los docentes del 4rea de matematicas deberan innovarse en
su pedagogia, siendo la guia virtual gamificada aplicable a través de la plataforma Classroom,

la mejor alternativa para lograr el objetivo mencionado anteriormente.

Este proyecto se enfoca en mejorar las metodologias de ensefianza que aplica el docente
de matematicas en sus aulas, dejando de lado lo tradicionalista, llevando de la mano la
ejecucion de la tecnologia mediante la implementacion del uso de la plataforma Classroom,
demostrando la factibilidad de este con una guia virtual gamificada, para que el docente tenga
un primer peldafio de apoyo en esta transformacion educativa y el alumno sea el mayor
beneficiado. Adicionalmente, se consider6 al Classroom para este proyecto debido a su
facilidad de uso, como el bajo requerimiento tecnolégico que este necesita, evitando que las

familias deban realizar una inversidon adicional.

Es necesario reconocer que para el logro de todo lo planteado, es fundamental el
compromiso y responsabilidad por parte de todos quienes forman parte de este proceso, al ser
una metodologia recientemente implementada en la institucion en el periodo de teleeducacion
y por un grupo reducido de docentes, se levantardn muchas expectativas como interrogantes,
sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje y sobre los resultados que se esperan luego de su

aplicacion y desarrollo.
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La institucion educativa al momento de aplicar el plan de unidad didéctica prioriza el
producto final del estudiante, y deja de lado el proceso de desarrollo y comprension de este; es
por esto por lo que, implementar esta guia virtual gamificada de las matematicas mediante la
plataforma Classroom es factible, eficaz y oportuno para acrecentar el nivel de comprension de
las matematicas por parte de los estudiantes de noveno afo de educacion basica. Para lograrlo,
es necesario cambiar el paradigma de cémo se ha venido trabajando tradicionalmente en las

aulas de clase.

Dentro de esta propuesta, se busca aplicar un modelo constructivista, el cual busca que
el aprendizaje se produzca de manera critica y analitica desde el estudiante, y que el docente
se convierta en un guia y mediador de ese conocimiento construido a partir de la participacion
de toda el aula, siendo el profesor un examinador de su propia practica y pedagogia. De este
modo, el constructivismo encamina a que el alumno pueda generar su propio saber y su propia
manera de concebir el conocimiento, donde el estudiante aprende de la informacién impartida
en el salon y también en el proceso de construccién personal, de cooperacion con sus

compafieros, con una guia que facilita el entendimiento y desarrolla sus competencias.

La propuesta busca, ademdas, que en los estudiantes se puedan desarrollar sus
competencias numéricas y de razonamiento, mediante la gamificacion del aprendizaje,
enfocandonos en primer lugar en el nivel General Basico de los estudiantes de 9no afio en el
periodo académico 2022-2023. Como se menciond anteriormente, se busca generar la guia
virtual gamificada aplicando el constructivismo, el cual concibe la ensefianza como una
actividad integrada e interdisciplinaria, al docente como un profesional auténomo y al alumno
como un generador de su propio saber, con una guia que facilite el entendimiento y desarrolle

sus competencias numéricas y virtuales.

El disefio de una guia virtual para la ensefianza de las matematicas mediante la
plataforma Google Classroom, que exponga los beneficios de la gamificaciéon como un método
innovador serd una herramienta de mucho valor y apoyo para los docentes de esta area, e
inclusive de otras mas interdisciplinarias, quienes encontraran diversas alternativas para
desarrollar su plan de clases de manera activa, mediado por el uso adecuado de las TIC. Todos
estos cambios innovadores despertaran el interés de los alumnos en aprender esta asignatura
compleja y se sentirdan motivados al ser actores directos del proceso de ensefianza-aprendizaje,
cumpliendo con las minimas de calidad educativa y permitiendo la comprension, inclusive, de

conceptos mas complicados.
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El proyecto que se propone, busca ser un aporte a todos los educadores del pais que
sienten la necesidad de innovar su pedagogia, preocupandose por el alcance de los minimos
requeridos en sus alumnos, y por su propio crecimiento profesional, transformando realmente
a la educacion, guiandola a ser parte de esa era digital en la cual nos encontramos, volviéndonos
parte de la innovacion educativa mundial y siendo referentes de la region en proponer métodos

actuales tecnoldgicos para salir del bache educativo en el que se encuentra Latinoamérica.
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CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1.  Antecedentes de la Investigacion

El concepto mismo de aprehender embarca un tema mucho més profundo que el de solo
captar, reproducir y entender, se basa en un cambio holistico del individuo con relacion a su
estado anterior, en el sentido de conocimientos, comprension, destrezas, costumbres, habitos,
aptitudes y el mismo interés.

Citando a la UNESCO, esta organizacion, en su declaracion afirma lo siguiente "toda
persona tiene derecho a la educacion..." y que "el acceso a los estudios superiores serd igual
para todos, en funcion de los méritos respectivos" (UNESCO, 1999 Volumen 4), dando a
entender o interpretar que todas las personas tienen derecho de continuar con sus estudios
durante toda su vida, de retomar su preparacion académica si fue interrumpida y acorde a sus
necesidades o requerimientos. Adicionalmente, lo que menciona esta declaracion al referirse a
los méritos es, que las personas tienen derecho a aprender mediante un sistema que supla esa
necesidad de una manera facil y comprensible.

Con lo expuesto anteriormente, esta guia de aprendizaje virtual gamificada mediante la
plataforma Google Classroom para la ensefianza de Matematicas, intenta comprometer a los
docentes de la Unidad Educativa Nicolas Jiménez en una imparticion de esta asignatura de
manera practica y divertida, facilitando el proceso de ensefianza-aprendizaje y llamando la
atencion de los estudiantes, principales beneficiarios de este proyecto, utilizando esta
herramienta digital conocida y tecnoldégicamente amigable para favorecer y facilitar el proceso.

La tecnologia no es extrafia al tema de educacion, sino que, mas bien van de la mano,
tomando en cuenta el avance y desarrollo que ha tenido el sistema educativo mundial en los
ultimos afios, ademas de la globalizacion de los temas, los docentes que estan comprometidos
con este proceso, se encuentran constantemente actualizados, en capacitaciones, buscando estar
a la vanguardia de estos adelantos tecnologicos y usarlos de la mejor manera posible,
aprovechando al maximo sus beneficios y cumpliendo con su labor docente de cultivar el
conocimiento en sus alumnos. Este proceso garantiza estudiantes con un futuro prometedor,
siendo sujetos productivos e innovadores, con una mente abierta a los cambios y al constante
desarrollo de las tecnologias.

Con el fin de darle sustento a la presente investigacion, con el tema de guia de
aprendizaje virtual gamificada mediante la plataforma Google Classroom para la ensefianza de

Matematicas, se consideraron algunos trabajos realizados previamente por otros maestrantes y
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que estan disponibles en el repositorio digital de la universidad Catélica del Ecuador y otras
mas, con el fin de brindar un panorama global de otras investigaciones y ser mas precisos al
momento de responder las preguntas de investigacion.

Un primer trabajo perteneciente a Paul Vilca (2017), corresponde a: “Guia para el
aprendizaje basado en proyectos interdisciplinarios en las facultades de Ingenieria en
Sistemas”, la contribucion de esta investigacion a la presente radica en formar una guia, como
primer punto del tema planteado, donde el autor toma conceptos especificos y los agrupa en
subtemas consecuentes, cronoldgicamente bien establecidos, permitiendo que sea una real guia,
util y bien estructurada para su uso. Recalca que cualquier tema, por mas complicado que sea,
al escudrifiarlo totalmente y establecer conceptos adecuados y concatenados, se puede
presentar un documento valido para su uso practico de la academia, permitiendo que lectores
de la presente investigacion encuentren un método facil para usar el Google Classroom.

Esta investigacion es de tipo cientifica y se la aplico a estudiantes de la carrera de
Ingenieria en Sistemas de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, utilizando una ficha
de contenidos. Al final, el trabajo concluye con que la guia para el aprendizaje basado en
proyectos requiere del compromiso en la innovacidn de la practica docente, a lo cual sefiala
que la técnica didactica aplicada mediante medios digitales o TIC’s y que el cumplimiento y
seguimiento paso a paso de una guia en todas sus fases, seran una herramienta real para
magnificar el proceso de ensefianza-aprendizaje, con conocimientos Utiles para los estudiantes
y para los docentes que imparten su materia.

En el siguiente trabajo realizado por Veronica Palacios (2021), de la Universidad
Catolica del Ecuador, cuyo tema es: “Guia metodologica enfocada en la gamificacion para
educacion virtual referidos al proceso de ensefianza aprendizaje del subnivel medio de
educacion”, encontramos el disefio de una investigacion que presenta las mismas problematicas
que la presente, siendo la pandemia la responsable de volcar la educacion hacia la teleeducacion
de forma abrupta, sin una preparacion previa y obligando a todos los actores educativos a
aprender a la marcha, denotando un cansancio y poco interés por las actividades realizadas
virtualmente, tanto por parte de los alumnos como de los maestros. Siendo la solucion para la
investigadora una guia metodoldgica con el enfoque de gamificacion, de modo que las
actividades sean atractivas y permitan que el proceso de ensenanza aprendizaje se dé de un

modo natural y entretenido.

Esta investigacion tuvo un enfoque cualitativo, de tipo proyectivo, analizando en

tiempo real el proceso de una clase virtual, con el apoyo de una guia de observacion y un
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cuestionario semiestructurado, tomando en cuenta como universo a nifios de 7mo afio de la
escuela 3 de Julio. Dando como resultado el desinterés por el aprendizaje de parte de los nifos
y el desconocimiento de metodologias gamificadas por parte de sus maestros, y, a su vez,
justificando la razon de ser de la guia virtual gamificada propuesta.

La siguiente investigacion titulada: “las aplicaciones moéviles educativas y su influencia
en los procesos cognitivos en los nifios y nifas del primer afio de educacion bésica del Instituto
Educativo Latinoamericano” de la ciudad de Ambato, elaborada por la investigadora Carla
Penaherrera (2016), nos brinda una informacidon més precisa sobre el uso de las TIC en la
educacion y su relacion estrecha con el proceso de ensefianza aprendizaje, informacion muy
util y necesaria para el presente trabajo debido a su caracter de aplicacion y seguimiento.

Otra investigacion sumamente util fue la realizada por José Luis Villacrés (2016), el
cual se titula: “El proceso didactico basado en metodologias activas y los aprendizajes por
destrezas con criterio de desempefio de los estudiantes de educacion general basica de la
escuela General Rumifiahui de la parroquia Mulliquindil, provincia de Cotopaxi”. De este
trabajo se pudo cotejar datos de cudl es el proceso cognitivo que se desarrolla en el nifio cuando
su aprendizaje estd centrado en lo que es habil y le gusta, aplicando metodologias ludicas
gamificadas, brindando ademds un panorama sobre la situacién actual de la innovacion
educativa en una provincia pequefia como lo es Cotopaxi.

Buscando articulos de revistas cientificas, nos encontramos con un contenido util para
nuestra investigacion, perteneciente a la revista Educacion 3.0, se pone de manifiesto el
desarrollo que ha tenido el proceso educativo mediado por TIC’s; ademads, se da a conocer la
manera en que profesores y alumnos interactiian de un modo integral para desarrollar la clase,
sin que el docente sea el dueno del verso, sino simplemente un guia a través de las aplicaciones
digitales, asi también como la lectura y la comunicacion multimedia, y el uso de los mismos,
que son ya realidades cotidianas en la educacion y que, por tal razén, se debe capacitar a los
docentes en la utilidad de las herramientas tecnoldgicas, siendo una de ellas la plataforma

Google Classroom (EDUCACION3.0, 2018).
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2.2. Bases Teoricas.

Al pensar en una guia de aprendizaje virtual gamificada, metodoldgicamente se la
desarrolla como un documento digital (escrito), con instrucciones claras y bases técnicas que
permitan la descripcion de un conjunto de normas o directrices a seguir en un determinado
tema o proyecto de investigacion, que en nuestro caso practico, es la ensefianza de las
matematicas a los estudiantes de 9no afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Nicolas Jiménez, y a su vez, implementada en la plataforma Google Classroom. Es asi como

se postulan los siguientes conceptos para sustentar la investigacion.

2.2.1. Educacion

La educacioén es basicamente la adquisicion de una secuencia de conductas en el curso
de la intervencidn que capacita al alumno para decidir y realizar su proyecto personal de vida
y construirse a si mismo, utilizando la experiencia axiologica para responder a las demandas
que se presentan en cada situacion individual; se trata del alumno desde adquirir conocimientos,
actitudes y destrezas en cada actividad interna a partir de la cual puede adquirir conocimientos,
actitudes y habilidades: pensar, sentir, querer, elegir-hacer (operar), decidir-actuar (proyectar)
y crear (simbolismo arquitectonico), y desde cada actividad externa (juego, trabajo, estudio,
carrera, investigacion y relacion), elige, compromete, decide y ejecuta sus proyectos,
respondiendo seglin la oportunidad a las necesidades que se presentan en cada situacion

(Tourinan, 2014).

Por otra parte, Ikeda (1998), menciona que “la educacion es el vehiculo que permite al
ser humano crecer y desarrollarse, y en consecuencia permitird que cada persona pueda
reflexionar sobre sus propias acciones y transformarse a si mismo”. La educacién primaria,
secundaria bdsica, al igual que los niveles superiores, permiten a los individuos adquirir
habilidades y competencias fundamentales para convertirse en ciudadanos empoderados
capaces de participar activamente en su cultura, sociedad y economia. Ademads, los afios de
escolarizacion constituyen un espacio clave para generar conectividades e interacciones
positivas entre grupos sociales y culturales diversos y durante los mismos se construyen y
transmiten valores y actitudes compartidas indispensables para la vida en sociedad y el

desarrollo del capital y la cohesion social en la comunidad.
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2.2.2. Tipos de educacion

* La educacion presencial. - es un acto comunicativo donde un profesor imparte clases a sus
alumnos, en un mismo lugar y tiempo. Este modelo educativo es el que ha perdurado mas
tiempo en la historia del hombre. La educacion tradicional ha utilizado principalmente modelos
de comunicacion que corresponden con la caracteristica de sincronizacion propia de la
educacion presencial (Torrealba, 2004). Existen muchos modelos aplicables a la educacion
presencial, entre los que pueden citarse, clases magistrales, laboratorio y debates. La mayoria
de estos modelos tratan de aprovechar al maximo la caracteristica sincronica de la
presencialidad del acto didactico, caracteristica Optima desde el punto de vista de
comunicacion, ya que permite un canal de comunicacion bidireccional entre alumnos y

profesor, destacando el modelo de clase magistral.

* La educacion virtual. - la sociedad ha ido avanzando, transformandose al ritmo de las nuevas
tecnologias, ahora bien “Las Tecnologias de Informacion y Comunicacioén han transformado
nuestro mundo, todas las ciencias la utilizan en menor o mayor grado, siendo la pedagogica
una de ellas donde es mayormente utilizada como herramienta didéactica y medio de cognicion”
(Garcia, 2003, p. 18), es asi que ahora nos encontramos con modalidades de estudio diversas,
tal como lo definen Davila y Ruiz (2016), quienes concretaron el e-learning como una
modalidad de educacién a distancia, con acreditacion institucional, cuya implantacién y
practicas formativas estan basadas en el uso académico de aplicaciones informaticas accesibles
via internet y/o por dispositivos electronicos. Es asi como el papel de los docentes es muy
importante en la utilizacion de este medio. “El entorno netamente trabajado de este nuevo
mundo conectado a Internet ha ampliado las oportunidades para ensefiar y aprender de una

manera que solo estamos comenzando a comprender” (Duart y Sangra, 2000, p.45)

Davila, Ruiz y Francisco (2014), se refieren a esta modalidad como una nueva forma
educativa con sus propias caracteristicas, métodos, técnicas, procedimientos, proceso de
evaluacion, y con alto potencial innovador, que permite transformar la educacion clésica en un
formato balanceado, planeado e integrado, este modelo se centra en el estudiante, mismo que
aprende haciendo, autorregulandose, siendo el docente el responsable del disefio didactico y de

la gestion del proceso formativo.

* La educacion combinada. — también conocida como aprendizaje combinado (blearning) o
también como modalidad semipresencial, es definido por Santivafiez (2008) como: “La

modalidad de ensefianza en la cual el docente combina el rol tradicional de la modalidad
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presencial con el rol de mediador en la modalidad a distancia con uso intensivo de tecnologia.
Esta reversibilidad de roles le permite una mayor plasticidad estratégica y desarrollo de las
habilidades y competencias docentes, ya que pone en juego, transferencias pedagogicas de una
modalidad a otra. Utiliza herramientas de internet, de multimedia para las sesiones on-line e

interacciones didacticas cara a cara para las de presencialidad. (p. 20).

Al m-learning Elkheir y Mutalib (2015) lo definen como una combinacion de e-learning
y cémputo movil que mezcla la tecnologia moévil e inaldmbrica para brindar experiencias de
aprendizaje. Ally y Samaka (2016) agregan a la definicion de m-learning que “...se considera
como m-learning cualquier tipo de aprendizaje que se produce cuando el alumno no se
encuentra en una ubicacion fija y predeterminada; o de aprendizaje que se produce cuando el
alumno aprovecha la oportunidad que ofrece el aprendizaje mediante las tecnologias méviles™.
Hoffman y Hahn (2015) destacan que con el rapido crecimiento de aplicaciones moviles es
importante identificar aplicaciones que ayuden al desarrollo de la retencion de informacion a
largo plazo. Es alli donde se puede sacar provecho a la tecnologia para el refuerzo dinamico de

los aprendizajes, y la gamificacion es un gran apoyo para efectos de esta actividad.

2.2.3. El Constructivismo

Inclindndonos a corrientes filosoficas de pedagogia, debemos referirnos al que mas
relacion tiene con este tipo de educacion virtual, el constructivismo. Este pretende enlazar en
sinergia los aspectos, cognitivos, sociales y afectivos que fortalecen el desarrollo intelectual y
forjan la personalidad del estudiante en los espacios educativos (presenciales o virtuales); por
ello, “el constructivismo surge como oposicién a concepciones conductistas e innatistas”

(Rosas, 2008)

Trabajos de educadores y psicologos como Vygotsky, Bruner, Piaget y Dewey, son
quienes, a lo largo de la historia, han sido el aporte para esculpir el modelo constructivista;
modelo que, a su vez, ha tallado los procesos de ensefanza-aprendizaje, que orientan la
consecucion de los objetivos planteados. Lograr que el conocimiento resulte significativo para
el estudiante, es parte fundamental del constructivismo, “Un componente importante del
constructivismo es que la educacion se enfoca en tareas auténticas. Estas tareas son las que
tienen una relevancia y utilidad en el mundo real” (Hernandez S., s.f.), por lo tanto, la
participacion del estudiante se convierte en elemento esencial, ya que en ¢l nace la
intencionalidad, el desarrollo y el desenlace de sus tareas, y que estas se mantengan siempre

enfocadas a satisfacer sus necesidades.
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El constructivismo “Basicamente es la idea de que el individuo — tanto en los aspectos
cognitivos y sociales del comportamiento como en los afectivos — no es un simple producto del
ambiente ni resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia” (Carretero,
2005), es decir que el ser humano se construye a si mismo, tomando como punto de partida, la

interaccion con el contexto de su realidad.

La educacion bajo el modelo del constructivismo incentiva a que sus actores no den
unicamente el paso hacia la innovacion; sino ademas, una autoformacion critica y reflexiva,
“La concepciodn constructivista del aprendizaje y de la ensefianza parte del hecho obvio de que
la escuela hace accesible a sus alumnos aspectos de la cultura que son fundamentales para su
desarrollo personal, y no s6lo en el ambito cognitivo” (Sol¢ & Coll, 2007), es asi, que para la
obtencion de los resultados, se propone el uso de un método de aprendizaje activo, el cual
admita que el estudiante, en espacios de cooperacion pueda llegar a la consecucion de un

aprendizaje significativo potenciando el desarrollo de sus competencias.

2.2.4. Aprendizaje Cooperativo

Todos los dias, a largo de la vida, las personas, de manera independiente, interiorizan
un conocimiento, una habilidad, una actitud, un valor o una emocioén, factores que permiten
formar la personalidad, y es a eso, lo que denominamos aprendizaje; sin embargo, en el
contexto educativo “Aprender es algo que los alumnos hacen, y no algo que se les hace a ellos.
El aprendizaje no es un encuentro deportivo al que uno puede asistir como espectador. Requiere
la participacion directa y activa de los estudiantes” (Johnson, Johnson, & Holubec, 1999), aqui
es donde se muestra la relevancia del aprendizaje cooperativo, el cual se fortalece con el
conjunto de aportes individuales y grupales donde pueden aprender todos, basados en objetivos
comunes; por ello, se dice que es “una forma de organizacion social de las situaciones de
ensenanza y aprendizaje en que los alumnos establecen independencia positiva, es decir,
perciben que pueden aprender y obtener sus objetivos si y solo si sus compafieros también lo

hacen” (Onrubia & Mayordomo, 2015)

Sin embargo, hay que comprender que la consecucion de los objetivos no se encauza
en el proceso de construccion del proyecto; por el contrario, se direccionan a determinar lo que
aprendieron los estudiantes mientras elaboran su proyecto “en el Aprendizaje en Equipo de
alumnos, las tareas de los alumnos no consisten en hacer algo como equipo, sino en aprender

algo como equipo” (Slavin, 2017)
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En el aprendizaje cooperativo, la responsabilidad de cada integrante determina el éxito
o fracaso del equipo, el apoyo entre los miembros del equipo les permitira desarrollar
individualmente sus competencias “Esto asegura que los alumnos de alto, medio y bajo nivel
de logro se vean igualmente obligados a dar lo mejor de si y que se valoren los aportes de
todos” (Slavin, 2017); de esta manera, se identifica que la heterogeneidad en la distribucion de
grupos permite el enriquecimiento a la hora de aprender “el aprendizaje cooperativo tiene
maravillosos beneficios para las relaciones entre estudiantes de distintas etnias y entre
estudiantes especiales y sus compaifieros, lo cual implica otra razén crucial para su uso en las

diversas aulas” (Slavin, 2017)

La esencia de un trabajo cooperativo bien estructurado por parte del docente debe tener
como primera base, la entrega de tareas y objetivos claros, partiendo de ello, el estudiante debe
entender que el triunfo o fracaso es para todos, por ende, es de suma importancia la
responsabilidad y accionar individual y grupal, promover el éxito de todos depende de la

interaccion estimuladora del estudiante entre sus pares (Johnson, Johnson, & Holubec, 1999).

Para conseguir un aprendizaje cooperativo en el aula, existen varias técnicas que se
pueden aplicar y dependera del tipo de logro que se desee conseguir; sin embargo, lo relevante
del aprendizaje cooperativo es que “tiene como finalidad lograr la autonomia del alumnado,
ademas de profundizar en aspectos tan determinantes como la ayuda mutua, el trabajo en
equipo, la responsabilidad individual, el desarrollo de las habilidades sociales y la inclusion de
todo el alumnado” (EDUCACION 3.0, 2017), con ello, es notable que el papel preponderante
se direcciona a los estudiantes donde “Los alumnos descubren su potencial de trabajo y
creatividad que hace que ellos mismos se entusiasmen a la hora de colaborar por conseguir un

objetivo comun” (THE FLIPPED CLASSROOM, s.f.)

2.2.5. Aprendizaje Significativo

Sin poner bajo la lupa a la educacién actual, se puede notar que se encuentra
direccionada a un aprendizaje literal y memoristico, un aprendizaje alimentado por procesos
de evaluacion en el que no se considera necesario el aprendizaje significativo; sino unicamente,
un aprendizaje superficial. Los procesos de construccion del conocimiento que representen un
aprendizaje significativo se basan en la suma de las experiencias previas y el uso de sus
habilidades contempladas bajo la dimension emocional, motivacional y cognitiva del

estudiante (Alvarez, s.f.).
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De acuerdo con la teoria de Ausubel, para que el aprendizaje sea verdaderamente
significativo, dependera de la conexidon que se pueda generar a través de procesos interactivos,
entre la nueva informacion generada y la idea ancla, o también denominada subsunsor, esto le
permitird dar significado al nuevo conocimiento adquirido por el estudiante en conjunto
(Moreira, 2010). Entendiendo que la idea ancla o subsunsor “es el nombre que se da a un
conocimiento especifico, existente en la estructura de conocimientos del individuo, que permite
darle significado a un nuevo conocimiento que le es presentado o que es descubierto por €1”

(Moreira, 2012)

En sintesis, aprender significativamente supone la posibilidad de atribuir significado a
lo que se debe aprender a partir de lo que ya se conoce. Este proceso desemboca en la
realizacion de aprendizajes que pueden ser efectivamente integrados en la estructura cognitiva
de la persona que aprende, con lo que se asegura su memorizacion comprensiva y su

funcionalidad. (Coll & Sol¢, 2001)

Dicho de manera simple, la suma de conocimientos previos, con nueva informacion
relevante, en ambientes motivantes, dan como resultado un aprendizaje que el estudiante nunca

olvidard; a esto se le ha denominado aprendizaje significativo.

2.2.6. Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)

Para Cabero las TIC: “En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias
de la informacién y comunicacion son las que giran en torno a tres medios basicos: la
informatica, la microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada,
sino lo que es mas significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que permite
conseguir nuevas realidades comunicativas”. (Cabero, 1998: 198). Las Tecnologias de la
Informacion y la de Comunicacion (TIC) se desarrollan a partir de los avances cientificos
producidos en el ambito de la informatica y de las telecomunicaciones, de ahi la importancia
de la tecnologia que accede al proceso de produccion, interaccion, tratamiento y comunicacion
de la informacion. Ademas, ayuda a mejorar la posibilidad dentro del proceso de alfabetizacion,
que sirve como instrumento de busqueda de informacion, y se considera como un recurso
fundamental para la gestion de varios centros donde se constituyen como material de refuerzo
para los estudiantes. (Marqués, 2013). El impacto de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) sobre la educacion, propicia posiblemente uno de los mayores cambios
en el &mbito de la Educacion. A través de Internet y de las informaciones y recursos que ofrece,

en el aula se abre una nueva ventana que nos permite acceder a multiples recursos,
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informaciones y comunicarnos con otros, lo que nos ofrece la posibilidad de acceder con

facilidad a conocer personalidades de opiniones diversas. (Belloch, 2012).

La tendencia pedagogica actual considera que un elemento bésico en todo quehacer
educativo es el estudiante y en funcién de él se estructura todo el proceso, su desarrollo
psicologico, los estilos de aprendizaje y los factores motivacionales son imprescindibles para
el buen desempefio de la accién educativa. Las caracteristicas que permiten delimitar las
tecnologias de informacion y comunicacion que consideran Kustcher y St. Pierre (2001) son

las siguientes:

» La potencia que permiten los aparatos al trabajar con una gran cantidad de diferente

informacion y de forma simultanea.

* La miniaturizacion de los componentes de los aparatos, lo que los vuelve mas compactos y

portatiles.

* Y la presencia de la fibra 6ptica como medio ultra rapido de transporte de la informacion en
mas y mas redes (p. 31), asi como también la comunicacion inaldmbrica entre los equipos

digitalizados.

Asi mismo la Fundacion para la prevencion de riesgos laborales (2015) senala las

siguientes caracteristicas de las TIC:
* Son de carécter innovador y creativo, pues dan acceso a nuevas formas de comunicacion.

* Tienen mayor dominio y beneficia en mayor proporcion al area educativa ya que la hace mas

accesible y dindmica.

* Son considerados temas de debate publico y politico, pues su utilizacion implica un futuro

prometedor.
* Se relacionan con mayor frecuencia con el uso de Internet y la informatica.

» Afectan a numerosos ambitos de la ciencia humana como la sociologia, la teoria de las

organizaciones o la gestion.

* Son un gran alivio econdmico a largo plazo. Aunque en el tiempo de ganancia resulte una

fuerte inversion.
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* Constituyen medios de comunicacion y ganancia de informacion de toda variedad, inclusive
cientifica, a los cuales las personas pueden acceder por sus propios medios, es decir potencian
la educacion a distancia en la cual es casi una necesidad del alumno poder llegar a toda la

informacion posible.

La evolucion constante de la tecnologia y con ella de la sociedad, hacen necesario que
la educacion se adapte a estos nuevos cambios, permitiendo dar paso a nuevas modalidades e
implementacion de nuevos recursos en el sistema educativo. Las tecnologias auguran, en el
campo educativo, la progresiva desaparicion de las restricciones de espacio y de tiempo en la
ensenanza y la adopcion de un modelo de aprendizaje mas centrado en el estudiante. Al mismo
tiempo favorecen la comercializacion y la globalizacion de la Educacion Superior, asi como un

nuevo modelo de gestion de su organizacion (Bricall, 2000).

Al respecto, sefialan Bricall (2000) y Marques (1999) que las funciones de las TIC
desde la perspectiva de los estudiantes tienen las siguientes ventajas: propicia y mantiene el
interés, motivacion, interaccion mediante grupos de trabajo y de discusion que se apoyen en
las nuevas herramientas comunicativas: la utilizacion del correo electronico, de la
videoconferencia y de la red; desarrollo de la iniciativa, aprendizaje a partir de los errores y
mayor comunicacion entre profesores y alumnos. En este contexto virtual, el medio, la
plataforma de Internet y los espacios electronicos en los que armonizan los alumnos y el
profesor se convierte en el ambiente, que emula la interaccion que tiene lugar en el aula
presencial pues busca la generacion de aprendizajes, entendido éste “como un cambio en el

significado de sus experiencias” (Garza, 2001).

2.2.7. Disefio Instruccional en los entornos virtuales de aprendizaje

Existen varios modelos instruccionales que ayudan a dar forma y sentido a los
programas educativos, con esquemas de procesos a seguir, teniendo en cuenta con claridad las
herramientas a utilizar y los pasos a llevar a cabo en cada etapa del programa todo esto para la
consecucion de los objetivos planteados, Por su parte Gutiérrez ( 1999), menciona que la
palabra disefio se refiere al “boceto” de lo que serd la instruccion, entendida entonces como un
conjunto de métodos afines al proceso de ensefianza-aprendizaje y a los hechos, principios y
valores que rigen la educacion. Al ser educacion a distancia es necesaria mayor planificacion
y establecer con claridad lo que se busca y como lograrlo, es entonces que el modelo
instruccional PACIE es la mejor opcion para esta investigacion. A decir de (Acosta et al, 2015)

al hablar de la metodologia PACIE aplicada en un entorno virtual de aprendizaje se pretende
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contribuir al alcance de los objetivos mismos del proceso de ensenanza aprendizaje con el
apoyo de la TIC de manera gradual y reflexiva, debido a que la formacién online requiere de
compromiso, responsabilidad, voluntad y una fuerte disposicion para el autoaprendizaje; dando
paso a la diversidad contemporanea donde la preparacion del docente es esencial. En otras
palabras, el docente debe estar en continua capacitacion con el propdsito de proporcionar las
herramientas idoneas y permitan lograr los objetivos planteados. Asi también Martinez y
Fuentes (2014), hacen referencia a la metodologia PACIE como un modelo que cambia el rol
docente y lo convierte en un tutor eficiente, mismo que motiva y acompafia al estudiantado

para evitar asi la desercion lo cual es una gran falencia de la educacion online.

2.2.8. Gamificacion

La gamificacion consiste en el uso de mecénicas, elementos y técnicas de disefio de
juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas
(Zichermann, 2011). Gaitan (2019) senala que la Gamificacion es un método de instruccion
que traslada la mecénica de los juegos al entorno educativo-profesional con el fin de lograr
mejores resultados. La gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos
en contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacién sea mas

divertido, atractivo y motivador (Deterding, 2011).

Otro apoyo es Burke (2012) quien plantea la gamificacion como el uso de disefios y
técnicas propias de los juegos en contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades y
comportamientos de desarrollo. Considerando a Chacéon (2008) “La actividad ludica es
atractiva y motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia la materia, bien sea para
cualquier area que se desee trabajar”. En este contexto, el planteamiento de gamificacion hace
referencia a la aplicacion de mecanicas de juego a &mbitos que no son propiamente de juego,
con el fin de estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion entre jugadores

(Kapp, 2012, 2016)

* Finalidades de la gamificacion: Hamari y Koivisto (2013) indican que la gamificacion tiene
la finalidad de influir en el comportamiento de los participantes, independientemente de otros
objetivos subyacentes como el disfrute. A partir de la creacion de experiencias, proporcionando
al estudiante un sentimiento de control y autonomia, modificando su comportamiento, siendo
asi el principal objetivo de las experiencias creadas por el videojuego la diversion. Segun Kapp

(2012) la diferencia que existe entre la gamificacion y los juegos educativos en las aulas es que
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la primera muestra un espacio de juego mas atractivo que motiva a los jugadores mientras que

la segunda no.

En el contexto educativo, la gamificacion estd siendo utilizada tanto como una
herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo de
actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio auténomo (Caponetto, et al 2014). Por
otra parte, Salen y Zimmerman (2004) destacan que los ejercicios que se realizan mediante la
gamificacion deben presentar tres niveles: la creacion del juego, la modificacion del juego y el
analisis de juego que deben estar impregnados de un disefio interactivo. Asi pues, un disefio
curricular basado en los principios de la gamificacién ayuda a mantener el interés de los
alumnos evitando que el proceso de ensefianza-aprendizaje se convierta en algo aburrido o sin

interés, en linea con (Yunyongying, 2014).

* Herramientas de gamificacion: Existen variedad de herramientas que se usan para la

gamificacion en el aula, a continuacidn, se mencionan las mas conocidas.

- Kahoot: Es una herramienta educativa que puede ser utilizada por los alumnos y docentes
desde un ordenador, Tablet o un movil con conexion a internet. Permite realizar rompecabezas,
graficos, discusiones y cuestionarios por lo que el profesorado cuenta con diferentes opciones
para reforzar el aprendizaje de sus alumnos (Dellos, 2015 y Pérez, 2018). Martin (2019)
menciona al respecto de esta herramienta que Kahoot es gratuita, muy 1til para profesores y
estudiantes que permite aprender y repasar conceptos de forma muy entretenida, ya que
funciona como si se tratara de un concurso. Se puede usar en los centros docentes, en el trabajo,

en casa disponiendo o en cualquier sitio.

- Socrative: En funcion de su investigacion, Forteza (2019), hace referencia a esta herramienta
ya que permite realizar evaluaciones en entornos digitales y que ofrece al docente la posibilidad
de conocer los resultados al instante. Podemos usarla desde la web o descargarla en el
ordenador, en la tablet o en el smartphone, con opciones para crear las diferentes rooms o clases
para los alumnos, cuestionarios online y, ademas, se puede introducir la gamificacion en el aula
con la carrera espacial. Socrative es una excelente herramienta con la que se puede crear
cuestionarios online y tanto las respuestas como la calificacion se puede ver al instante en la
sesion del profesor una vez que los alumnos vayan acabando. Esta aplicacion se puede utilizar
en cualquier momento; es decir, al comienzo de una unidad podemos lanzar un cuestionario

para conocer qué saben los alumnos sobre el tema, lo que va a servir como evaluacion inicial;
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a lo largo del tema se pueden ir generando ejercicios para afianzar lo que van aprendiendo,
siendo esta la evaluacion continua; por ultimo, cuando se ha terminado la unidad, se hace una

prueba para conocer lo que han aprendido, lo que va a servir como evaluacion final.

- Wordwall: Dicho por Salazar et al (2021) esta es una herramienta online que da las facilidades
para crear recursos didacticos, donde se pueden realizar pruebas, emparejamientos, juegos de
palabras y mucho mas, dicha herramienta puede ser usada para crear actividades interactivas,
las plantillas pueden ser reproducidas en cualquier dispositivo o aparato tecnologico con acceso
a internet. En esta como en cualquier herramienta virtual se debe contar con la guia del docente

a cargo, que explique la actividad y permita que esta tenga el éxito esperado.

- Cerebriti Edu: A decir de Carrion (2019). Es una herramienta idonea para implementar la
gamificacion como metodologia en un aula, al fusionar el aprendizaje colaborativo con
dindmicas de juego en la clase. Esta plataforma educativa contiene elementos de calificacion,
medidores de evolucion académica, autocorreccion de ejercicios, generador de informes
automatizados, etc. Ademas, se considera una buena herramienta para repasar un tema, aunque
también puede servir para introducirlo, revisar los conocimientos que los alumnos todavia no
han adquirido, etc. Los alumnos fijan mejor sus conocimientos mientras se divierten
compartiéndolos con sus compaiieros. Este recurso basado en la gamificacion o ludificacion
mejora los procesos de aprendizaje, la motivacion, el desarrollo de la inteligencia emocional y

la adquisicion de habilidades de cooperacion entre otras.

- ClassDojo: Flores (2021), menciona que es una aplicacion gratuita que funciona tanto en la
web como en dispositivos moviles y en todas las plataformas. Nos ayuda a los docentes a la
hora de implementar unas estrategias metodoldgicas basadas en la gamificacion, el trabajo
cooperativo, flipped-learning y el aprendizaje por proyectos y/o basado en el juego. Menciona
ademas que El entorno que ofrece esta herramienta posibilita una manera sencilla para que
profesores y alumnos pueden construir un espacio de aprendizaje increible y crear una cultura
para su comunidad. Siendo la idea basica y original de esta herramienta ayudar a llevar un
control del progreso y avances de los estudiantes en aquellos aspectos que queramos mejorar

articulandose en los niveles: Colegio—Clase -Grupo—Estudiante.

- Quizizz: Ruiz. (s.f.) menciona que Quizizz es una web que nos permite crear cuestionarios

online que nuestros alumnos pueden responder de tres maneras distintas:

1. En un juego en directo (tipo Kahoot)
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2. Como tarea (los resultados le llegan al maestro)
3. De manera individual ("solo game").

En Quizizz, cuando se crea un cuestionario, se tiene la opcion de elegir preguntas
sueltas de otros cuestionarios sobre el mismo tema, se puede crear un cuestionario de treinta
preguntas en cinco minutos, dedicando menos tiempo. Entre sus multiples caracteristicas
destacan la sencillez de manejo, el amplio abanico de posibilidades que oftrece, la facilidad para
reutilizar parte de los cuestionarios de otros usuarios, el detalle de los informes, la opcion de
anular el valor de las respuestas rapidas, o la ventaja que tiene la revision de fallos tras acabar
la prueba. - Testeando: Esta web es una herramienta interesante que también est4 dedicada al
juego de trivial, pero en este caso en la web encuentra los triviales clasificados por niveles y

asignaturas referentes al curriculum en Espafia o al Latinoamericano. (Sierra y Juste, 2018).

Las autoras ademds mencionan que testeando es muy facil de utilizar ya que para jugar
no hace falta registrarse, solamente entrando a la plataforma web teseando.es se puede acceder
aun nivel, asignatura y leccion que deseemos y jugar individualmente. Ademas, como maestros
se tiene la opcion de poner el trivial para los alumnos en el blog de la clase directamente ya
que testeando nos facilita un codigo para insertarlo en un post. La motivacion de los estudiantes
se eleva al utilizar entornos ladicos en las actividades de ensefianza, la gamificacion es una
estrategia de adquisicion de conocimientos y habilidades haciendo uso del juego, es una técnica
que esta en auge en el &mbito educativo (Pisabarro y Vivaracho, 2018). La gamificacion es una
estrategia de motivacion que se ha adaptado a la educacion con resultados positivos, ya que se
integra elementos de juegos en un tema educativo especifico; estudios han demostrado que esta
estrategia, logra que el estudiante se sienta protagonista de su propio conocimiento, propicia
un aprendizaje significativo, favorece el aprendizaje cooperativo y la memorizacién (Sanchez,

2019).

2.2.9. Importancia del conjunto de actividades para la capacitacion docente

Como viene evolucionando la sociedad y los métodos de ensefianza-aprendizaje, es de
vital importancia que el docente actualice sus conocimientos y destrezas acorde a la época
actual en la que vivimos. En la actualidad, sabiendo que el curriculo ha optado por las nuevas
tecnologias como una de las estrategias de ensefianza fundamentales, no se debe permitir que
el docente se quede rezagado en el siglo pasado de su didactica. La educacion de ahora no se

parece en nada a la que vivimos hace 10 afios atréds. “La capacitacion permite crear docentes
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reflexivos y flexibles, convirtiéndose en guias para llegar al conocimiento, para que los

estudiantes sean creadores del mimo y no zombis del aula” (EDUCACION3.0, 2018).

La aplicacién de un modelo efectivo de capacitacion docente puede acarrear varias
ventajas, tanto en el aula como fuera de ella, pues se provee de herramientas pedagdgicas
efectivas al profesor, las cuales podrian ser muy fructiferas y por lo tanto las experiencias
dejarian de ser frustrantes para los docentes, quienes se ven desmotivados porque no saben
como llegar a sus estudiantes. El presente trabajo se encuentra en total concordancia con la
definicion del MINEDUC, ya que la capacitacion continua del docente permitird una labor
cientifica basada en la ética y el deseo de superacion de los docentes que son los que llevan de

la mano a la sociedad con el deseo de superacion (MINEDUC, 2018).

2.2.10. De Migrantes Informaticos a Docentes Actualizados

En la era actual, donde lo digital es la vanguardia en todos los aspectos (laborales,
educacion, gobierno, etc.), el docente que no utiliza recursos digitales ya sea por
desconocimiento, desinterés, o porque simplemente estd muy apegado a lo retro, se lo
denomina Migrante Informatico. Este término, también nombrado como migrante digital, se
refiere a las personas que nacieron antes de los 90’s, es decir en la era predigital, por lo que
estan atados a una “lengua” materna muy diferente a la que utilizan los nativos digitales,
personas con una alta facilidad para el manejo de recursos virtuales, digitales y on-line (Guerra,

2008).

Con este concepto, podemos ver que la consecuencia del Big Bang tecnoldgico es que
surgi6 una gran brecha generacional, donde los hijos instruyen a los padres, pues nacieron con
el chip ya configurado a lo digital y automatizado, y los padres tienen que adaptarse para no
quedar expuestos o ser menospreciados. Lo mismo pasa con los maestros que rechazan el uso
de la tecnologia, se ciegan a sus conceptos estructurados de que lo manual es mas efectivo, sin

darse cuenta de que lo digital es mas rapido y eficaz.

Aqui es donde ponemos mayor énfasis, en el concentrar esfuerzos en estos maestros
que, sin duda alguna, tienen un gran conocimiento de sus asignaturas y solo necesitan un
empujon para actualizar su pedagogia, mas no sus valores, conocimientos y experiencias, que
tanta falta le hace a la generacion actual. De este modo, esa brecha cognitiva se cerraria y

apareceria la cooperacion y la retroalimentacion pedagdgica.
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En pleno siglo XXI en el cual nos encontramos actualmente, la formaciéon docente en
tecnologias de la informacion y la comunicacion supone todavia un reto tanto en la formacion
inicial, como en el desarrollo profesional de los docentes. Para hacer frente a ese reto ha surgido
en los ultimos afios el concepto de competencia digital docente (Castafieda, 2018). Esta

competencia es lo que buscamos a través del presente trabajo de titulacion.

2.2.11. Comunicacion 3.0

Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC), son conceptos que han
tomado fuerza en la ultima época, pero que, como todo lo tecnologico, han evolucionado al
nuevo concepto de las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC), y muy pronto se
daran paso a las Tecnologias para el Empoderamiento y la participacion (TEP). Estos conceptos
nos hacen referencia a las tecnologias que nos facilitan los procesos de adquisicion,
transmision e intercambio de informacidn. La tecnologia es muy necesaria para la preparacion
de los nuevos ciudadanos, pero se vuelven realmente ttiles cuando éstas dejan de usarse como
un elemento meramente instrumental y pasan a convertirse en un modelo socio-tecnologico, el
cual genere un nuevo modelo de escuela que responda a las necesidades formativas de los

ciudadanos, haciendo mas eficiente el modelo educativo actual (Prioretti, 2016).

2.2.12. Google Classroom

La aplicacion principal con la cual se busca desarrollar la presente investigacion se
llama Google Classroom, la cual, entre sus bondades y facilidades, busca el facilitar la
comunicacion virtual entre el alumno y sus profesores, inclusive de forma asincronica y sin
necesidad de estar dentro de un centro educativo como tal. Entre sus beneficios con el medio
ambiente, esta el hecho de que el alumno no necesita hojas de papel para trabajar, pues los
archivos que se manejan son digitales. Ademas, la organizacion que podemos encontrar en la
misma permite una distribucion de tareas y un seguimiento adecuado, organizando las clases y

haciéndolas mas sencillas.

Destacando las ventajas del uso de esta aplicacion, tenemos la facilidad para configurar.
Sin necesidad de ser un experto informatico, cualquier docente puede manejarlo, ya que es una
aplicacién amigable que permite afiadir a los alumnos directamente, simplemente necesitan
tener una cuenta de Gmail para su acceso directo. Las clases pueden personalizarse y
permitirles el acceso solo a los alumnos que nosotros requiramos mediante un codigo. Las

tareas pueden realizarse sin documentos largos y cansados de leer, sin uso de papeleria
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educativa y sin la metodologia “aburrida” que rechazan los alumnos, pues el docente crea la
clase, cargan archivos digitales, se apoyan con videos (youtube o podcasts) y genera una tarea
asincronica dindmica que se puede calificar facilmente y disponible para toda
retroalimentacion. La comunicacion no falla, pues pueden enviarse notificaciones o generar
debates constructivos, que generaran recursos para compartir entre ellos y lograr la muy
mencionada “Flipped Classroom” o aula invertida. Finalmente, todo trabajo se puede
almacenar y quedar como recurso disponible para que, tanto alumnos como docentes, tengan
este material disponible, permitiéndoles “volver en sus pasos” si no recuerdan algiin tema

pasado.

Ademas, se debe considerar que esta aplicacion puede llevarla inclusive en su celular,
y que, las mismas evaluaciones pueden ser digitales, optimizando el tiempo y teniendo esta
informacion disponible para que los padres puedan hacer un seguimiento del progreso de su
representado. Segun Wikipedia, Google Classroom es: “un servicio web educativo gratuito,
disponible desde el 2014 y concebido en sus inicios como una forma de ahorrar papel, permite

la creacion de aulas virtuales dentro de una misma institucion educativa” (Wikipedia, 2023).

Con todo lo expuesto anteriormente, esta plataforma se convierte en el medio digital
educativo mas apropiado para poder llevar a cabo la presente investigacion, siendo un aporte
valioso para la comunidad educativa y para los docentes de matematicas, los cuales muchas

veces se frustran por el desempeio de sus alumnos en su asignatura.
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CAPITULO III: METODOLOGIA

3.1.  Tipo de Investigacion

La investigacion es de tipo proyectiva, ya que se plantea elaborar una propuesta
innovadora que permita mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el drea de matematica,
asi pues, Hurtado (2012) menciona que la investigacion proyectiva “propone soluciones a una
situacion determinada a partir de un proceso de indagacion. Implica explorar, describir,
explicar y proponer alternativas de cambio, mas no necesariamente ejecutar la propuesta” (p.
122). En este sentido, este tipo de investigacion es muy Util ya que recopila una variedad
significativa de informacion relevante, necesaria para el desarrollo del presente tema, en la
busqueda del aprendizaje auténomo mediado por plataformas digitales, volviendo una

asignatura esencial, menos complicada de aprender y ensefiar.

Por otro lado, debemos mencionar que en la presente investigacion tenemos, ademas,
un enfoque cuantitativo, principalmente por ser una asignatura numérica, donde el uso de las
magnitudes o la medicion de las unidades de andlisis, muestreo y entre otros factores, estan
inmersas casi en un 100%, por lo que, el tratamiento de la informacion recopilada debe resaltar

cantidades por encima de las cualidades.

3.2.  Disefio de Investigacion

La investigacion se basa en un disefio de campo, ya que se utiliza la informacion tomada
de fuentes primarias, con la finalidad de dar solucion a un problema planteado mediante la

observacion e interaccion con los objetos de estudio, asi lo menciona Baez (2018):

La técnica de campo permite la observacion en contacto directo con el objeto de estudio,
y el acopio de testimonios que permitan confrontar la teoria con la practica, en la
busqueda de la verdad objetiva. Se caracteriza porque la recopilacion de datos debe

hacerse en el medio natural donde se produce el hecho a investigar. (pag. 95)

3.3.  Unidades de Estudio

La poblacion de estudio con la que se va a trabajar en esta investigacion son los
estudiantes de noveno afio de la seccion vespertina, paralelos A y B, en la Unidad Educativa
Nicolés Jiménez, a los cuales se les considera como Educacion General Basica Superior. Para

determinar la poblacion se toma en cuenta la definicion que menciona Garcia (2012):
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Conjunto de elementos o casos que concuerdan con una serie de especificaciones o
caracteristicas definitorias de contenido: lugar y tiempo; que se estudia y da origen a
los datos de la investigacion. Cuando es imposible obtener datos de todo el universo es

conveniente extraer una muestra, subconjunto del universo, que sea representativa. (p.

50)

Poblacion

Se define como la totalidad de elementos, individuos, entidades con caracteristicas
similares de las cuales se utilizardn como unidades de muestreo. También es conocido como
Universo. El tipo de poblacidon o universo con el que nos vamos a encontrar de acuerdo con la
cantidad de estudiantes es una poblacion real, en la cual tenemos un grupo tangible y contable
dentro de la institucion educativa, teniendo un error del 5% debido a las deserciones y retiros
a mediados del afo lectivo. Por lo tanto, nuestro universo total son 52 estudiantes que
pertenecen al 9no afio de Educacion General Bésica de la seccion vespertina de la Unidad
Educativa Nicolds Jiménez. Con la cantidad de alumnos que corresponden a nuestro universo,
al ser solamente 52, se considerara la totalidad del Universo para realizar las encuestas, y no se

tomara una muestra de este, sino que se considerara el 100% de ellos para la investigacion.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica que se va a utilizar para la recoleccion de datos en la presente investigacion
es la encuesta digital, que es “una técnica que pretende obtener informacion que suministra un
grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos, o en relaciébn con un tema en particular”
(Asimov, 2012, p. 72). El instrumento que se va a utiliza para la aplicacion de la encuesta es el

cuestionario, donde Baez (2018) menciona que:

El cuestionario se define como una serie de preguntas que tienen como finalidad obtener
datos para una investigacion; su elaboracion requiere de un procedimiento estricto y
una vez que se han planteado las hipdtesis y definido las variables, se procede a

seleccionar los indicadores para la elaboracion de las preguntas. (p. 110)

Este cuestionario serd aplicado a través de un formulario de Google a 52 estudiantes,
de los novenos afnos de educacion general basica de la Unidad Educativa Nicolds Jiménez, con
enunciados tomados de los indicadores de la matriz de operacionalizacion de las variables, los

mismos que estan basados en los objetivos especificos de la investigacion.
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3.5. Técnica de Analisis de Datos

Una vez que se realiza la recoleccion de datos mediante la encuesta, se tabula la
informacion y se efectua un andlisis que permita sintetizar la informacioén para la toma de
decisiones y de la cual parte la estructura de la propuesta, por ello para este estudio se va a

aplicar la estadistica descriptiva, de acuerdo con Lacourly (2010):

La Estadistica Descriptiva es un conjunto de técnicas para construir tablas, resumir y
representar graficamente conjuntos de datos provenientes de un censo o una muestra,
con el fin de mostrar sus aspectos mas relevantes, permitir una mejor interpretacion de

los fenémenos estudiados y preparar los estudios inferenciales. (p. 29)

Los resultados son presentados mediante tablas y graficos que nos permiten tener una
representacion visual clara y precisa de la informacién obtenida. Finalmente se realiza el
andlisis y la interpretacion de los datos, que deriva en las conclusiones de la investigacion. Con
relacion a los datos, la informacion se establece en categorias atendiendo a los elementos que
comparten significados afines o a la frecuencia en la que aparecen en las anotaciones
registradas. Para garantizar la credibilidad de la informacion obtenida en la investigacion de
campo es necesario que el analisis de los datos se apoye en diversas bases teéricas. También
es primordial realizar la triangulacion de métodos en la que se debe cotejar la informacion de

las diferentes técnicas e instrumentos utilizados en la investigacion.

3.6.  Operacionalizacion de Variables

Tema de investigacién: Guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando la plataforma

Google Classroom en la asignatura de Matematica de 9no afio de EGBS.
Periodo académico: 2022-2023

Investigador: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Tabla 1. Operacionalizacién de Variables

Dbjetivos Especificos Variables Definiciones nominales . . . Instrumento |Items
Dimensiones Indicadores

Situacion actual | Es el conjunto de Conocimiento E 1
- Explorar  1a | teferida ala ensefianza | situaciones referidas a N
situacion actual | 4o |a asignatura de | los  procesos  de | Cognitiva Destrezas C 2
referidaalaensefianza | nratematica en  los | ensefianza  aprendizaje U

p 1]

de la asignatura de | ogpdiantes de9noafio | en  la  asignatura Aprendizajes E 3
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Matematica dirigida a | de Educacion General | Matematica dirigida a Interaccion
los estudiantes de 9no | Basica los estudiantes de 9no
aflo de Educacion aflo de  Educacion Cooperacion
Interpersonal
General Bésica de la General Basica
Unidad Educativa Familia
Nicolas Jiménez para
el periodo 2022-2023.
Motivacion.
Emocional
Interés
Estrategias didacticas | Grupo de actividades |Planificacion Estrategias
2~ Describir  las | yilizadas para la | basadas en la
estrategias  diddcticas | epgefianza  de  la | experiencia desde las Objetivos
utilizadas  para  la | ,qionaura de | cuales los docentes
ensefianza  de  la | \fatematica dirigida a | elaboran el proceso Recursos
asignatura de | o5 estudiantes de 9no | pedagogico en
Matematica dirigida a | 25, de  Educacién | Matematica dirigida a Actividades
los estudiantes de 9n0 | Geperal Basica los estudiantes de 9no
afio de Educacion afio  de  Educacion
General Basica de la General Basica Investiga
Unidad Educativa
Nicolas Jiménez para Ejecucion Realiza
el periodo 2022-2023?
Presenta
Procesos
Evaluacion
Resultados
Emociones
Medios tic
Tecnologica utilizados

—

O = = » Z O ~ 4 vnmd QO

o 4 x ~ £

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19
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3.- Configurar una

guia de aprendizaje

virtual gamificada
utilizando la
plataforma  Google

Classroom para la
asignatura de
Matematica dirigida a
los estudiantes de 9no
afio de Educacion
General Bésica de la
Unidad
Nicolas Jiménez para
el periodo 2022-
20237

Educativa

Propuesta de disefio de
una guia de
aprendizaje virtual
gamificada utilizando
la plataforma Google
Classroom para la
asignatura de
Matematica dirigida a
los estudiantes de

9no afio de Educacion

General Basica

Procesos de una guia de
aprendizaje virtual

gamificada utilizando la

plataforma Google
Classroom  para la
asignatura de

Matematica dirigida a
los estudiantes de 9no
aio de  Educacion

General Basica

Planificacion

Proceso

Evaluacion

Justificacion

Objetivos

Actividades

Contenidos

Recursos

Evaluacion

Evaluacion

Resultados

20

21

R2

23

24

25

26

R7

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta
Fuente: Investigacion
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CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

4.1. Resultados de la encuesta aplicada a 52 estudiantes de noveno afio de educacion general
basica superior, paralelos a y b, de la Unidad educativa Nicolas Jiménez, la informacion
recolectada se hizo mediante la aplicacion de un cuestionario que contiene 27 items
aplicando la herramienta Google forms, que corresponde a 10 dimensiones y 3 variables de

estudio que se destaca a continuacion:

e Situacion actual referida a la ensefianza de la asignatura de Matematica en los

estudiantes de 9no ano de Educacion General Basica.

e Estrategias didacticas utilizadas para la ensefianza de la asignatura de Matematica

dirigida a los estudiantes de 9no afio de Educacion General Basica.

e Propuesta de disefio de una guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando la
plataforma Google Classroom para la asignatura de Matemadtica dirigida a los

estudiantes de 9no afo de Educacion General Basica.

En el contexto en el que nos encontramos actualmente sobre una educacion hibrida,
que mezclan las clases virtuales con las presenciales debido a la reciente pandemia que el
Ecuador y el mundo en general tuvieron que vivir, esta encuesta fue realizada mediante medios
virtuales y dirigida a estudiantes de la unidad educativa Nicolas Jiménez. A continuacion, se
presentan los resultados obtenidos en la aplicacion Google forms de la encuesta en modalidad
virtual, con una duraciéon de 20 minutos, a 52 estudiantes de 9no afio de educacion general

basica de la Unidad Educativa Nicolas Jiménez.

4.2.Analisis e interpretacion
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Dimension 1: Cognitiva

1. (Qué nivel de conocimiento tiene sobre las herramientas disponibles en la
plataforma Google Classroom?

Tabla 1 f %

Muy de acuerdo 17| 32,7
De acuerdo 30 57,7
Medianamente en desacuerdo 5 9,6
Muy en desacuerdo 0 0,0
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Criterio 1:
Ilustracion 1. Pregunta 1 de la encuesta

1. ¢Qué nivel de conocimiento tiene sobre las herramientas disponibles en la plataforma Google
Classroom?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta
Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: Con relacion a los resultados obtenidos en la presente encuesta,
donde se les consulta a los estudiantes de noveno afio de EGB de la Unidad Educativa Nicolas
Jiménez sobre el conocimiento que tiene de las herramientas disponibles en la plataforma
Google Classroom, el 36,4%, estd muy de acuerdo en que poseen conocimiento al respecto,
mientras que el 45,5% esta de acuerdo pero de una forma menos completa, para que, finalmente
el 18,2% estén medianamente en desacuerdo con este punto, dando a entender su

desconocimiento parcial de las herramientas disponibles. Este dato nos da a entender que el
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mayor porcentaje de estudiantes de noveno afo tienen un conocimiento medio de las

herramientas disponibles en la plataforma Google Classroom.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Debido a la nueva modalidad de
estudio establecida por una educacion virtual, los estudiantes aprendieron en poco tiempo a
usar estos elementos para no cortar su educacion, conociendo nuevas y distintas herramientas
tecnoldgicas educativas. El proposito de la aplicacion educativa Google Classroom es facilitar
las actividades académicas, tanto para los docentes como para los estudiantes, permitiendo una
interaccion apropiada en el proceso educativo. En ese sentido, el conocimiento previo de las
herramientas disponibles en la aplicacidn Google Classroom no solo impulsara el desarrollo de
la clase, sino que también beneficiara a la atencion del alumnado, permitiendo que la asignatura
de Matematica, objeto de estudio, se pueda ensenar ludica y tecnoléogicamente, apoyandose en
estas herramientas digitales disponibles y construyendo un ambiente pleno en aprendizaje.
Como lo menciona Garcia, “las Tecnologias de Informacién y Comunicacion han transformado
nuestro mundo, todas las ciencias la utilizan en menor o mayor grado, siendo la pedagdgica
una de ellas donde es mayormente utilizada como herramienta didactica y medio de cognicion”

(Garcia, 2003, p. 18)

2. ;La plataforma de Google Classroom es eficiente para gestionar los archivos y

materiales educativos cargados en la misma?

Tabla 2 f %

Muy de acuerdo 13 25,0
De acuerdo 33| 63,5
Medianamente en desacuerdo 6 11,5
Muy en desacuerdo 0 0,0
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Hustracion 2. Pregunta 2 de la encuesta

2 ¢La plataforma de Google Classroom es eficiente para gestionar los archivos y materiales

educativos cargados en la misma?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: Con respecto al conocimiento que los estudiantes poseen sobre la
plataforma Google Classroom, un 63,6% de los encuestados saben que se puede gestionar
archivos dentro de esta aplicacion, mientras que un 27,3% estan plenamente convencidos de
ello, finalmente un 9,1% no estan seguro de poder hacer esta funciéon. Con estos valores
entendemos que el mayor porcentaje de estudiantes de noveno afio conoce la gestion de

archivos digitales dentro de la plataforma, pero no de una manera adecuada.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Los estudiantes de la Unidad
Educativa Nicolds Jiménez tienen un conocimiento medio de las funcionalidades que posee la
plataforma Google Classroom con respecto a la gestion de archivos, algo que era de esperarse
debido a la poca exigencia tecnoldgica que se aplica en las instituciones fiscales rurales de la
ciudad de Quito. La gestion de archivos digitales es una herramienta empresarial y académica
muy util para poder llevar un control de avances, tener una sustentacion documental y poder
hacer revisiones a modo de “Feedback”, por lo que, el conocimiento y aplicacion de este se
convierte en una innovacién necesaria para el proceso de ensefanza-aprendizaje. La
importancia de la tecnologia y sus aplicaciones lo mencionan Dévila y Ruiz, quienes dicen que
“la modalidad virtual es una nueva forma educativa con sus propias caracteristicas, métodos,

técnicas, herramientas, procedimientos, proceso de evaluacion, y con alto potencial innovador,
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que permite transformar la educacion clasica en un formato balanceado, siendo el docente el

responsable del disefo didactico y de la gestion del proceso formativo” (Davila & Ruiz, 2014).

3 (Considera que la plataforma Google Classroom es una opcion para la gestion de los

aprendizajes y logros de los estudiantes?

Tabla 3 f %

Muy de acuerdo 14| 26,9
De acuerdo 26| 50,0
Medianamente en desacuerdo 12| 23,1
Muy en desacuerdo 0 0,0
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 3. Pregunta 3 de la encuesta

3 ¢Considera que la plataforma Google Classroom es una opcién para la gestién de los

aprendizajes y logros de los estudiantes?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En los resultados podemos palpar que el 50% de los estudiantes
encuestados estan de acuerdo en que esta plataforma es una buena opcion para la gestion de
los aprendizajes y logros de los estudiantes, mientras que un 23,1% de los mismos piensa que

es una opcidn viable. Apenas el 26,9% estan completamente seguros de que mediante esta

plataforma se pueden gestionar los aprendizajes.
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INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Los estudiantes encuestados
tienen nociones de la potencialidad que tiene esta plataforma para la gestion de los aprendizajes
y los logros de desempefio, esto con el fin de tecnificar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
por lo que es relevante el poder darlo a conocer en las aulas. La gestion de los aprendizajes son
procesos donde se pueden tomar decisiones y generar nuevas formas de explorar y comprender
una compleja gama de posibilidades para aprender, de modo que el alumno sea el centro del
conocimiento y el docente solamente un guia en su construccion, esto lo podemos obtener
mediante la plataforma Google Classroom, dandole mucha relevancia a la adquisicion de
conocimientos, antes que de contenidos. Ikeda (1998), menciona al respecto que “la educacion
es el vehiculo que permite al ser humano crecer y desarrollarse, y en consecuencia permitira

que cada persona pueda reflexionar sobre sus propias acciones y transformarse a si mismo”.

4. ;Las herramientas de Google Classroom permiten una interaccion efectiva sincronica y

asincronica con los estudiantes?

Tabla 4 f %

Muy de acuerdo 11 21,2
De acuerdo 31 59,6
Medianamente en desacuerdo 10 19,2
Muy en desacuerdo 0 0,0
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 4. Pregunta 4 de la encuesta

4. ;Las herramientas de Google Classroom permiten una interaccion efectiva sincrénicay
asincronica con los estudiantes?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta se puede observar que en un 59,6% de los
estudiantes encuestados estdn de acuerdo con la interaccion sincronica y asincronica con los

docentes y el colegio, y que lo permite la plataforma Google Classroom, siendo un 21,2% de
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los encuestados, alumnos convencidos de esta funcionalidad tecnolédgica. Finalmente, el 19,2%
de estudiantes no saben o no conocen sobre esta interaccion tecnoldgica, o no comprenden los
términos sincrénico y asincrénico. Con los resultados obtenidos, podemos palpar que, en el
sector de Calderodn, los alumnos estdn mas familiarizados con las clases presenciales que con

las virtuales, lo que altera en cierto modo el proposito de la investigacion.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Dentro de todas las bondades
que se tienen con respecto al manejo de la plataforma Google Classroom, es el tener una clase
virtual efectiva en las dos modalidades pedagdgicas como lo son la sincrénica y la asincronica,
siendo esto una ventaja para el desarrollo de la presente propuesta ya que son habilidades utiles
para el desempeno profesional, el alumno puede trabajar por su cuenta, como también el
docente puede generar un espacio de tutoria presencial, siendo el aprendizaje colaborativo el
esencial, el cual se nutrird de los aportes, tanto individuales como grupales, en tiempo real
como en tiempo programado. La educacién combinada la define Santivanez (2008) como: “la
modalidad de ensefianza en la cual el docente combina el rol tradicional de la modalidad
presencial con el rol de mediador en la modalidad a distancia con uso intensivo de tecnologia”
(p. 20). Adicionalmente, el utilizar herramientas de internet, de multimedia para las sesiones
on-line e interacciones didécticas cara a cara para las de presencialidad, vuelve el trabajo, tanto

sincroénico como asincronico, beneficioso e innovador.

5. ¢La plataforma Google Classroom ayuda en los trabajos cooperativos de los estudiantes?

Tabla 5 f %

Muy de acuerdo 17] 32,7
De acuerdo 22| 42,3
Medianamente en desacuerdo 12| 23,1
Muy en desacuerdo 1 1,9
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Hustracion S. Pregunta S de la encuesta

5. ¢La plataforma Google Classroom ayuda en los trabajos cooperativos de los estudiantes?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En la presente pregunta podemos observar que un 42,3% de los
estudiantes encuestados estdn de acuerdo con que la plataforma Google Classroom es una
valiosa ayuda para los trabajos cooperativos entre compafieros, sin presencialidad, el 32,7%
estan completamente seguros del hecho, un 23,1% que dudan al respecto, y, finalmente, un
1,9% que no estan convencidos de esta aplicabilidad con respecto a los trabajos colaborativos

de los estudiantes.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: La mitad de los estudiantes
encuestados han trabajado eficazmente con esta plataforma y saben sobre la ayuda y apoyo que
esta representa en su clase, siendo esto un factor importante al momento de brindar la propuesta
final. El trabajo cooperativo es una estrategia pedagogica que permite la interaccion entre los
estudiantes, compartiendo su conocimiento y sus puntos de vista, para que, al final se genere
un debate y una conclusion grupal, lo que afiadira valor agregado al aprendizaje. El alumno
puede trabajar por su cuenta, como también el docente puede generar un espacio de tutoria
virtual, siendo la plataforma Google Classroom esencial para este propodsito. Acerca del
aprendizaje cooperativo, Onrubia menciona que es: “una forma de organizacion social de las
situaciones de ensefianza y aprendizaje en que los alumnos establecen independencia positiva,
es decir, perciben que pueden aprender y obtener sus objetivos si y solo si sus compafieros

también lo hacen” (Onrubia & Mayordomo, 2015).
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6. (Cree que la plataforma Google Classroom ayuda al proceso de aprendizaje del

alumno y al seguimiento y participacion de los miembros de la familia?

Tabla 6 f %

Muy de acuerdo 9 17,3
De acuerdo 23 44,2
Medianamente en desacuerdo 17 32,7
Muy en desacuerdo 3 5,8
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Iustracion 6. Pregunta 6 de la encuesta

6. ¢Cree que la plataforma Google Classroom ayuda al proceso de aprendizaje del alumno y al

seguimiento y participacién de los miembros de la familia?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@® De acuerdo
Medianamente en desacuerdo

. @ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En la presente pregunta, los alumnos encuestados que
corresponden al 17,3% aseguran que trabajar con Google Classroom les ayuda a mejorar su
aprendizaje y que sus papds pueden darles un seguimiento de su progreso, el 44,2% que
corresponde a la mayoria estdn de acuerdo parcialmente o no estan totalmente convencidos, el
32,7% estan casi en contra de esta pregunta, afirmando que la plataforma no les ayuda a mejorar
y los padres no participan, finalmente el 5,8% se oponen a la idea de que van a aprender mas

con esta plataforma o que sus padres intervengan en su educacion.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Entre las bondades que presenta
la plataforma Google Classroom, el seguimiento de desempefio que pueden tener los padres
con sus hijos es una de las mayores virtudes, lo que permite que puedan ver su crecimiento
académico, o detectar alguna dificultad en el proceso. La funcion de seguimiento es una

herramienta usada para poder generar informacion de primera mano, dar a conocer cuanto ha
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progresado el alumno y los contenidos que debe reforzar. Como toda la tecnologia en particular,
los avances académicos van de la mano con los avances tecnoldgicos, siendo las personas
desconocedoras de esta tecnologia denominadas analfabetas digitales, es por ello por lo que la
educacion debe migrar al 3.0, permitiendo a su vez que la familia también tenga un rol mas
participativo y el crecimiento de los alumnos se refleje en el mencionado “aprendizaje

significativo”. Con lo que respecta al aprendizaje significativo:

“Supone la posibilidad de atribuir significado a lo que se debe aprender a partir de lo
que ya se conoce. Este proceso desemboca en la realizacion de aprendizajes que pueden
ser efectivamente integrados en la estructura cognitiva de la persona que aprende, con
lo que se asegura su memorizacion comprensiva y su funcionalidad”. (Coll & Solé,
2001)
Los estudiantes encuestados conocen medianamente las funciones de seguimiento y
participacion que esta plataforma ofrece, por lo que no estan completamente convencidos de

su aplicabilidad, llevandonos a repensar en la manera de demostrar la eficiencia de esta funcion.

7. (Cree que la plataforma Google Classroom es una aplicacion virtual de estudio que

motiva a los estudiantes?

Tabla 7 f %

Muy de acuerdo 7 13,5
De acuerdo 16| 30,8
Medianamente en desacuerdo 24 46,2
Muy en desacuerdo 5 9,6
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 7. Pregunta 7 de la encuesta

7. ¢Cree que la plataforma Google Classroom es una aplicacién virtual de estudio que motiva a los
estudiantes?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
Medianamente en desacuerdo

9,6% @ Muy en desacuerdo

30,8% i

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion
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ANALISIS ESTADISTICO: En la presente pregunta podemos observar que el 46,2% de los
estudiantes encuestados no sienten que esta plataforma educativa los motive, junto con un 9,6%
que se niegan rotundamente en aceptarlo, siendo el 30,8% de los encuestados estudiantes que
creen que, si les va a motivar, para finalmente terminar con el grupo de 13,5% de estudiantes
encuestados que estdn convencidos en la motivacion que seria trabajar on-line en esta

plataforma educativa.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: La plataforma Google
Classroom fue pensada, en un principio para ahorrar el uso del papel, sin embargo, al irse
popularizando en la comunidad educativa, dio cuentas de su rol representativo en el aprendizaje
y la aplicabilidad con otras aplicaciones. Es por ello por lo que, el poder trabajar cualquier
asignatura en la computadora se vuelve algo novedoso y que llama la atencion del estudiantado,
por lo que se puede afirmar que esta motivacion extra dara sus frutos al momento de ensefiar
Matematicas. En esta pregunta podemos observar que los estudiantes tienen sus criterios
divididos con respecto a la motivacion que podrian llegar a tener al usar esta aplicacion en sus
clases regulares, lo que nos permite estar convencidos de la aplicabilidad y utilidad que el
presente proyecto va a tener al momento de ser compartido y ejecutado. Adicional también
debemos tomar en cuenta el tema de las TIC’s, ya que, al ser una educacion digitalizada, estas
son necesarias y relevantes para su desarrollo. Para Cabero las TIC, “son las nuevas tecnologias
de la informacion y comunicacion, las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica,
la microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran de manera interactiva e
interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas”. (Cabero, 1998:

198).

8 (Cree que la educacion virtual genera en los estudiantes un interés para su

autoformacion en el proceso de aprendizaje?

Tabla 8 f %

Muy de acuerdo 6 11,5
De acuerdo 14 26,9
Medianamente en desacuerdo 25 48,1
Muy en desacuerdo 7 13,5
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Iustracion 8. Pregunta 8 de la encuesta

8 (Cree que la educacioén virtual genera en los estudiantes un interés para su autoformacién en el

proceso de aprendizaje?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Y

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta, el 11,5% de los alumnos encuestados sabe que
la autoformacion virtual es un proceso que se viene desarrollando y debe ser aplicado, mientras
que el 26,9% esta medianamente convencido, el 48,1% no estan tan convencidos del todo y el

otro 13,5% no esta de acuerdo con el interés que tendran los estudiantes en su autoformacion.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Con este resultado, podemos
darnos cuenta de que la tecnologia en las instituciones educativas fiscales rurales no es algo
que sea bien visto o aplicado, debido a las carencias que este grupo de estudiantes posee al
encontrarnos en un sector no tan privilegiado de Quito. Ademas, que el uso de las tecnologias
no ha sido una pedagogia aplicada regularmente, por ende, los estudiantes no encuentran
motivante la autoformacion virtual. El autoaprendizaje, o estudio autorregulado es una practica
que se esta dando a gran escala, luego de que en la poblacion mundial se haya pasado por una
pandemia, y las reuniones presenciales hayan sido prohibidas por riesgos de contagio.
Volviéndose famosa por los resultados obtenidos, ya que cada persona desarrollo la habilidad
para lo que eran hébiles, sin que deban aprender obligadamente asignaturas de relleno. Este
repensar de la educacion deberia ser el primer punto que las autoridades tengan que discutir
para mejorar el proceso educativo nacional. Lo definen Davila y Ruiz, quienes concretaron el
e-learning como una modalidad de educacion a distancia, cuya implantacion y practicas
formativas estan basadas en el uso académico de aplicaciones informéticas accesibles via
internet y/o por dispositivos electronicos, siendo la autoeducacion su medio eficaz para

impartir el conocimiento y los contenidos. (2016)
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9 (Cree que es una buena estrategia la utilizacion de herramientas digitales para la

ensefianza de las matematicas?

Tabla 9 f %

Muy de acuerdo 11 21,2
De acuerdo 20 38,5
Medianamente en desacuerdo 15| 28,8
Muy en desacuerdo 6] 11,5
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 9. Pregunta 9 de la encuesta

9 (Cree que es una buena estrategia la utilizacion de herramientas digitales para la ensefianza de
las matematicas?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta, encontramos que el 21,2% de los estudiantes
encuestados quieren digitalizar la ensefianza de la matematica por su aplicabilidad y uso, el
38,5% estan de acuerdo en aplicarlo, mientras que el 28,8% no esté4 tan convencido y el 11.5%

no lo desean.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: El desconocimiento de la
aplicabilidad tecnologica en la ensefianza de las matematicas hace que los estudiantes duden
sobre si digitalizar o no la pedagogia matematica, dandonos a conocer que existe una impericia
de las bondades que la virtualidad puede ofrecer. Cabe sefialar que el aprendizaje significativo
tiene un rol participativo en esta pregunta, ya que se busca relacionar al entorno familiar con
el estudiante, poniéndolo en un contexto de que lo desarrollado parte de una experiencia previa
y que su resultado desemboca en una funcionalidad comprobada, pero que, si afiadimos las
herramientas tecnoldgicas, principalmente a la asignatura de matematica, el resultado serd
superior en contexto de aprendizaje avanzado. “Las Tecnologias de Informacion y

Comunicacion han transformado nuestro mundo, todas las ciencias la utilizan en menor o
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mayor grado, siendo la pedagodgica una de ellas donde es mayormente utilizada como
herramienta didactica y medio de cognicion” (Garcia, 2003, p. 18). Si digitalizamos las

matematicas, probablemente aprenderan a usarla en su diario vivir.

10. ;Cree que con el uso de la plataforma Google Classroom se alcanzaran los objetivos

planteados en cada unidad didactica?

Tabla 10 f %

Muy de acuerdo 8 15,4
De acuerdo 28 53,8
Medianamente en desacuerdo 16 30,8
Muy en desacuerdo 0 0,0
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 10. Pregunta 10 de la encuesta

10. ¢Cree que con el uso de la plataforma Google Classroom se alcanzaran los objetivos

planteados en cada unidad didactica?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: El 15,4% de los estudiantes encuestados saben que se pueden
alcanzar los objetivos didacticos a través del uso de la plataforma Google Classroom, mientras

que el 53,8% tienen sus dudas y el 30,8% restante no estan tan convencidos de esto.
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INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Los objetivos de cada unidad
didactica, en cualquier asignatura, revelan el grado de comprension que tienen los alumnos
sobre el contenido impartido, la receptibilidad y el uso que le dan. La consecucion de los
objetivos muchas veces determina si una metodologia fue correctamente aplicada, o si el medio
favorecio a ello. Es asi como las tecnologias han ido ganando espacio en el tema de manejo de
aula, pues tienen “gadgets” que dan avisos si un objetivo estd por cumplirse o si se esta saltando
algun proceso necesario, por lo que las aplicaciones digitales facilitan en gran medida la
consecucion de los objetivos de aprendizaje. “El uso de las TIC desde una perspectiva
enriquecedora, capaz de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y, por tanto, cuestionarse
como pueden ayudar a que se logren los objetivos educativos previstos en un programa de
formacion” (Fandos, 2003). Los estudiantes encuestados tienen un criterio dividido en esta
pregunta, ya sea por desconocimiento o por desinterés, siendo esto un factor importante a tomar
en cuenta para demostrar que se pueden alcanzar los objetivos didacticos a través de esta

plataforma virtual.

11. ;Mediante el uso de los diferentes recursos que brinda la plataforma Google

Classroom se logra alcanzar los aprendizajes requeridos en cada unidad de trabajo?

Tabla 11 f %

Muy de acuerdo 7] 13,5
De acuerdo 22| 42,3
Medianamente en desacuerdo 22| 42,3
Muy en desacuerdo 1 1,9
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Hustracion 11. Pregunta 11 de la encuesta

11 ¢Mediante el uso de los diferentes recursos que brinda la plataforma Google classroom se

logra alcanzar los aprendizajes requeridos en cada unidad de trabajo?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: Esta pregunta nos brinda los siguientes resultados, el 13,5% de
los estudiantes encuestados estan muy de acuerdo con que la plataforma Google Classroom
permite que los estudiantes alcancen los aprendizajes requeridos a través de los recursos
virtuales que esta posee, el 42,3% esta medianamente de acuerdo, el 42,3% est4 en desacuerdo

y el 1,9% final no coinciden con esta idea.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: El poco involucramiento virtual
que los estudiantes de las instituciones fiscales del pais tienen no permite que se desarrollen
completamente estas tecnologias utiles para alcanzar los aprendizajes requeridos y que se
desconozcan los recursos virtuales gratuitos que tienen a la mano, atrasando un poco la
innovacion educativa y convirtiéndose en una necesidad de desarrollar en los momentos
actuales. El aprendizaje significativo va de la mano entre la tecnologia y los logros de
desempefio escolar, pues tiene un rol participativo en esta pregunta, ya que se busca relacionar
al entorno familiar con el estudiante, poniéndolo en un contexto de que lo desarrollado parte
de una experiencia previa y que su resultado desemboca en una funcionalidad comprobada.
Pero, principalmente tiene un enfoque colaborativo, ya que se nutrird de los aportes, tanto
individuales como grupales, con la guia permanente del docente. Con lo que respecta al
aprendizaje significativo, “atribuye significado a lo que se debe aprender a partir de lo que ya

se conoce. Este proceso desemboca en la realizacion de aprendizajes que pueden ser
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efectivamente integrados en la estructura cognitiva de la persona que aprende, con lo que se

asegura su memorizaciéon comprensiva y su funcionalidad”. (Coll & Solé, 2001)

12 (Cree que las actividades desarrolladas en una educacion virtual son suficientes para

lograr una mejora notoria del proceso de ensefianza aprendizaje?

Tabla 12 f %

Muy de acuerdo 8 15,4
De acuerdo 17 32,7
Medianamente en desacuerdo 22 42,3
Muy en desacuerdo 5 9,6
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 12. Pregunta 12 de la encuesta

12 ¢Cree que las actividades desarrolladas en una educacion virtual son suficientes para lograr

una mejora notoria del proceso de ensefianza aprendizaje?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En la pregunta 12 vemos que apenas el 15,4% de los estudiantes
encuestados estdn muy de acuerdo con la idea de que las actividades virtuales permitirdn una
mejora en su aprendizaje, teniendo un 31,7% de encuestados, el 42,3% que no estdn tan
convencidos del hecho y, finalmente el 9,6% de los que no quieren tecnificar su pedagogia para

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: El poco involucramiento que
tiene la tecnologia con la educacion fiscal no permite que se conozcan las bondades que esta
ofrece y que se siga atrasando el desarrollo holistico del aprendizaje al digitalizar la ensefianza
y mejorar los resultados finales palpables tinicamente en los estudiantes del siglo XXI. En este

caso particular, la investigacion proyectiva propone soluciones a una situacion determinada a
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partir de un proceso de indagacion. Implica explorar, describir, explicar y proponer alternativas
de cambio. Obviamente debemos tomar en cuenta el tema de las TIC’s, ya que, al ser una
educacion digitalizada, estas son necesarias y relevantes para su desarrollo. Al m-learning
Elkheir y Mutalib (2015) lo definen como una combinacién de e-learning y computo movil que
mezcla la tecnologia moévil e inalambrica para brindar experiencias de aprendizaje. Ally y
Samaka (2016) agregan a la definicion de m-learning que “...se considera como m-learning
cualquier tipo de aprendizaje que se produce cuando el alumno no se encuentra en una
ubicacion fija y predeterminada; o de aprendizaje que se produce cuando el alumno aprovecha

la oportunidad que ofrece el aprendizaje mediante las tecnologias moviles”.

13 ;Mediante una educacion virtual el alumno se vuelve un ente investigativo para su

formacion académica?

Tabla 13 f %

Muy de acuerdo 7] 13,5
De acuerdo 25 48,1
Medianamente en desacuerdo 14 26,9
Muy en desacuerdo 6] 11,5
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 13. Pregunta 13 de la encuesta

13 ¢Mediante una educacion virtual el alumno se vuelve un ente investigativo para su formaciéon
académica?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta se obtuvieron los siguientes resultados, el 13,5%
de los estudiantes encuestados creen que, al virtualizar la educacion, se volveran sujetos
investigativos, el 48,1% de los encuestados medianamente lo cree, el 26,9% no esta convencido

y el 11,5% rechaza la idea de que esto suceda.
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INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Los distractores digitales que
tenemos actualmente, como lo son las redes sociales y las aplicaciones juveniles, hacen que se
dude de que los alumnos pueden utilizar el internet para su autoaprendizaje, ya que se han
convertido en adictos a procrastinar en la web, sin tener un beneficio de su uso, creando sujetos
que no aprovechan sus bondades, siendo este factor, decisivo para creer firmemente en la
utilidad que tendrd la presente propuesta. El entorno virtual, mencionado en el acédpite de
Educacion, es favorable en cierto modo, dependiendo del alumno y sus cualidades, todo esto,
debido al tipo de plataforma que se intenta averiguar su manejo y conocimiento previo al
mismo para poder aplicar de mejor manera la capacitacion a los estudiantes que seran nuestra
poblacion focal de esta investigacion. Podemos adicionalmente afiadir el enfoque
constructivista debido a su relacion con la gestion educativa, donde el estudiante es el que trae
el conocimiento y el docente solamente sirve como guia o mediador de dicho conocimiento.
Piaget nos dice al respecto del constructivismo como: “el constructivismo surge como
oposicion a concepciones conductistas e innatistas” (Rosas, 2008), ademas que: “Un
componente importante del constructivismo es que la educacion se enfoca en tareas auténticas.
Estas tareas son las que tienen una relevancia y utilidad en el mundo real” (Hernadndez S., s.f.),
es decir, que el conocimiento resulte significativo para el estudiante, formandolo como

investigador, mediante la educacion virtual.

14 ;Cree que existe suficientes fuentes de informacion para la realizacion de actividades

académicas efectivas en una educacion virtual?

Tabla 14 f %

Muy de acuerdo 10 19,2
De acuerdo 21 40,4
Medianamente en desacuerdo 20 38,5
Muy en desacuerdo 1 1,9
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Hustracion 14. Pregunta 14 de la encuesta

14 ;Cree que existe suficientes fuentes de informacion para la realizacién de actividades

académicas efectivas en una educacion virtual?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta, el 19,2% de los estudiantes encuestados apoyan
la propuesta de generar actividades académicas virtuales, el 40,4% lo considera, el 38,5% no
estan tan convencidos de la idea y el 1,9% restante prefiere seguir manejando su pedagogia sin

tanto involucramiento de la tecnologia.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Existe una cierta resistencia por
parte de los estudiantes al momento de proponer actividades virtuales que permitan su
desarrollo investigativo y académico, porque saben que deberdn prepararse para su uso, y, en
cierto modo, le huyen a tener que estudiar més o comprometerse mucho mas con su educacion.
Por lo que se debe pensar en una propuesta dindmica y convincente para mostrar y demostrar
que es posible digitalizar el proceso. Pero para poder aplicar de mejor manera la capacitacion
a los estudiantes que seran nuestra poblacion focal de esta investigacion, se debe tener un
sustento conceptual o bibliografico que apoye la hipdtesis planteada, o guie al proceso. El
mismo hecho de que los estudiantes ingresen a la virtualidad con propdsitos sociales, por
encima de los académicos, dificulta en cierto sentido la investigacion, y particularmente, el
resultado de esta pregunta. Ikeda (1998), menciona al respecto que “la educacion es el vehiculo
que permite al ser humano crecer y desarrollarse, y en consecuencia permitird que cada persona
pueda reflexionar sobre sus propias acciones y transformarse a si mismo”. Adicional, “Las
Tecnologias de Informacion y Comunicaciéon han transformado nuestro mundo, todas las
ciencias la utilizan en menor o mayor grado, siendo la pedagdgica una de ellas donde es

mayormente utilizada como herramienta didactica y medio de cognicion” (Garcia, 2003, p. 18)
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15 ;Cree que la plataforma Google Classroom es una aplicacion amigable para la

presentacion de actividades académica?

Tabla 15 f %

Muy de acuerdo 13[ 25,0
De acuerdo 33| 63,5
Medianamente en desacuerdo 5 9,6
Muy en desacuerdo 1 1,9
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Hustracion 15. Pregunta 15 de la encuesta

15 ¢Cree que la plataforma Google Classroom es una aplicacién amigable para la presentacion de

actividades académica?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En la siguiente pregunta tenemos un 25% del resultado que esta
muy de acuerdo con la facilidad que nos brinda Google Classroom al momento de presentar
actividades académicas de la materia de matematicas. El 63,5% de los encuestados si creen que
es una plataforma amigable pero no estdin del todo convencidos. El 9,6% no esta
completamente de acuerdo, ya sea por desconocimiento como por desinterés. Finalmente, el
1,9% de los estudiantes encuestados desconoce, no le interesa o no esta de acuerdo con esta

bondad mencionada.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Aqui podemos notar como

existe confianza con respecto a la plataforma Google Classroom, al ser una aplicacion conocida
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y amigable en su uso, y, que, al presentar actividades por este medio, no existira resistencia, en
primer lugar, por parte de los estudiantes con las matematicas, dando un voto favorable a la
presente propuesta. Ademas, esta pregunta esté relacionada con la investigacion proyectiva, ya
que propone soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso de indagacion.
Implica explorar, describir, explicar y proponer alternativas de cambio. Obviamente debemos
tomar en cuenta el tema de las TIC’s, ya que, al ser una educacion digitalizada, estas son
necesarias y relevantes para su desarrollo. Esto lo definen Davila y Ruiz, quienes concretaron
el e-learning como una modalidad de educacién a distancia, con acreditacion institucional, cuya
implantacion y practicas formativas estan basadas en el uso académico de aplicaciones

informaticas accesibles via internet y/o por dispositivos electronicos. (2016)

16 ;Mediante el uso de las diferentes herramientas que brinda la plataforma Google

Classroom se mejoran los procesos de ensefianza - aprendizaje en una educacion virtual?

Tabla 16 f %

Muy de acuerdo 10 19,2
De acuerdo 26 50,0
Medianamente en desacuerdo 10 19,2
Muy en desacuerdo 6 11,5
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 16. Pregunta 16 de la encuesta

16 ¢Mediante el uso de las diferentes herramientas que brinda la plataforma Google Classroom

se mejora los procesos de ensefianza a aprendizaje en una educacion virtual?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion
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ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta podemos observar que el 19,2% de los
estudiantes encuestados estdn muy de acuerdo con que el proceso de ensenanza-aprendizaje
virtual mejorard notoriamente al usar las aplicaciones disponibles en la plataforma, el 50%
estaria medianamente de acuerdo, el 19,2% desconoce el tema o no le interesa y apenas el

11,5% lo desaprueba.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Con este resultado podemos
palpar la necesidad que tienen los estudiantes en conocer, en primer lugar, el tema del proceso
de ensefianza-aprendizaje, y, en segundo lugar, las funcionalidades y aplicaciones que ofrece
la plataforma Google Classroom para mejorar el mencionado proceso en la educacion virtual,
dando como resultado alumnos con altas competencias tecnoldgicas y logicas, hablando de las
matematicas. Esta pregunta estd relacionada con la educacion asistida, mencionada en el
constructivismo, debido a su relacion con la gestion educativa, donde el estudiante es el que
trae el conocimiento y el docente solamente sirve como guia o mediador de dicho
conocimiento. Debemos anadir a esta pregunta un enfoque esencial, que seria el aprendizaje
significativo, pues debemos ensefiar a los alumnos que lo que van a desarrollar les va a servir
para su vida futura profesional. Solé¢ y Coll aportan a este concepto constructivista que: “La
concepcidn constructivista del aprendizaje y de la ensefianza parte del hecho obvio de que la
escuela hace accesible a sus alumnos aspectos de la cultura que son fundamentales para su

desarrollo personal, y no s6lo en el &mbito cognitivo” (Solé & Coll, 2007).

17 (Cree que el uso de nuevas herramientas tecnoldogicas mejora los resultados

académicos en una educacion virtual?

Tabla 17 f %

Muy de acuerdo 15| 28,8
De acuerdo 23| 44,2
Medianamente en desacuerdo 12 23,1
Muy en desacuerdo 2 3,8
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Hustracion 17. Pregunta 17 de la encuesta

17 ¢Cree que el uso de nuevas herramientas tecnoldgicas mejora los resultados académicos en

una educacion virtual?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Ll

28,8%

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta podemos observar que el 28,8% de los
estudiantes encuestados estdn muy de acuerdo con que el proceso de ensefanza-aprendizaje
virtual y los resultados académicos mejoraran notoriamente al usar nuevas herramientas
tecnologicas, el 44,2% estarian medianamente de acuerdo, el 23,1% estan parcialmente en

desacuerdo, y, apenas el 3,8% lo desaprueba.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Con este resultado podemos
darnos cuenta de que, al usar nuevas herramientas tecnologicas, ayudara notoriamente a
mejorar los resultados académicos e innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje virtual en la
educacion, dando como resultado alumnos con altas competencias tecnologicas y logicas,
hablando de las matematicas nuevamente. Cabe sefialar que el aprendizaje colaborativo es
esencial en esta pregunta, pues nos permitird como investigadores saber los recursos que
tendremos a disposicion al momento de empezar la presente investigacion, ya que estos aportes
nutrirdn el saber, tanto individuales como grupales, con la guia permanente del docente. Acerca
del aprendizaje cooperativo, Holubec y Johnson mencionan: “Aprender es algo que los
alumnos hacen, y no algo que se les hace a ellos. El aprendizaje no es un encuentro deportivo
al que uno puede asistir como espectador. Requiere la participacion directa y activa de los

estudiantes” (Johnson, Johnson, & Holubec, 1999).
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18 ;Ha utilizado las herramientas de Google Classroom para interactuar entre

compafieros?

Tabla 18 f %

Muy de acuerdo 11 21,2
De acuerdo 23 44,2
Medianamente en desacuerdo 15 28,8
Muy en desacuerdo 3 5,8
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 18. Pregunta 18 de la encuesta

18 ¢Ha utilizado las herramientas de Google Classroom para interactuar entre compaferos?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
Medianamente en desacuerdo

- @ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta podemos observar que el 21,2% de los
estudiantes encuestados estdn muy de acuerdo con que las herramientas de Google Classroom
son muy utiles para el trabajo académico virtual, el 44,2% estarian medianamente de acuerdo
El 28,8% no esta completamente de acuerdo, ya sea por desconocimiento como por desinterés.
Finalmente, el 5,8% de los estudiantes encuestados desconoce, no le interesa o no esta de

acuerdo con esta bondad mencionada.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Con este resultado podemos
darnos cuenta de que, al usar nuevas herramientas tecnologicas, ayudard notoriamente a
mejorar los resultados académicos, e inclusive, a interactuar de gran manera con cada uno de
los estudiantes vinculados a la cuenta de cada clase. Sin embargo, el desconocimiento genera
cierta resistencia al creer que se puede interactuar de forma libre y precisa con cada alumno.
La investigacion no experimental es un estudio o capacitacion que se realiza sin la
manipulacion deliberada de variables y en los que solo se observan los fenémenos en su
ambiente natural para después analizarlos. Un concepto valido de capacitacion lo encontramos

como, “la capacitacion permite crear estudiantes reflexivos y flexibles, convirtiéndose en guias
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para llegar al conocimiento, para que ellos mismos sean creadores y no zombis del aula”

(EDUCACION3.0, 2018).

19 (Cuales son las plataformas educativas que ha utilizado para la gestion de su

aprendizaje? [Otros]

Tabla 19 f %

Muy de acuerdo 20 38,5
De acuerdo 23| 44,2
Medianamente en desacuerdo 7 13,5
Muy en desacuerdo 2 3,8
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 19. Pregunta 19 de la encuesta

19 ¢;Cudles son las plataformas educativas que ha utilizado para la gestién su aprendizaje?
30
I Muy de acuerdo [l De acuerdo Medianamente en desacuerdo [l Muy en desacuerdo

20

10

Microsoft Teams Moodle Google Classroom Edmodo Otros

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta podemos observar el uso mas frecuente de
plataformas digitales para la educacion por parte de los alumnos que estudian matematicas,
donde 20 afirman haber usado Teams en clases interactivas, en segundo lugar, Google
Classroom por 18 alumnos, Edmodo por 16, Moodle por 12 y finalmente con 12 alumnos otras
no mencionadas. El resto de alumnos encuestados ni siquiera han escuchado el nombre de estas
plataformas virtuales, por lo que no se les considera en esta parte de la interpretacion

conceptual.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Como podemos observar en la
encuesta, la plataforma Google Classroom es utilizada pero no es la primera opcion para los

estudiantes, lo que nos permite suponer que, al mostrar su utilidad, este dato cambiara para
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mejor, convirtiéndola en una de las opciones principales al momento de aplicar la virtualidad
en una clase de matematicas, ademas del apoyo educativo que recibiran, tanto maestros como
alumnos a través del uso de esta plataforma. Debido al tipo de plataforma que se intenta
averiguar su manejo y conocimiento previo al mismo para poder aplicar de mejor manera la
capacitacion a los estudiantes que seran nuestra poblacion focal de esta investigacion, debemos
tomar en cuenta el tema de las TIC’s, ya que, al ser una educacion digitalizada, estas son
necesarias y relevantes para su desarrollo. Para Cabero las TIC, por ejemplo “En lineas
generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacioén son
las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica, la microelectronica y las
telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada, sino lo que es mas significativo de
manera interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades

comunicativas”. (Cabero, 1998: 198).

20. Como estudiante, ;cree usted que deberia haber capacitaciones para el uso de las

diferentes herramientas que brinda la plataforma de Google Classroom?

Tabla 20 f %

Muy de acuerdo 29 55,8
De acuerdo 22 42,3
Medianamente en desacuerdo 1 1,9
Muy en desacuerdo 0 0,0
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 20. Pregunta 20 de la encuesta

20. Como estudiante, ;cree usted que deberia haber capacitaciones para el uso de las diferentes

herramientas que brinda la plataforma de Google Classroom?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

55,8%

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

74



ANALISIS ESTADISTICO: Segiin la gran mayoria de estudiantes encuestados, en un 55,8%
concuerdan con que las capacitaciones virtuales son muy necesarias e importantes, sobre todo
el dar a conocer las herramientas utilitarias que Google Classroom ofrece, mientras que el
42,3% menciona que puede ser importante, mas no necesario. Unicamente el 1,9% de los
encuestados no estan tan seguros sobre las capacitaciones, ya sea por tiempo o por desgaste

académico.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Estos datos arrojan un pedido
muy profundo que hacen los estudiantes para que se puedan brindar capacitaciones en el uso
de las herramientas que Google Classroom ofrece. Apenas un pequeiio grupo no esta decidido
del todo. Como se mencioné anteriormente, esto puede darse por la sobrecarga académica que
tienen los estudiantes en su desempefio escolar. En este caso, el estudiante es el que trae el
conocimiento y el docente solamente sirve como guia o mediador de dicho conocimiento, es
por ello por lo que se vuelve necesario capacitarlos, antes de aplicar la gamificacion de las
matematicas, es decir, muy relacional con el aprendizaje cooperativo. Mds concretamente
Slavin dice sobre el aprendizaje cooperativo que, “las tareas de los alumnos no consisten en
hacer algo como equipo, sino en aprender algo como equipo. Esto asegura que los alumnos de
alto, medio y bajo nivel de logro se vean igualmente obligados a dar lo mejor de si y que se

valoren los aportes de todos” (Slavin, 2017)

21 ;Cree usted que es necesario el diseiio de una guia gamificada en Google Classroom

para la ensefianza de las matematicas?

Tabla 21 f %

Muy de acuerdo 19| 36,5
De acuerdo 25| 48,1
Medianamente en desacuerdo 8 15,4
Muy en desacuerdo 0 0,0
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Hustracion 21. Pregunta 21 de la encuesta

21 ¢Cree usted que es necesario el disefio de una guia gamificada en Google classromm para la

ensefianza de las matematicas?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: De acuerdo con las respuestas obtenidas, un 36,5% de los
estudiantes encuestados estan muy de acuerdo con generar una nueva propuesta para ensefiar
la asignatura de matematicas, debido a la importancia de esta. El 48,1% igual de encuestados
estan medianamente de acuerdo con buscar una nueva metodologia. Finalmente, el 15,4% no

cree que sea necesario generar nuevas propuestas de ensefianza.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Los alumnos de noveno afio, que
reciben matematicas en la Unidad educativa Nicolas Jiménez estdn convencidos de que es
necesario innovar la asignatura y sus modos de impartirla por parte de cada docente, por el
hecho de que es una asignatura fundamental para la vida y los estudiantes podran hacerlo de
mejor manera a través del uso de la tecnologia. Con respecto a la Gamificacion, esta pedagogia
que, aunque parece nueva, tiene muchos afios establecida, mas no desarrollada por muchos
paises, es por ello por lo que, el estudiar a la gamificacion para su aplicacion ladica es una tarea
necesaria e importante para que los estudiantes se sientan motivados por aprender. El concepto
que nos comparte Zlchermann es que: “la gamificacion consiste en el uso de mecanicas,
elementos y técnicas de diseno de juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los

usuarios y resolver problemas (Zichermann, 2011).
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22 ;Cuales son las actividades esenciales que se deben realizar en la plataforma Google

Classroom? [Asignacion de tareas.]

Tabla 22 f %

Muy de acuerdo 29 55,8
De acuerdo 20 38,5
Medianamente en desacuerdo 2 3,8
Muy en desacuerdo 1 1,9
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 22. Pregunta 22 de la encuesta

22 ;Cudles son las actividades escenciales que se deben realizar en la plataforma Google Classroom?

30 M Muy de acuerdo [l De acuerdo Medianamente en desacuerdo [l Muy en desacuerdo

) 0 o ,A(\‘ R N
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Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: De acuerdo con los datos obtenidos en la siguiente encuesta,
sobre las actividades esenciales a realizar en la plataforma Google Classroom, los encuestados
respondieron de forma multiple, que: 30 afirman que es la asignacion de ejercicios, al igual que
30 afirman que es la notificacion de los resultados obtenidos, 21 sobre la publicacion de
resultados y el agendamiento de actividades, 18 el compartir archivos y hacer videollamadas,

y, finalmente 4 el usar la aplicacion de forma libre. 2 estudiantes dejan en blanco esta pregunta.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Aqui podemos observar muchas
de las actividades esenciales que se pueden realizar en la plataforma Google Classroom y como
los estudiantes se familiarizan con las posibles actividades a realizar en ella, teniendo una cierta
preferencia por algunas actividades especificas, lo que nos permite, ademas, preparar una mejor

propuesta. Todo esto estd relacionado con el entorno virtual, mencionado en el acépite de
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Educacion, debido al tipo de plataforma que se intenta averiguar su manejo y conocimiento
previo al mismo para poder aplicar de mejor manera la capacitacion a los estudiantes que seran
nuestra poblacion focal de esta investigacion. Cabe sefialar que el aprendizaje significativo
tiene un rol participativo en esta pregunta, ya que se busca relacionar al entorno familiar con
el estudiante, poniéndolo en un contexto de que lo desarrollado parte de una experiencia previa
y que su resultado desemboca en una funcionalidad comprobada. Con lo que respecta al
aprendizaje significativo, se menciona que atribuye un significado al aprendizaje, “a partir de
lo que ya se conoce. Este proceso desemboca en la realizacion de aprendizajes que pueden ser
efectivamente integrados en la estructura cognitiva de la persona que aprende, con lo que se

asegura su memorizaciéon comprensiva y su funcionalidad”. (Coll & Sol¢, 2001)

23 ;Se debe incorporar la gamificacion para dinamizar el proceso de ensefianza

aprendizaje como Quizizz, Edpuzzle, kahoot, Padlet, Jamboard, Socrative entre otras?

Tabla 23 f %

Muy de acuerdo 18| 34,6
De acuerdo 24| 46,2
Medianamente en desacuerdo 9 17,3
Muy en desacuerdo 1 1,9
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Hustracion 23. Pregunta 23 de la encuesta

23 ;Se debe incorporar la gamificacién para dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje como

Quizizz, Edpuzzle, kahoot, Padlet, Jamboard, Socrative entre otras?.
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo

Medianamente en desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En estos datos podemos apreciar que existe una diferencia de 7 a

6, casi igual, de las preferencias de los estudiantes encuestados con respecto a los contenidos
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que se deben impartir en la guia metodologica, siendo la que mas de acuerdo estan sobre las
aplicaciones compatibles con Google Classroom mas utilizadas como YouTube, Meet, entre
otros. Sin que varie mucho el dato estadistico, el otro contenido que los estudiantes consideran
muy util es en el uso de las herramientas propias de la plataforma Google Classroom, como lo
son el chat, calendario, entre otros. Por esa razon, el 34,6% de los estudiantes estan muy de
acuerdo con estas aplicaciones, el 46,2% medianamente de acuerdo, el 17,3% lo dudan, v,

finalmente el 1,9% lo desaprueba.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Los estudiantes hacen una
comparacion del uso de la plataforma con la asignatura de inglés, por lo que la consideran muy
util, tanto las aplicaciones externas, como las herramientas propias de la plataforma virtual
Google Classroom, por lo que se hace factible presentar un proyecto de guia metodologica en
ambos aspectos para la asignatura de matematica. La gamificacion va de la mano con muchas
aplicaciones y plataformas que buscan dinamizar el aprendizaje, a través del juego y el desafio
entre pares, lo que la vuelve muy significativa y propicia para su desarrollo. El enfoque
epistemoldgico de esta pregunta estd centrado en la gamificacion, el cual es un método de
instruccidon que traslada la mecénica de los juegos al entorno educativo-profesional con el fin
de lograr mejores resultados. La gamificacion se basa en el uso de elementos del diseo de
videojuegos en contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion
sea mas divertido, atractivo y motivador. Ademas, Gaitan nos dice que la gamificacion es “un
método de instruccion que traslada la mecénica de los juegos al entorno educativo-profesional
con el fin de lograr mejores resultados”. También asegura que “la gamificacion se basa en el
uso de elementos del diseno de videojuegos en contextos que no son de juego para hacer que

un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador” (Deterding, 2011).

24 ;Qué herramientas considera que debe tener la guia metodologica para el uso de la

plataforma Google Classroom?

Tabla 24 f %

Muy de acuerdo 25 48,1
De acuerdo 23 44,2
Medianamente en desacuerdo 4 7,7
Muy en desacuerdo 0 0,0
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Hustracion 24. Pregunta 24 de la encuesta

24 ;Qué herramientas considera que debe tener la guia metodolégica para el uso de la plataforma
Google Classroom?

I Muy de acuerdo [l De acuerdo Medianamente en desacuerdo [l Muy en desacuerdo

20

Herramientas de Google Classroom como: chat, calendario, Aplicaciones mas usadas en Google Classroom como:
actividades, tareas, equipos, llamadas, archivos. Forms, YouTube, Meet, Presentaciones, Documentos, hoja de
calculo.

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta podemos observar que el 53% de los estudiantes
encuestados estdn muy de acuerdo con que el uso de los recursos didacticos en la plataforma
Google Classroom permitird construir bases fuertes de aprendizaje, el 47% estaria de acuerdo
con que las aplicaciones externas cumplen un rol mas significante en el uso de Google
Classroom. Sin embargo, por su cercania en los porcentajes, se puede considerar que ambas
opciones son seriamente consideradas por los estudiantes, por lo que no podrian desagregarse,

sino trabajar en conjunto.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Los recursos didacticos que se
puedan desarrollar en la plataforma Google Classroom son esenciales para la construccion del
aprendizaje virtual, por lo que es importante poder incentivar a los estudiantes en la asignatura
de matematicas a aplicarlos a través de la presente propuesta, tanto los recursos propios de esta
plataforma, como las aplicaciones externas compatibles con esta. Esta pregunta esta
relacionada con la metodologia PACIE aplicada en un entorno virtual de aprendizaje, donde se
pretende contribuir al alcance de los objetivos mismos del proceso de ensefianza aprendizaje
con el apoyo de la TIC de manera gradual y reflexiva, debido a que la formacion online requiere
de compromiso, responsabilidad, voluntad y una fuerte disposicion para el autoaprendizaje.
Martinez y Fuentes, hacen referencia a la metodologia PACIE “como un modelo que cambia

el rol docente y lo convierte en un tutor eficiente, mismo que motiva y acompafia al
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estudiantado para evitar asi la desercion lo cual es una gran falencia de la educacion online”.
(2014)

25 ;(La utilizacion de los recursos didacticos en la Plataforma Google Classroom es

importante para construir aprendizajes?

Tabla 25 f %

Muy de acuerdo 11 21,2
De acuerdo 37 71,2
En desacuerdo 4 7,7
Muy en desacuerdo 0 0,0
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Hustracion 25. Pregunta 25 de la encuesta

25 ¢La utilizacion de los recursos didacticos en la Plataforma Google Classroom es importante

para construir aprendizajes?
52 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
En desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: En esta pregunta podemos observar que el 21,2% de los
estudiantes encuestados estd muy de acuerdo con que el uso de los recursos digitales que ofrece
Google Classroom son muy importantes para construir los aprendizajes, y por ende, la
consecucion de los objetivos de cada unidad didéctica en la valoracion de la comprension de
la materia ensefiada, el 71,2%, y la gran mayoria, estdn de acuerdo, mas no convencidos de
ello, finalmente el 7,7% que estan medianamente en desacuerdo con las evaluaciones de este

modo.
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INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Se sabe que toda aplicacion
digital fue disenada para facilitar los procesos, en nuestro caso particular, el de ensefianza-
aprendizaje. Es por ello por lo que, los estudiantes encuestados en su mayoria ven la posibilidad
de que las aplicaciones para evaluar sean utiles en su aprendizaje, como en los resultados
esperados, haciendo hincapié en la importancia de brindar una capacitacion en el uso de estas
aplicaciones virtuales para evaluar el progreso y proceso. Podemos adicionalmente afiadir el
enfoque constructivista debido a su relacion con la gestion educativa, donde el estudiante es el
que trae el conocimiento y el docente solamente sirve como guia o mediador de dicho
conocimiento. Piaget nos dice al respecto del constructivismo como: “el constructivismo surge
como oposicion a concepciones conductistas e innatistas” (Rosas, 2008), ademas que: “Un
componente importante del constructivismo es que la educacion se enfoca en tareas auténticas.

Estas tareas son las que tienen una relevancia y utilidad en el mundo real” (Hernandez S., s.f.).

26. ;Las aplicaciones evaluativas son importantes para valorar el conocimiento de los

estudiantes en el desarrollo de una clase?

Tabla 26 f %

Muy de acuerdo 14 26,9
De acuerdo 37 71,2
Medianamente en desacuerdo 0 0,0
En desacuerdo 1 1,9
Total 52 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Hustracion 26. Pregunta 26 de la encuesta

26. ;Las aplicaciones evaluativas son importantes para valorar el conocimiento de los estudiantes

en el desarrollo de una clase?
41 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
En desacuerdo
@ Muy en desacuerdo

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion
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ANALISIS ESTADISTICO: Aqui vemos que la opinién de los alumnos que estudian
matematicas esta dividida en dos grandes grupos, el 34,1% de alumnos que creen que la mejor
forma de evaluarles es mediante las aplicaciones evaluativas digitales, muchas de ellas
disponibles y compatibles con Google Classroom, mientras que el otro grupo correspondiente

al 63,4% lo consideran medianamente, dejando un escaso 1,9% que lo desaprueba.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Con este resultado podemos
darnos cuenta de que, todos los métodos de evaluacion son validos, sin embargo, existe una
preferencia por los métodos digitales, a través de aplicaciones. Estos datos son valiosos para
poder desarrollar la presente propuesta y que la poblacion de estudiantes se sienta participes
del proceso. Esto se relaciona profundamente con el aprendizaje significativo, el cual tiene un
rol participativo en esta pregunta, ya que se busca relacionar al entorno familiar con el
estudiante, poniéndolo en un contexto de que lo desarrollado parte de una experiencia previa y
que su resultado desemboca en una funcionalidad comprobada. Ademas, la investigaciéon no
experimental va de la mano con la mencionada evaluacion en la pregunta, ya que es un estudio
que se realiza sin la manipulacién deliberada de variables y en los que solo se observan los
fendmenos en su ambiente natural para después analizarlos. Con lo que respecta al aprendizaje
significativo, se le atribuye un significado al aprendizaje, el cual muchas de las veces tiene un
conocimiento previo, “este proceso desemboca en la realizacion de aprendizajes que pueden
ser efectivamente integrados en la estructura cognitiva de la persona que aprende, con lo que

se asegura su memorizacion comprensiva y su funcionalidad”. (Coll & Solé, 2001)

27 ;Cuales son los instrumentos de evaluacion mas adecuados para valorar la propuesta
de una guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando la plataforma Google Classroom

para la ensefianza en la asignatura de Matematica en EGBS?

Tabla 27 f %

Muy de acuerdo 19| 36,5
De acuerdo 24| 46,2
Medianamente en desacuerdo 7/ 13,5
Muy en desacuerdo 2 3,8
Total 52| 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Hustracion 27. Pregunta 27 de la encuesta

27 ;Cuales son los instrumentos de evaluacién mas adecuados para valorar la propuesta de una
guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando...nsefianza en la asignatura de Matematica en EGBS?

I Muy de acuerdo [l De acuerdo Medianamente en desacuerdo [l Muy en desacuerdo

20

10

Lista de cotejo Rubricas Portafolios Escala Valorativa

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta

Fuente: Investigacion

ANALISIS ESTADISTICO: Del total de estudiantes encuestados, se puede ver una preferencia
escalonada en sus respuestas multiples, donde la lista de cotejo se lleva un gran porcentaje,
seguido de las rtbricas, los portafolios en tercer lugar y, finalmente, la escala valorativa. Esta
pregunta fue un tanto compleja pues cada estudiante tiene una percepcion distinta de lo que es
un instrumento de evaluacién, por lo que el resultado puede variar segun el significado que le
den los estudiantes encuestados.

INTERPRETACION CONCEPTUAL EPISTEMOLOGICA: Finalmente, con los datos
obtenidos en esta ultima pregunta, nos damos cuenta de que los estudiantes en la materia de
matematicas ain ven necesaria y elemental la valoracion cuantitativa y de resultados en el
desarrollo de los ejercicios de la asignatura. Pero, cabe destacar que consideran en cierto
aspecto, que la evaluacion cualitativa en la asignatura de matematicas debe ser tomada en
cuenta, para conocer las necesidades y el proceso de aprendizaje que estan auto desarrollando.
La investigacion no experimental va de la mano con la mencionada evaluacion en la pregunta,
ya que es un estudio que se realiza sin la manipulacion deliberada de variables y en los que
solo se observan los fendmenos en su ambiente natural para después analizarlos. Esto es, “la
posibilidad de atribuir significado a lo que se debe aprender a partir de lo que ya se conoce.
Este proceso desemboca en la realizacion de aprendizajes que pueden ser efectivamente
integrados en la estructura cognitiva de la persona que aprende, con lo que se asegura su

memorizacién comprensiva y su funcionalidad”. (Coll & Solé, 2001)

84



4.3.Analisis conclusivo por variable

A continuacion, a partir de los resultados obtenidos en las preguntas realizadas a los
estudiantes, ademas de su debida interpretacion educativa y epistemoldgica, llegamos a las
siguientes conclusiones, en factor de cada variable propuesta para el presente trabajo de

investigacion.

Variable 1: Situacion actual referida a la ensefianza de la asignatura de Matematica dirigida

a los estudiantes de 9no ano de Educacion General Basica.

En el presente analisis podemos dar a conocer la importancia de cambiar y mejorar el
modo de la ensefianza de la asignatura de matematicas, ya que los estudiantes dan a conocer su
inconformidad con lo aprendido y la manera en que lo han hecho, dando como resultado altos
indices de estudiantes reprobados o suspensos para examenes adicionales para aprobar los afios
debido a esta asignatura. De este modo, los docentes comprometidos con la innovacion
educativa deben estar preparados para cambiar su forma pedagogica de ensefianza, siendo la
propuesta presentada una alternativa viable y aplicable para la situacion actual de la educacion

en la Unidad Educativa Nicolas Jiménez.

Variable 2: Estrategias didacticas utilizadas para la ensefianza de la asignatura de

Matematica dirigida a los estudiantes de 9no afio de Educacion General Basica.

Aqui podemos resaltar los pocos recursos educativos virtuales utilizados en el presente
afio, el bajo conocimiento de estos, y la importancia que tiene la educacion hibrida para innovar
y mejorar los resultados a corto y largo plazo en el aprendizaje de las matematicas. En esta
variable y basandonos en la encuesta realizada, las estrategias didacticas impartidas para la
asignatura de matematica deben cambiar y adaptarse a los estudiantes del presente siglo, con

nuevas dificultades de aprendizaje y formas de analizar y razonar.

Variable 3: Propuesta de disefio de una guia de aprendizaje en el aula virtual gamificada
utilizando la plataforma Google Classroom en la asignatura de Matematica de 9no afio de

Educacion General Bésica.

El disefio de una guia de aprendizaje en el aula virtual gamificada utilizando la
plataforma Google Classroom en la asignatura de Matematica de 9no ano de Educacion

General Basica, es un plan viable y aplicable en las circunstancias actuales en las que se
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desarrolla la educacion en el sector de Calderdn, especificamente en la unidad educativa
Nicolas Jiménez, ya que los estudiantes encuestados manifiestan su interés por aprender de una
forma hibrida, innovadora y gamificada. Ademas, de que los docentes de la asignatura de
matematicas tienen muchos recursos digitales (TIC’s) a la mano y los alumnos tienen un alto
grado de adaptabilidad a la tecnologia. Dicho esto, esta variable se vuelve fundamental y es
importante su desarrollo para una futura aplicacion, en pos de un desarrollo holistico de la

ensefnanza de las matematicas.

4.4.Interpretacion de resultados

Los datos obtenidos desde la perspectiva del estudiante, nos ha entregado un resultado,
que en parte no es de sorprendernos, al mostrar el interés por las aplicaciones digitales,
particularmente hablando de Google Classroom en el desarrollo de las competencias
tecnoldgicas y logicas de la asignatura de matematica. Por ello, podemos establecer que el
disefio de la guia metodologica para la ensenanza de las matematicas mediante un medio TIC
sera un aporte valioso para futuras investigaciones, siendo esta, la pionera en la institucion
educativa donde se desarrolla el trabajo, y que ha logrado despertar el interés del estudiante por
mejorar y conocer mas.

Ante lo mencionado, se puede considerar que la propuesta de Guia de aprendizaje en el
aula virtual gamificada utilizando la plataforma Google Classroom en la asignatura de
Matematica permitira potenciar todos los aspectos antes sefialados, en funcion de conseguir
una mejora notoria, no unicamente enfocado en los resultados esperados en la consecucion de
los objetivos, sino ademas, lograr procesos de ensefianza-aprendizaje para que el desarrollo de
competencias tecnoldgicas y logicas permitan aprendizajes significativos en los estudiantes de

la basica superior.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1.Introduccion

La propuesta de “Guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando la plataforma
Google Classroom para la asignatura de Matematica en EGBS” tiene la finalidad de mejorar la
captacion de contenidos a los estudiantes en su aprendizaje y desarrollo cognitivo de esta area
con actividades ludicas para el uso de la plataforma y el fortalecimiento de los conocimientos
fundamentales en un entorno digital, que sea familiar y amigable, y asi capacitarlos para que
puedan incluirla en su estudio diario, de modo que, al culminar cada afo, logren la consecucion
de los objetivos de aprendizaje de la asignatura de matematicas y ya no existan alumnos
frustrados por no comprender esta asignatura compleja pero necesaria.

Como ya se ha manifestado en anteriores momentos del documento, existe poco
conocimiento de las aplicaciones y herramientas de la plataforma Google Classroom, ademas
de sus bondades por parte de los estudiantes, por ello se describié paso a paso como es el
manejo de esta, para que finalmente se presente la guia de aprendizaje virtual gamificado,
siendo Google Classroom un aliado estratégico para el aprendizaje del alumno.

A través del presente documento, los estudiantes encontraron un tutorial muy claro y
facil con el nombre de “Guia metodologica gamificada” en la plataforma Classroom, con
acceso durante todo el dia y toda la semana. En ella encontraron actividades tales como:
encuestas, material de lectura y videos que les ayudaron en la revision de contenidos y

autoaprendizaje y, principalmente, de sus clases lidicas de matematicas.

Implementar la metodologia de gamificacion escolar permitird la actualizacién de
conocimientos, asi también el desarrollo tecnoldgico que el estudiante deberia tener en pleno
siglo XXI. Es fundamental que se brinde a los estudiantes, alternativas de actividades
novedosas y entretenidas para poner en practica en el desarrollo de las clases virtuales y
asincrdnicas, con pautas sencillas y claras que mejoren esta experiencia unica de aprender por
medios digitales con herramientas interactivas, mucho mas necesario en la actualidad por la

incursion subita de la tecnologia en la educacion, debido a la pandemia.

La propuesta planteada es que la presente guia atienda las necesidades expuestas por
los alumnos en las encuestas realizadas previo a la concepcion de el presente capitulo, donde

se pueda evidenciar el cambio metodolégico de la ensefianza de las matematicas con
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alternativas como la gamificacion, lo que logre fomentar la atencion efectiva durante la
conectividad, tanto sincrénica como asincronica, de este modo se logré la participacion y el
involucramiento activo del estudiante en el desarrollo de cada unidad de trabajo, teniendo

alumnos motivados y empapados de contenido en las matematicas.

5.2.Datos Institucionales

Institucion ejecutora: UNIDAD EDUCATIVA NICOLAS JIMENEZ

Beneficiarios: Estudiantes de novenos afios EGB paralelos A y B

Asignatura: Matematicas

Unidad: Operaciones con decimales exactos, peridodicos y mixtos.

Seccion: Vespertina

Sostenimiento: Fiscal

Codigo AMIE: 17H01550

Correo: 17h01550@gmail.com

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: Calderon

Direccion: Barrio Marianitas, calle Tobias Godoy y avenida Giovanny
Calles.

Responsable: Lic. Bayron Pabel Arciniega Acosta

5.3.0bjetivo de la propuesta
5.3.1. Objetivo General

Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, proponiendo una guia de aprendizaje virtual
gamificada utilizando la plataforma Google Classroom para la asignatura de matematicas,
mediante una serie de actividades de autodesarrollo en noveno de Educacion General Basica

Superior.

5.3.2. Objetivos especificos

a. Capacitar en el uso de las herramientas de la plataforma Google Classroom a los
estudiantes.
b. Facilitar los conocimientos didacta - tecnoldgicos que nos ofrece las plataformas

digitales de educacion.
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c. Impulsar la innovacion tecnologica en la manera de transmitir el conocimiento a los
alumnos.

d. Evaluar la capacitacion realizada a los estudiantes, conociendo su grado de aceptacion.

5.4.Justificacion

En los tltimos afios, el mundo entero fue golpeado por un virus llamado covid-19,
declarando una pandemia que transformd, no solo la forma en la que nos relacionamos con las
personas, sino también en como se han desarrollado varios ambitos sociales, incluido el &mbito
educativo, impidiendo la presencialidad y dando paso a la educacion mediada por la tecnologia.
Este cambio metodologico tomd por sorpresa a todos los actores educativos, siendo los
estudiantes los que mas mostraron sus falencias no detectadas en la presencialidad, entre las
cuales estaba la comprension de las ciencias exactas, las matematicas para ser mas precisos. Al
pasar el tiempo, fue posible aprender y adaptarse a esta nueva normalidad, sin embargo,
algunos alumnos mostraron y siguen mostrando desinterés, evidenciando la falta de motivacion
para ingresar a las clases virtuales, e inclusive a las presenciales, participando e interactuando

lo menos posible en la hora de matematicas.

Este proyecto de investigacion se efectud en la unidad educativa Nicolas Jiménez,
ubicada en las calles Geovanny Calles y Tobias Godoy, donde se logré identificar que muchos
estudiantes no utilizan nuevas estrategias, métodos y técnicas de ensefianza-aprendizaje para
el correcto desarrollo cognitivo y de razonamiento, empleados en clases y en su vida diaria. Se
puede constatar que los niveles de aprendizaje de los estudiantes no son buenos debido a que
los docentes no aplican una innovacion en la manera de impartir su conocimiento, o si la
aplican, pero los estudiantes no lo usan, sea por falta de tecnologia en sus casas (situacion
econdmica) o poca costumbre educativa de autocapacitarse. Es por esto por lo que se planted,
de acuerdo con el documento de Fortalecimiento Curricular de la Educacion presentado por el
MINEDUC, que exista una mejora continua dentro del sistema educativo, siendo la
Gamificacion la mejor alternativa para la asignatura de Matematicas. El juego y el proceso de
ensefianza activos y dinamicos son la base en la que se fundamenta la presente propuesta, “un
medio de expresion y comunicacion de primer orden, de desarrollo motor, cognitivo, afectivo
y socializador por excelencia” (Gallardo, 2018). Lo que quiere decir esta cita es que el juego
tiene mayor relevancia para lograr aprendizajes significativos, llamando la atencién de los

estudiantes y estando mayormente predispuestos a participar. En funcion netamente del juego,
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Groos (1898) plantea la teoria del preejercicio, la cual menciona a la nifiez como la etapa de
preparacion previa para ser adulto, siendo el juego la manera en la que practica las funciones
que debera realizar al ser ya mayor de edad, configurando sus funciones mentales e instintos.
Si esto lo aplicamos en el area escolar, el resultado podria verse reflejado en un éxito total al

percibir el conocimiento de manera ludica y aplicarlo al ser ya adulto.

Con la identificacion de las necesidades que se presenta con la informacion recolectada
y viendo la necesidad que tienen los estudiantes de implementar el uso de TICS en su educacion
diaria, ademas de la gamificacion en la pedagogia, se determina que es factible lograr establecer
una guia de aprendizaje virtual gamificada de las matematicas a través de la plataforma Google
Classroom, ya que los estudiantes estan interesados en participar en la capacitacion lo cual
haria que mejore su retencion y razonamiento en el proceso de ensefianza—aprendizaje, donde
los principales beneficiarios seran ellos mismos, manteniéndose motivados y listos para

adquirir distintas habilidades numéricas para la vida.

5.5.Fundamentacion Pedagogica

La Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Basica sienta
bases pedagogicas del disefio curricular, el nuevo documento Curricular de la Educacion
General Bésica se sustenta en diversas concepciones tedricas y metodologicas del quehacer
educativo; en especial, se ha considerado algunos de los principios de la Pedagogia Critica, que

ubica al estudiante como protagonista del aprendizaje.

La pedagogia critica, se la puede definir como una propuesta novedosa de ensefianza,
ayuda a los estudiantes a que sean criticos y reflexivos, que partan de lo que se les ensefia hacia
la comparacion con el medio circundante, de esta forma se trata de romper paradigmas, criterios

erroneos, creencias que no tienen ningin fundamento racional.

Se establece una estrecha relacion entre la teoria y la practica, y de esta forma tener
resultados esperados, donde los participantes no crean todo lo que oyen o ven. Mediante la
pedagogia critica hace que el estudiante, en el buen sentido de la palabra, sea un revolucionario
de la ciencia y la practica. Rompe un esquema historico tradicional erréneo, el cual fue
trasmitido de generacion en generacion, fue represivo y se le obligé al estudiante a copiar y
repetir lo ensefiado, no se aceptaba la critica y peor atn tratar de cambiar algo. De esta manera
se anima al estudiante a que genere respuestas liberadoras, tanto a nivel individual como

colectivo, las cuales ocasionen cambios en sus actuales condiciones de vida.
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A menudo el estudiante inicia cuestionandose a si mismo como miembro de un grupo
o proceso social (incluyendo religion, identidad nacional, normas culturales o roles
establecidos). Después de alcanzar un punto de revelacion, en el que empieza a ver a su
sociedad como algo profundamente imperfecto, se le alienta a compartir este conocimiento en
un intento de cambiar la naturaleza opresiva de la sociedad.

Es importante mencionar que se debe tener cuidado al aplicar estas nuevas propuestas,
ya que la educacion, la ensefianza y por ende el aprendizaje debe ser guiado, controlado y
evaluado, porque de esta forma se pueden establecer los pardmetros de ensefianza, los objetivo

que se pretenden alcanzar y los recursos que se van a utilizar en beneficio de ellos.

La educacion digital, ademads de ser actual y llamativa, permite que se vinculen nuevas
formas de pedagogia, activas y propositivas, como, por ejemplo, la gamificaciéon de los
contenidos practicos o evaluativos. Esta gamificacion permite captar la atencion de los
aprendices, generando un interés focalizado y la sana competencia en la consecucion de
resultados, por lo que la mencionada pedagogia se convierte en el eje fundamental para volver
a las matematicas, una asignatura llamativa, atractiva, de facil entendimiento y con resultados

positivos a largo plazo.

Tanto la plataforma Google Classroom como la gamificacion de las clases, permitio la
consecucion de los objetivos planteados en el presente proyecto, mostrando a otros docentes
de esta asignatura, como de muchas otras distintas, que el aprendizaje significativo es posible

con las herramientas apropiadas y la motivacion correcta.
5.6. Fundamentacion Axiologica

Se entiende por fundamentacion axiomatica, a un conjunto de axiomas que se utilizan
para demostrar algo, mediante deducciones, y el uso de teoremas. Los axiomas se los entiende

como las verdades evidentes e intuitivas que atiendan a la realidad y las exigencias.

Es asi como se traduce que el modelo de ensefianza-aprendizaje debe estar anclado en

cinco axiomas pedagogicos:

1. El axioma de la presencia: Que estén definidos y claros los elementos de toda
proyeccion educacional;
2. El axioma de la coherencia: Que los tres componentes se corresponden y

complementan de forma adecuada;
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3. Elaxioma de la complejidad: Que en toda proyeccion se atiende a la holistica realidad
humana (axioma de la presencia: el sujeto: ser educable y educando);

4. Axioma de la cientificidad: Que en toda propuesta se considere y aplique aquello que
las ciencias sociales aporten a estos asuntos educacionales (axioma de la presencia: lo
educativo: las ayudas);

5. El axioma de la espiritualidad: Que el disefio educacional ha de tender a conseguir la

experiencia de lo valioso proyectado (axioma de la presencia: la educacion: los valores).

De acuerdo con estos axiomas, se define que, el docente tiene la obligacion principal
de enfocar en el alumno un criterio de valores como la justicia y el amor, tomando en cuenta
condiciones sociales de la cultura humana. Por esto, la ética de la pedagogia tiene el papel de
inculcar en la ensefianza los valores morales y juridicos, tales como: la verdad, equidad y

justicia.
5.7.Fundamentacion Legal

La fundamentacion legal en este proyecto esta definida por el marco legal que engloba

a la educacion, entre las leyes mas importantes relacionadas a la educacion, se tiene:

e Constitucion Politica del Ecuador. CPE
e Ley Organica de Educacion Intercultural. LOEI

e Reglamento a la Ley Orgénica de Educacion Intercultural. RLOEI

5.7.1. Principales articulos relacionados con la educacion

Dentro de la LOEI se establece en el literal g, del articulo 6, que el Estado debe:

Garantizar la aplicacion obligatoria de un curriculo nacional, tanto en las instituciones
publicas, municipales, privadas y fiscomisionales, en sus diversos niveles: inicial, basico y
bachillerato; y, modalidades: presencial, semipresencial y a distancia. En relacion con la
diversidad cultural y lingiiistica, se aplicard en los idiomas oficiales de las diversas
nacionalidades del Ecuador. El disefio curricular considerard siempre la vision de un Estado
plurinacional e intercultural. El curriculo se complementa de acuerdo con las especificidades
culturales y peculiaridades propias de las diversas instituciones educativas que son parte del

Sistema Nacional de Educacion;

En el literal x del mismo articulo manifiesta que:

92



Garantizar que los planes y programas de educacion inicial, basica y el bachillerato,
expresados en el curriculo, fomenten el desarrollo de competencias y capacidades para crear

conocimientos y fomentar la incorporacion de los ciudadanos al mundo del trabajo.

Esta obligatoriedad garantiza que los niflos, y jovenes, aprendan lo mismo sin

distincion, procurando que tengan las mismas condiciones en cuanto a recursos.

En cuanto a los derechos constitucionales, el Articulo 29 de la Constitucién de la
Republica declara que el Estado garantizard la libertad de ensenanza, y el derecho de las
personas de aprender en su propia lengua y ambito cultural. Donde las madres y padres o sus
representantes tendran la libertad de escoger para sus hijas e hijos una educacioén acorde con

sus principios, creencias y opciones pedagogicas.

Este articulo determina que la ensefianza es un derecho, que existe libertad en aprender
y ensefiar, pero respetando los derechos de los demads, el proceso en su conjunto, denominado
ensenanza — aprendizaje, estd encuadrado en esta libertad, y también en lo que se denomina la
libertad de expresion, de parte del alumno y del docente, lo que nos indica que es un derecho
constitucional, asi como de la misma forma el momento de utilizar la plataforma Google
Classroom como una herramienta de TICS, se rige a la ley de comercio electronico, firmas

electronicas y mensajes de datos.

5.8.Fundamentacion de la Informatica

Es de suma importancia establecer un fundamento que con el paso de los afios ha
logrado establecerse dentro del alcance de cada uno de los individuos, como es la informaética,
la sistematizacion de procesos, los cuales, ayudados por herramientas informaticas, sean estas
un computador, se puede integrar mucho el trabajo que se realizaba de manera manual al trabajo

de hoy en dia que es muy llevado por la tecnologia en todo d4mbito.

Hoy las herramientas informaticas, las TIC, las redes, el uso del internet dan un
sinnumero de facilidades para que el estudiante pueda aprender mas, a mayor velocidad y con
mayor eficiencia y eficacia. Es necesario que toda la educacion se la realice aplicando estas
herramientas. Los libros y revistas como que estdn quedando en el pasado, un estudiante para
realizar una consulta en un libro debe ir a la biblioteca, seria tiempo en trasladarse, acudir hasta

alla, buscar los libros, tomando en cuenta que el recurso escrito posiblemente ya no exista.
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Durante todo este tiempo el estudiante hubiese investigado gran cantidad de material
en el internet, adelantando su trabajo con gran ahorro de tiempo. Lo que se debe tomar en
cuenta es, que no toda la informacion existente en la Web es real, se le debe ensenar a discernir
entre lo correcto y lo incorrecto, entre lo verdadero y lo falso, en eso radica una buena
ensenanza en base a TIC. Es por esto por lo que se propone desarrollar para la guia a los
estudiantes un aula virtual en la plataforma Google Classroom, donde el docente subira material
cientifico verificado, asi como también los estudiantes podran hacer la respectiva verificacion

por su cuenta.

5.9.Conceptualizacion de la propuesta

La investigacion se origina por el escaso conocimiento que tienen los estudiantes de los
contenidos en matematicas de la seccion vespertina de la Unidad Educativa “Nicolas Jiménez”,
sobre el uso de Google Classroom y la gamificacion de la mencionada asignatura. El proyecto
de brindar una guia metodologica a los estudiantes se establece bajo un conjunto de actividades
y enlaces cargados al aula virtual generados en Google Classroom, en base a videos y
actividades en linea para facilitar su comprension y motivar a la innovacion de sus clases. La
plataforma Google Classroom fue elegida por su factibilidad y su disefio amigable, tanto con
el docente como con el alumno. Cabe indicar que esta herramienta no fue disefiada por el
investigador sino por la plataforma Google, pero es la idonea por su fécil accesibilidad y

manejo para los participantes de la capacitacion y guia.

5.10. Presentacion de la propuesta

Métodos

La capacitacion se realizd en base a observacion de videos, enlaces a actividades
virtuales y realizacion de la guia como tal, puesto que se dirigi6 a estudiantes que se encuentran
coémodos realizando la capacitacion de forma online. Se utiliz6 el método ERCA, por la razén
que el docente se encuentra familiarizado con el desarrollo del método y facilita el proceso de

transmision a sus alumnos.

94



Tlustracion 28. Método ERCA

pueden agrupar las diferentes
experiendas por tipos, analizarlas y
sacar conclusiones, identificando las
debilidades o falencias que deben ser
enfrentadas en la capacitacion.

En el momento de la
EXPERIENCIA, se podra

motivar a los participantes a
elatar sus experiencias previas,

En la CONCEPTUALIZACION,
se podré reforzar los primeros
aprendizajes construidos y

complementarlos con teorfas,
conceptos e informacién.

En la APLICACION
préctica, los participantes
pueden ejercitar el manejo
de procedimientos e

instrumentos.

Fuente: Wikipedia

En el desarrollo de las clases también se utilizd el método expositivo, porque se
observaron videos donde se expone el uso y manejo de la plataforma Google Classroom,
actividades gamificadas para comprender las matematicas y enlaces a plataformas de

evaluacion, pero de modo competitivo para motivar a los alumnos.

Actividades que se desarrollaron

Los estudiantes observaron los videos que se presentaron en la plataforma, ademas
leyeron los documentos de apoyo y finalmente desarrollaron ejercicios, resumenes y
contestaron encuestas de acuerdo con lo que se pidi6 en cada uno de los temas tratados. Estas
actividades se planificaron de modo que pudieron ser desarrolladas, tanto en computador como
en dispositivo movil, debido a la facilidad de los estudiantes en entornos digitales ya que ellos

estan muy familiarizados con ellos en su diario vivir (smartphones).

Formas de evaluacion

Los estudiantes fueron evaluados al final de cada tema desde una vision diagnostica y
ludica para verificar hasta qué punto fue comprendido el tema, utilizando las aplicaciones
Quizizz y Kahoot, pues a los alumnos les gusta la competencia y esto los tenia motivados,
justificando la variable de gamificacion para el aprendizaje. Se tomaron en cuenta los aciertos,
pero a su vez se realizaron retroalimentaciones de las respuestas dadas, gracias a la facilidad

que ofrecen estas dos aplicaciones en este rubro, asi también se tomo en cuenta la asistencia
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mediante un contador de conexiones y temporizador, puesto que es de tipo online, y todo esto

lo desarrollaron con el servicio Classroom de Google.
Estructura

La propuesta consistié en mejorar la comprension holistica de las matematicas a través
de la generacion de una guia de aprendizaje virtual gamificada mediante la plataforma Google
Classroom, misma actividad que fue planeada y que tuvo el objetivo de proporcionar el
conocimiento necesario, desarrollando las habilidades propicias para que los alumnos que
ocuparon la plataforma con estos ejercicios matematicos hayan desarrollado su autoaprendizaje
y gusto por aprender, cumpliendo con sus responsabilidades estudiantiles de una manera

eficiente y entretenida (gamificacion).

Se debe tomar en cuenta que, para ingresar a la clase de matematica, el estudiante debio
tener una cuenta de Gmail, lo que le faculté el poder utilizar la plataforma virtual Google
Classroom, eje fundamental en el desarrollo de esta propuesta. Los estudiantes que no poseian

correo de Gmail, se les guio de modo que pudieran generar sus nuevas cuentas.

5.11. Desarrollo del Producto

Para el mejoramiento del aprendizaje mediante el desarrollo de la guia se empled el

programa digital llamado Classroom, el cual se accede teniendo una cuenta de Gmail.
Actividad 1.- Creando una cuenta de Gmail.
Pasos:

1. Abrir el explorador de internet (Mozilla, Chrome, Explorer, etc.), se recomienda
hacerlo desde Chrome, ya que es el explorador recomendado por Google (los duefos).

2. En la barra de direcciones digitar www.google.com.

- Una vez en la pagina principal de Google, en la parte superior derecha aparecera un
vinculo llamado Gmail, darle clic y acceder. De no aparecer, se tipea en la barra del

buscador la palabra Gmail.
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Tlustracion 29. Acceso a Gmail

Google

Q. Buscar en Google o escribir una URL v @
o (<] (J 1 3
Universic idad T. Ayuda de Go. whatsapp CRESER IDUKAY
%« & « +
Produb Homail  DiccionarioL..  Afadiratsjo
# Personalizar C
ttps//mail googie com/maitab=mmauthuser=08oghl
= = s » 1830
2 2 ¢~ 30 3@ %€EC e 6% 8 rBG DB

En el caso de no poseer una cuenta de Gmail, debera seguir los pasos para obtenerla,
haciendo clic en crear cuenta. Llena los datos que le solicita la pagina. Al final se coloca

un nombre de usuario valido y una contraseia de 8 caracteres que puedan recordar y

listo.
Ilustracion 30. Creacion de nueva cuenta de Gmail
G Gm X o+ v
< C @ accounts.google.com/signup,
B Capacitacion parae..  eX 02.1 Acerca del cur. 1 englich "
Google
Como acceder
Crea una direccion de Gmail para acceder a tu
cuenta de Google
Nombre de usuario
[ | @gmail.com
Puedes usar letras, nimeros y signos de puntuacion
Espafiol (Latinoamérica) v Ayuda  Privacidad  Condiciones

s 5 0@ -~ 30 3 %Ce 6 & & ~BGam s

Actividad 2.- Accediendo y conociendo al servicio de Classroom.

Mediante este servicio, los estudiantes contaron con un aula de clases virtual, el cual

fue seleccionado debido a su disefio amigable para el usuario. Esta aula virtual es auto

explorable, esto quiere decir que los usuarios pudieron recorrer por las opciones de manera

auténoma sin la intervencion directa de un tutor, mas bien fueron evaluados segin iban

cumpliendo las actividades disefiadas por el facilitador de la clase de matematicas.
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Pasos:

1. El docente envia mediante correo electronico la invitacidon para participar en la clase.

2. Los estudiantes de noveno abrieron su cuenta de Gmail y accedieron al curso haciendo
clic en el enlace enviado por el docente, a continuacion, digitaron un ntimero, este fue
el que les acreditd ser miembros de la clase.

3. Los estudiantes constataron que se encuentran en el curso cuando aparecio la portada

de este.

Se presenta la pantalla inicial donde se indica el aula virtual a la cual los estudiantes se
inscribieron con el codigo k800ors para recibir su capacitacion. La clase la podemos encontrar

en el siguiente enlace: https://classroom.google.com/c/OTkwNTYOODEOODVa

Tlustracion 31. Portada de la Clase

— MATEMATICA NOVENO Tablén Trabajo de clase Personas

T VESPERTINA

MATEMATICA NOVENO

VESPERTINA

Proximas entregas ra
3

Ver todo PABEL ARCINIEGA
13 jun (Ultima modificacién: 15 jun)

Unidad 1

0 i con decil exactos, periédicos y mixtos

Objetivo

0G.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental y escrito, exacto o estimado; y

la capacidad de interpretacion y solucion de situaciones problémicas del medio.

®
Actividad 3.- Recorrido por Classroom.

Una vez que los estudiantes han ingresado al aula virtual, el docente dio una breve
descripcion de lo que ellos iban a encontrar en su plataforma. Se presentaron también los temas
que abordaron dentro de la clase, los mismos que se visualizaban dando un solo clic. A

continuacion, se presento el silabo a aplicarse en la clase, usada para la presente investigacion:
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Unidad 1. Operaciones con decimales exactos, periodicos y mixtos.
Unidad 2. Operaciones de Monomios y Polinomios.

Unidad 3. Productos notables y factorizacion.

Unidad 4. Potenciacion y radicacion.

Al iniciar la clase, se comparte una pequefia informacion sobre lo que los estudiantes
iban a encontrar en el aula virtual, las actividades que iban a realizar en cada unidad, los enlaces
que pudieron observar para la auto educacion, las actividades y ejercicios aplicables luego de

cada repaso, el espacio de reflexion del estudiante, asi como el espacio de comentarios.

Tlustracion 32. Induccion a la Unidad 1

— MATEMATICA NOVENO

VESPERTINA

Operaciones con decimales exactos, periodicos
y mixtos

PABEL ARCINIEGA + 30 abr 2020 (Ultima modificacion: 15 jun)

10 puntos Fecha de entrega: 11 nov 2022, 17:00 Marcar como completado

Revisados los recursos de la semana realice las actividades que se detallan a continuacion.
Introduccién

Tu trabajo Sin entregar

+ Afadir o crear

« Revise el concepto 2 Comentarios privados
« Mirar video: https://www.youtube.com/watch?v=8In-NXavxP8

« Plantear solucion a los ejemplos propuestos

« Aplicar solucién en los problemas propuestos

« Participar mediante un mensaje en la plataforma sobre esta actividad

« https://edu.gcfglobal.org/es/los-decimales/problemas-con-resta-de-decimales/1/ (Link de ayuda académica)

Afadir comentario a PABEL
ARCINIEGA

¥ Nameros decimales: exacto... e . Los decimales: Problemas c...
- - Video de YouTube * 2 minutos https://edu.gcfglobal.org/es/los-de:
—
e
E:  Matematica9v2(1).pdf Ejercicio de Decimales perio...
& PDF g = https://es.liveworksheets.com/ae2(

@)
Actividad 4.- Desarrollo de cada actividad.

Una vez que los estudiantes de noveno afio de educacion bésica de la Unidad Educativa
Nicolés Jiménez ingresaron a la clase virtual, navegaron a través de todas las opciones que
ofrece y leyeron las indicaciones que les dio el docente, empezaron a revisar cada enlace
subido, completando las actividades planteadas por el docente de la asignatura de matematicas,
reforzando los contenidos aprendidos en clases presenciales y navegando por las distintas
paginas web subidas en cada unidad, utilizando principalmente la plataforma de YouTube. La
facilidad de las actividades para los alumnos se resume con un clic en cada vinculo subido,

siendo dindmico, rapido y facil de comprender.
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Actividad 5.- Evaluaciones sumativas, expositivas y gamificadas

Pasos:

1. Cumplir con las tareas ubicadas en la pestafia con el mismo nombre (Sumativas).

En el aula virtual se plantea de manera obligatoria algunas actividades, las cuales

realizaron todos los estudiantes asignados a la clase. Estas actividades acreditaran que los

estudiantes fueron instruidos en cada tema planteado y comprenden el contenido, de lo

contrario, podran hacer uso de la pestafia de cometarios al docente para solicitar aclaraciones

o refuerzo en el tema con dificultad.

Hustracion 33. Ejercicios aplicados en linea

& WhatsApp X | [ Operaciones con decimalesexac: X  flg Ejercicio de De

Matematicas/NGmeros_decimales/D dicos_mixtos_y_puros_ae2015061vy

C @ esliveworksheets.com/worksh

Decimales periédicos mixtos y puros

Decimales periddicos puros : Son aquellos que no tienen anteperiodo.
Decimales periédicos mixtos : Son aquellos que tienen anteperiodo, por ejemplo :

6.36666..., el seis es el anteperiodo porque no se repite.

1. Indica si el decimal periddico es mixto o puro :

A) 6.363636...
B) 8.599999....
C) 0.123636...
D) 5.723333...=(__ )

E) 12.203030..= ]

2. Exposiciones de los temas tratados (Expositivas).

Los alumnos, una vez que han cumplido con las tareas asignadas, se les envi6 un tema

o ejercicio que desarrollaron en grupos asignados por el docente, los cuales presentaron en una

fecha establecida a través de Zoom (enlace disponible en el Google Classroom de los alumnos),

exponiéndolo a sus compafieros y mostrando el dominio que tienen del mismo.
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Iustracion 34. Reunion por Zoom con los alumnos

Estas exposiciones las realizaron usando la aplicaciéon Canva, compatible con Google.
Quienes evaluaron esta actividad fueron los mismos compaferos, haciendo retroalimentaciones

y usando una rubrica establecida por el docente para la calificacion.

Iustracion 35. Plantilla de la aplicacion Canva

< Inicio Archivo @ Redimensionar > @ M A TH M A ZE
Addition of Decimal Numbers
EB Busca r e Spiral Noteboc ¢ Add the following decimals and use your answers as guide to the

Disefio - - ) end of the maze

START

Plantillas Estilos
34,567 46.305 .
+35271 69838 + 79082 53207 Jail

(You ore trappe)
P o
8 & 8 %, 3
g < = 2. 8
8.426 25 53.396
+24537 59242 | iagqap | 36813 ig35o7
o 2 » @
g % £ & B
8 4 '3 N 3

H 53.841 52.93
Jail 923 + 6393 58660 . g73g

(You are wroped)
z = 3 8 2
2 > & 6. &
FISICA s ‘?’_v g % 8

+16307 80534 .337 68.407
You*‘

3. Evaluacion de los contenidos a través de la aplicacion Quizizz y Kahoot (Gamificadas).

Finalmente, concluidas todas las actividades planificadas en cada unidad presentada en
Google Classroom, pasamos a la evaluacion final gamificada, lo que determind que los
estudiantes adquirieron el conocimiento compartido e instruido, siendo capaces de resolver
operaciones complejas con confianza y seguridad del saber, a esto le agregamos que los
cuestionarios por Quizizz y Kahoot captaron su atencioén desde el primer momento, ya que

resolvieron una prueba interactiva competitiva. Se utilizd esta prueba para medir los
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conocimientos adquiridos por los estudiantes en el area de matematica, fue el docente el que
tenia el mando de esta actividad y de la aplicacion como tal, generando un cuestionario
referente a la unidad impartida en la clase, tanto virtual como presencial. Tanto Quizizz como
Kahoot son herramientas digitales llamativas ya que contienen colores y acciones que atraen al
estudiante y se trabaja con opciones multiples, verdadero y falso, preguntas abiertas y ejercicios
temporizados, reforzando la memoria de los estudiantes, manteniendo la atencion en la
evaluacion y desafidndolos a responder acertadamente la mayor cantidad de veces para lograr

el podio de los mejores participantes.

Para desarrollar dicha actividad evaluativa gamificada, el docente debid explicar el
tema a evaluarse, a continuacion, el docente pidié que los alumnos accedan al enlace de Quizizz
o Kahoot para empezar la evaluacién a modo de competencia. Se dio la indicacion que el acceso
a estas herramientas debe hacerlas como profesor para poder tener acceso a las evaluaciones
ya disenadas por otros usuarios, como también poder crear sus propios cuestionarios, este

registro lo puede hacer utilizando su cuenta de Gmail, compatible con Google Classroom.

Iustracion 36. Acceso a examenes predisefiados de Quizizz

© (1) WhatsApp X | [} MATEMATICA NOVENO VESPERT X identificar decimales exactos, de- X 4 v =
< C @ quizizzcom/admin/quiz/61545843328333001d1806a7/identificar-decimales-exactos-decimales-periodicos-puros-y?fromSearch=true&source=null G W e % » 0O
OU'Z'ZZ Q Biblioteca de Quizizz v Introducir cédigo

.
Mr. Morejon sugerencias para ti Ver mas
Cuenta Basic EXAMEN <> Integrar A S
oo Decimales identificar decimales exactos, decimales Raices cuadradas y cGbicas
: 5 periédicos puros y 135.6K jugadas
1 02 42 oo 12haurso & Matematicas 5to - 6t0

@ 65% precision  + D> 552 jugadas

Invita y gana

Super gratis 9 I,effize“em & Hoja de célculo < O Guardar > Compartir P Copiary editar ~ ’\. Suma, resta, multiplicacion y
B ™y %‘ & division
. » % 2.2K jugadas
INSTRUCTOR-LED SESSION Py AAPRENDIZAJE SIN SINCRONIZACION
A v 5 " -
& Empezar un examen en vivo Asignar deberes I& IE: § multiplicacion
® Crear ﬁ 7.5K jugadas
plora #= 16 preguntas ® Ocultar respuestas » Vista previa
B Mibiblioteca PPl sumasy restas
Mi biblioteca i 3.7K jugadas
@ 1. Eleccién muiltiple ©3minutos @ 1punto Sto
nformes 16 Q:
Indicar cudles de las siguientes expresiones decimales son periddicas mixtas
Clases
numeros enteros
Ajustes [ ] [ ] “fjl{g?(;ﬁ?f
1802 1,5 o o]

Mas

El docente, una vez seleccionado el examen creado para la unidad actual, pudo empezar
la actividad en vivo, observando en tiempo real el desempefio y las respuestas de sus
estudiantes. Una de las particularidades que hacen atractivas estas herramientas es el uso de

potenciadores, ayudas, pistas, distractores y memes, mismos que son importantes que el
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docente personalice siguiendo las indicaciones que se dan en la misma aplicacion, ya que estos
relajan al estudiante y le generan confianza y diversion durante la actividad. La evaluacion mas
comun que se realiza en esta aplicacion es la de prueba en vivo, en ese momento la herramienta
le da opciones de clasico, equipo y examen. Lo practico de este tipo de evaluaciones
gamificados es que se pueden programar fechas y horas para que el alumno tenga tiempo de

prepararse, repasar y conectarse en el momento que se le solicita.

Ilustracion 37. Modo de evaluaciones en vivo de Quizizz

© (1) WhatsApp X | ¥ MATEMATICA NOVENO VESPERT X Start Live Game - Quizizz x 4+ v = g

&« C @ quizizzcom/admin/quiz/start_new/61545843328333001d1806a7?fromSearch=true&source=null G W e * » 0
O.Ulzlzz Q Biblioteca de Quizizz v Introducir cédigo
Mr. Morején L . e . . A
identificar decimales exactos, decimales periédicos purosy

Mejora tu Plan 16 preguntas

Selecciona tu modo

v JN!

Equipo Pico de maestria Clasico Examen

Invita y gana
Super gratis

‘ Los participantes responden a su propio ritmo, compiten ’

individualmente y se divierten en el camino.

Programar para mas tarde

Establecer una hora de inicio para esta actividad

De este modo, el docente escogera el modo mas conveniente. Una vez elegido el modo
de evaluacion, se generd un codigo numérico, QR y un enlace, el cual fue el acceso para el
estudiante evaluado. La manera mas fécil es copiar el enlace y compartirlo digitalmente al
alumno para que, con tan solo un clic, pueda acceder de manera directa a la plataforma y

empezar su evaluacion.
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Iustracion 38. Codigo de evaluacion de Quizizz

Quizizz Eligeuntema v I3
=

Para hacer este examen
1. Usa cualquier dispositivo para abrir

joinmyquiz.com ®©@

2. Introducir cdigo de participacion

518212 ©

E{?ﬂ Unete a través del c6... ‘

INICIAR

Los estudiantes, una vez dentro de la evaluacion, colocaron su nombre, eligieron su
avatar y esperaron al inicio de la evaluacion. La prueba a modo de juego tiene un contador
regresivo, lo que el estudiante debia vigilar que no se acabe, también, en este tipo de evaluacion
se le da la oportunidad de corregir una respuesta que haya contestado mal. El docente por otra
parte puede observar los aciertos o errores de su alumno por resumen general o por pregunta,
teniendo una informacion detallada de donde se presentan la mayor dificultad en el contenido
impartido anteriormente. Asi pudo reforzar con el alumno especificamente o con todo el grupo

en conjunto.

Iustracion 39. Evaluacion Quizizz en vivo a alumnos del Colegio Nicolas Jiménez

© (1) WhatsApp
< (¢}

DIGO DE PARTICIPACION

Quizizz 789 010 @ Temas

|
[39 pts precision

23 Jugadores Mostrar solo los mejores cin

Clasificacion Nombre Puntuacién

Melany Gualoto 600

Alcivar Nahomy 10 B 600

Joseph Suin 10 B 600

Adrién Benavides 600
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De esta forma se concluye con la actividad gamificada, siendo muy facil de usar por
parte de los docentes y de implementar con los estudiantes. Existen un sin fin de aplicaciones
evaluativas gamificadas en la web, sin embargo, se han seleccionado a Quizizz y Kahoot
porque son de facil uso y acceso, tanto para los docentes como para los alumnos, ademas de
ser entretenidas y actuales. Contienen sonidos que atraen a los usuarios y encienden la
adrenalina misma de una competencia. Por otro lado, el docente obtiene un resumen general
por estudiante donde se indican sus aciertos y los errores que han cometido, permitiendo de

esta manera detectar la dificultad para poder reforzarla, a modo de juego.

5.11.1. Planes de Unidad utilizados para la presente investigacion

Tabla 2. PUD 1 Matematicas
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INSTITUCION EDUCATIVA NICOLAS JIMENEZ
ANO LECTIVO 2022-2023

PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA

1. DATOS INFORMATIVOS

Docente Lic. Pabel Arciniega Area/asignat | Matematic | Grado/curso Noveno Paralelo | A-B
ura a
OG.M.5. Valorar, sobre la base de un pensamiento critico,
Operaciones Objetivos creativo,.reﬂexivo y légico, la 'Vin.cu.laci(')n. de los conocimientos
con de la matematicos con los de otras disciplinas cientificas y los saberes
N° de unidad de Titulo de la unidad de decimales . ancestrales, para asi plantear
planificacién 1 planificacion exactos, unld?d de soluciones a problemas de la realidad y contribuir al desarrollo del
periodicos y plal.lrlficac entorno social, natural y cultural.
mixtos ton
PERIODOS SEMANA DE INICIO | |

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A

SER DESARROLLADAS

CRITERIOS DE EVALUACION

M.4.1.29. Realizar la conversion de nimeros decimales
exactos, periddicos y mixtos a fracciones para resolver

problemas.

M.4.1.27. Aplicar las propiedades algebraicas para la suma y
la multiplicacion de nimeros decimales y racionales en la

solucion de ejercicios numéricos.

CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicion y multiplicacion), las operaciones con distintos
tipos de nameros (Z, Q, I) y expresiones algebraicas, para afrontar
inecuaciones y ecuaciones con soluciones de diferentes campos
numéricos, y resolver problemas de la vida real, seleccionando la
forma de célculo apropiada e interpretando y juzgando las
soluciones obtenidas dentro del contexto del problema.




ACTIVIDADES PROPUESTA DEL DOCENTE RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TECNICAS/INSTRUMEN
DE TECNOLOGICOS TOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE
(Estrategias
metodologicas)

Método - Guia de la semana: I1.M.4.2.2. Establece relaciones de
experiencial: Participacion en Padlet | orden en el conjunto de los
Experiencia a) Observar, yideo operaciones https://padlgt:com/bgvr nﬁmeros reales; gproxima a Participacion en PADLET
concreta: con decimales exactos, | onpabelarciniega/mi- decimales; y aplica las propiedades
Ejercicios de periddicos y mixtos padlet-estiloso- algebraicas
motivacion con: b) Revision de contenidos 4g8qvaqb6wszx8k9i de los nimeros decimales en el o )
lectura activa, c) Juego la Ruleta calculo de operaciones (adicion, Participacion en herramienta
recordar donde se d) Tarea producto, potencias, raices) y la FACTILE
puede aplicar e) Cuestionario solucion de expresiones numéricas

nameros decimales
exactos, periddicos
y mixtos.
Observacion
Reflexiva:

Analisis y reflexion
sobre la importancia
de los nUmeros
decimales exactos,
periodicos y mixtos.
Conceptualizacion

Abstraccion y la

generalizacion
Explicacion de los
conceptos de

decimales exactos,
periodicos y mixtos.

Experiencia:

A través de la Herramienta Virtual
YouTube los estudiantes comentan
sobre Operaciones con decimales
exactos, periodicos y mixtos

https://www.youtube.com/watch?v
=8In-NXavxP8&authuser=0

Reflexion:

Andlisis y reflexion sobre la
importancia de los nimeros
decimales exactos, periodicos y
mixtos, trabajo individual: en la
clase sincrona en Zoom analizar las
respuestas dadas en Jamboart

Participacion en
herramienta FACTILE

https://www.playfactile.

com/1jc939w95b

[VIE]

Liveworksheets
https://es.liveworksheet
s.com/ac2015061vy

(con radicales
en el denominador) y algebraicas
(productos notables). (1.4.)

Participacién en
Liveworksheets

Cuestionario



https://www.youtube.com/watch?v=8ln-NXavxP8&authuser=0
https://www.youtube.com/watch?v=8ln-NXavxP8&authuser=0
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://www.playfactile.com/ljc939w95b
https://www.playfactile.com/ljc939w95b
https://es.liveworksheets.com/ae2015061vy
https://es.liveworksheets.com/ae2015061vy

Aplicacion
practica:
Resolucion de
problemas en base a
la aplicacion de los
principios
operaciones bdsicas
con transformacion
de decimales a

Conceptualizacion:

Explicacion de los conceptos de
decimales exactos, periddicos y
mixtos. Apoyo didactico Libro
MEC

Aplicacion:
Resolucion de problemas en base a
la aplicacion de los principios

fracciones. operaciones basicas con
transformacion de decimales a
fracciones Herramienta Jamboart
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE(S): Lic. Pabel Arciniega NOMBRE: Lic. Oscar Antamba NOMBRE: MSc. Francia Angamarca
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Tabla 3. PUD 2 Matematicas




INSTITUCION EDUCATIVA NICOLAS JIMENEZ

ANO LECTIVO 20222023

PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA

1. DATOS INFORMATIVOS

Docente

Lic. Pabel Arciniega

Arealasignatur
a

Matematica

Gradol/curso Noveno | Paralelo A-B

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a situaciones
concretas de la realidad nacional y mundial mediante la
aplicacion de las operaciones

basicas de los diferentes conjuntos numeéricos, y el uso

Titulo de la Operaciones de Objetivos de la de modelos funcionales, algoritmos apropiados,
N° de unidad de planificacion 9 unidad de Monomios y unidad de estrategias y métodos formales y
planificacion Polinomios planificacion no formales de razonamiento matematico, que lleven a
juzgar con responsabilidad la validez de procedimientos y
los resultados en un contexto.
PERIODOS SEMANA  DE | 19 noviembre de 2022
INICIO

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS

CRITERIOS DE EVALUACION

M.4.1.9. Aplicar las propiedades algebraicas (adiciéon y multiplicacién) de los nimeros
enteros en la suma de monomios homogéneos y la multiplicacion de términos algebraicos.

M.4.1.17. Aplicar las propiedades algebraicas para la suma y la multiplicacion de numeros
racionales de monomios y polinomios en la solucién de ejercicios numéricos.

CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicion y multiplicacion), las operaciones con
distintos tipos de numeros (Z, Q, 1) y expresiones algebraicas,
para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones de
diferentes campos numéricos, y resolver problemas de la
vida real, seleccionando la forma de calculo apropiada e
interpretando y juzgando las soluciones obtenidas dentro del
contexto del problema.




ACTIVIDADES PROPUESTA DEL DOCENTE RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TECNICAS/INSTRUMEN
DE TECNOLOGICOS TOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE
(Estrategias
metodologicas)

Método - Guia de la semana: Emplea las relaciones de orden, las
experiencial: Participacio’n en Padlet propiedades algebraicas (adicidn y
Experiencia a) Observar,. video Qpergciones https://padlgt:com/bgvr multiplicacidn), las operaciones Participacion en PADLET
concreta: de Monomios y Polinomios onpabelarciniega/mi- con distintos tipos de nimeros de
Ejercicios de b) Revision de contenidos padlet-estiloso- Operaciones de Monomios y
?;S::;:Clon actci(\)fz; fl)) ?;iiz la Ruleta 448qvagowszx8K9) Polinomios. CE.M.4.1. Participacion en herramienta
recordar donde se ¢) Cuestionario FACTILE
puede aplicar _
Operaciones de | Experiencia: Participacion en https://www.playfactile.com/l
Monomios y | A través de la Herramienta Virtual | herramienta FACTILE jddsv93ng
Polinomios. YouTube los estudiantes comentan | https://www.playfactile.
Observacion sobre Operaciones con decimales com/ljddsv93ng
Reflexiva: exactos, periodicos y mixtos Participacion en

Analisis y reflexion
sobre la importancia
de Operaciones de

Monomios y
Polinomios.

Conceptualizacion

Abstraccion y la

generalizacion
Explicacion de los
conceptos de

Operaciones de

https://www.youtube.com/watch?v

=weBAm8uf7PQ&authuser=0

Reflexion:

Andlisis y reflexion sobre la
importancia de Operaciones de
Monomios y Polinomios, trabajo
individual: en la clase sincrona en
Zoom analizar las respuestas dadas
en Jamboart

https://quizizz.com/adm
in/quiz/648b067d8catba
001d94c342?source=qu
iz_share

Cuestionario

QUIZIZZ:

Link de participacion:
https://quizizz.com/join?gc=3
83744 &source=liveDashboar
d

Codigo de participacion.
596583



https://www.youtube.com/watch?v=weBAm8uf7PQ&authuser=0
https://www.youtube.com/watch?v=weBAm8uf7PQ&authuser=0
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://www.playfactile.com/ljddsv93ng
https://www.playfactile.com/ljddsv93ng
https://www.playfactile.com/ljddsv93ng
https://www.playfactile.com/ljddsv93ng
https://quizizz.com/join?gc=383744&source=liveDashboard
https://quizizz.com/join?gc=383744&source=liveDashboard
https://quizizz.com/join?gc=383744&source=liveDashboard

Monomios y
Polinomios.
Aplicacion
practica:
Resolucion de
problemas en base a
la aplicacion de los
principios
operaciones bdsicas
de Operaciones de
Monomios y
Polinomios.

Conceptualizacion:

Explicacion de los conceptos de
Operaciones de  Monomios vy
Polinomios. Apoyo didactico Libro
MEC

Aplicacion:

Resolucion de problemas en base a
la aplicacion de los principios
operaciones basicas de Monomios y
Polinomios.

Herramienta Jamboart

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

DOCENTE(S): Lic. Pabel Arciniega

NOMBRE: Lic. Oscar Antamba

NOMBRE: MSc. Francia Angamarca

Firma:

Firma:

Firma:

Fecha:

Fecha:

Fecha:




Tabla 4. PUD 3 Matematicas

INSTITUCION EDUCATIVA NICOLAS JIMENEZ J."

ANO LECTIVO 20222023

PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA

1. DATOS INFORMATIVOS

Docente

Lic. Pabel Arciniega

Arealasignatur
a

Matematica

Gradol/curso Noveno | Paralelo A-B

OG.M.1. Proponer soluciones creativas a situaciones
concretas de la realidad nacional y mundial mediante la
aplicacion de las operaciones

basicas de los diferentes conjuntos numeéricos, y el uso

Titulo de la Productos Objetivos de la de modelos funcionales, algoritmos apropiados,
N° de unidad de planificacion 3 unidad de Notables y unidad de estrategias y métodos formales 'y
planificacion Factorizacion planificacion no formales de razonamiento matematico, que lleven a
juzgar con responsabilidad la validez de procedimientos y
los resultados en un contexto.
PERIODOS SEMANA  DE | 30 de enero del 2023
INICIO

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS

CRITERIOS DE EVALUACION

M.4.1.31. Calcular adiciones y multiplicaciones con numeros reales y con términos
algebraicos aplicando propiedades en R (propiedad distributiva de la suma con respecto al

producto).

M.4.1.32. Calcular expresiones numéricas y algebraica

M.4.1.33. Reconocer y calcular productos notables e identificar factores de expresiones

algebraicas.

CE.M.4.1. Emplea las relaciones de orden, las propiedades
algebraicas (adicion y multiplicacion), las operaciones con
distintos tipos de numeros (Z, Q, 1) y expresiones algebraicas,
para afrontar inecuaciones y ecuaciones con soluciones de
diferentes campos numeéricos, y resolver problemas de la
vida real, seleccionando la forma de calculo apropiada e




contexto del problema.

interpretando y juzgando las soluciones obtenidas dentro del

ACTIVIDADES PROPUESTA DEL DOCENTE RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TECNICAS/INSTRUMEN
DE TECNOLOGICOS TOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE
(Estrategias
metodologicas)

Método - Guia de la semana: I1.M.4.2.2. Establece relaciones de
experiencial: Participacion en Padlet | orden en el conjunto de los
Experiencia a) Observar, video operaciones | https://padlet.com/bayr | nimeros reales; aproxima a Particinacién en PADLET
concreta: con Productos Notables vy | onpabelarciniega/mi- decimales; y aplica las propiedades p
Ejercicios de Factorizacion padlet-estiloso- algebraicas
motivacion con: b) Revision de contenidos 4q8qvaqbwszx8k9j de los numeros decimales en el
lectura activa, c) Juego la Ruleta calculo de operaciones (adicion, LIVERKSHEETS:
recordar donde se d) Tarea producto, potencias, raices) y la .
puede aplicar e) Cuestionario POWTON: solucion de expresiones numéricas https://es liveworksheets.com
Productos Notables y https://www.powtoon.c | (con radicales /r12143839zp?authuser=0
Factorizacion. Experiencia: om/online- en el denominador) y algebraicas
Observacion A través de la Herramienta Virtual | presentation/eRtUDXS5i | (productos notables). (1.4.)
Reflexiva: YouTube los estudiantes comentan | vSH/?mode=movie&pu

Analisis y reflexion
sobre la importancia
de Productos
Notables y
Factorizacion.

Conceptualizacion

Abstraccion y la
generalizacion
Explicacion de los
conceptos de
Productos Notables y
Factorizacion.

sobre Productos Notables y
Factorizacion

https://www.youtube.com/watch?v
=KGYuUz3y-fs&authuser=0

Reflexion:

Andlisis y reflexion sobre la
importancia de los Productos
Notables y Factorizacion, trabajo
individual: en la clase sincrona en
Zoom analizar las respuestas dadas
en Jamboart

blished from=dashboar
d&authuser=0#/

KAHOOT:
https://create.kahoot.it/s
hare/evaluacion-
factorizacion/9e025625-
10f1-4af2-bde7-
6dfee7710fdf?authuser=0

SGAME:



https://www.youtube.com/watch?v=KGYuUz3y-fs&authuser=0
https://www.youtube.com/watch?v=KGYuUz3y-fs&authuser=0
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://www.powtoon.com/online-presentation/eRtUDX5ivSH/?mode=movie&published_from=dashboard&authuser=0#/
https://www.powtoon.com/online-presentation/eRtUDX5ivSH/?mode=movie&published_from=dashboard&authuser=0#/
https://www.powtoon.com/online-presentation/eRtUDX5ivSH/?mode=movie&published_from=dashboard&authuser=0#/
https://www.powtoon.com/online-presentation/eRtUDX5ivSH/?mode=movie&published_from=dashboard&authuser=0#/
https://www.powtoon.com/online-presentation/eRtUDX5ivSH/?mode=movie&published_from=dashboard&authuser=0#/
https://www.powtoon.com/online-presentation/eRtUDX5ivSH/?mode=movie&published_from=dashboard&authuser=0#/
https://es.liveworksheets.com/rl2143839zp?authuser=0
https://es.liveworksheets.com/rl2143839zp?authuser=0
https://create.kahoot.it/share/evaluacion-factorizacion/9e025625-10f1-4af2-bde7-6dfee7710fdf?authuser=0
https://create.kahoot.it/share/evaluacion-factorizacion/9e025625-10f1-4af2-bde7-6dfee7710fdf?authuser=0
https://create.kahoot.it/share/evaluacion-factorizacion/9e025625-10f1-4af2-bde7-6dfee7710fdf?authuser=0
https://create.kahoot.it/share/evaluacion-factorizacion/9e025625-10f1-4af2-bde7-6dfee7710fdf?authuser=0
https://create.kahoot.it/share/evaluacion-factorizacion/9e025625-10f1-4af2-bde7-6dfee7710fdf?authuser=0

Aplicacion
practica:
Resolucion de
problemas en base a
la aplicacion de los

Conceptualizacion:

Explicacion de los conceptos de
Productos Notables y Factorizacion.

https://sgame.etsisi.upm.es/ga
mes/23847

principios Apoyo didactico Libro MEC
operaciones bdsicas
de Productos | Aplicacién:
Notables y | Resolucion de problemas en base a
Factorizacion. la aplicacion de los principios

operaciones Productos Notables y

Factorizacién herramienta Jamboart
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE(S): Msc. William Castro NOMBRE: Lic. Oscar Antamba NOMBRE:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:



https://sgame.etsisi.upm.es/games/23847
https://sgame.etsisi.upm.es/games/23847

Tabla 5. PUD 4 Matematicas

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR PARCIAL 2022 - 2023

DATOS INFORMATIVOS:

Parcial: 4 Desde: 17 DE ABRIL DE 2023 Hasta: 8 DE JUNIO DE 2023
Nivel / Grado / NOVENO Paralelos A-B Especialidad: EDUCACION GENERAL BASICA
Curso

Asignatura: MATEMATICA Docentes: Lic. Pabel Arciniega

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Esta seccion debe planificarse de manera individual o cooperativa si estiman conveniente.

Objetivos de aprendizaje:

- 0.M.4.4. Aplicar las operaciones basicas, la radicacion y la potenciacion en la resolucion de problemas con numeros enteros, racionales,
irracionales y reales, para desarrollar el pensamiento logico y critico.

ACTIVIDADES PROPUESTA DEL DOCENTE RECURSOS INDICADORES DE LOGRO TECNICAS/INSTRUMEN
DE TECNOLOGICOS TOS DE EVALUACION
APRENDIZAJE
(Estrategias
metodologicas)

Método - Guia de la semana: II.M.4.2.2. Establece relaciones de
experiencial: Participacion en Padlet | orden en el conjunto de los
Experiencia f) Observar, video operaciones | https://padlet.com/bayr | nimeros reales; aproxima a Participacion en PADLET
concreta: de Potenciacion y | onpabelarciniega/mi- decimales; y aplica las propiedades
Ejercicios de radicacion. padlet-estiloso- algebraicas
motivacion con: g) Revision de contenidos 4q8qvaqbwszx8k9j de los numeros decimales en el
lectura activa, h) Juego la Ruleta calculo de operaciones (adicion,
recordar donde se 1) Tarea producto, potencias, raices) y la QUIZIZ:
puede aplicar j) Cuestionario solucion de expresiones numéricas
Potenciacion y (con radicales o o
radicacion. Experiencia: en el denominador) y algebraicas https:// qulzlzz.com/ join?gc=0
Observacién (productos notables). (1.4.) 26110&source=liveDashboar
Reflexiva: d



https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://padlet.com/bayronpabelarciniega/mi-padlet-estiloso-4q8qvaq6wszx8k9j
https://quizizz.com/join?gc=026110&source=liveDashboard
https://quizizz.com/join?gc=026110&source=liveDashboard
https://quizizz.com/join?gc=026110&source=liveDashboard

Analisis y reflexion
sobre la importancia
de Potenciacion y
radicacion.

Conceptualizacion

Abstraccion y la

generalizacion
Explicacion de los
conceptos de
Potenciacion y
radicacion.
Aplicacion
practica:
Resolucion de

problemas en base a
la aplicacion de los

A través de la Herramienta Virtual
YouTube los estudiantes comentan
sobre Potenciacion y radicacion.

https://www.youtube.com/watch?v
=JtkCw-VOasl&authuser=0

Reflexion:

Andlisis y reflexion sobre la
importancia de Potenciacion y
radicacion, trabajo individual: en la
clase sincrona en Zoom analizar las
respuestas dadas en Jamboart

Conceptualizacion:
Explicacion de los conceptos de
Potenciacion y radicacion. Apoyo

principios didactico Libro MEC
operaciones bdsicas
de Potenciacion y | Aplicacion:
radicacion. Resolucion de problemas en base a
la aplicacion de los principios de
operaciones Potenciacion y
radicacion. Jamboart
VALIDACION
ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR:
Docentes Lic. Pabel Arciniega Coordinador/a de LIC. Oscar Antamba Vicerrectorado | MSc. Francia Angamarca
Area
Firmas Firma Firma
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Fecha
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Fecha
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5.11.2. Evaluacion de la propuesta

La evaluacion de la presente propuesta fue en funcion de su aplicacion y los resultados

que este arrojo con respecto al aprendizaje logrado por los estudiantes de noveno aio. Para que

tenga validez la evaluacion de la propuesta, la realizé la MSc. Francia Angamarca, rectora de

la Unidad Educativa Nicolas Jiménez, institucién donde se ha desarrollado la investigacion,

quien determino la calidad y coherencia del documento, ya que esta validacion le dio soporte

y veracidad al trabajo realizado, cumpliendo con los objetivos planteados. Se presenta una lista

de cotejo que permitio analizar bajo criterios especificos la factibilidad que tiene la guia de

aprendizaje virtual gamificada utilizando la plataforma Google Classroom en la asignatura de

Matematica en EGBS que se esta proponiendo. En la lista de cotejo realizada, se delimitaron

los aspectos mas relevantes que determinaron la calidad y funcionalidad de la guia propuesta.

Tabla 6. Lista de cotejo para la evaluacion de la propuesta

Revision interna de la propuesta

Instrucciones: Sefiala o marca en el espacio correspondiente donde indique si cumple o no el
indicador establecido.

Realizada por: MSc. Francia Angamarca. / Rectora de la Unidad Educativa Nicolds Jiménez

Aspectos
para
evaluar

Indicadores

Cumple

Observaciones

Si

No

Insumos

Objetivos claros y bien estructurados

Instrucciones adecuadas

Recursos Humanos de facil identificacion

Recursos Tecnoldgicos identificados

Impacto claro en la educacion virtual

Procesos

Planificacion adecuada

Orden jerdrquico de procesos

Relacion de ideas que permiten la comprension
de la propuesta

Etapas bien delimitadas

Areas abordadas de interés.

Innovacion en procesos

Tienen impacto en la educacién virtual.

Aplicacion

Contiene atributos y competencias claras.

El propdsito de la propuesta es til a las
necesidades educativas actuales.

SN I I I PP P PSP PP

Las estrategias y explicaciones de las actividades
matematicas planteadas son adecuadas a los
requerimientos de los alumnos.

s
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La explicacion es detallada y de facil
entendimiento.

Tienen impacto en la educacién virtual.

Permite la implementacion de nuevos
conocimientos.

o7

La propuesta es innovadora.

Permite el mejoramiento de procesos existentes.

Evaluacion

A A A A

Tienen impacto en la educacion virtual

Elaborado por: Bayron Pabel Arciniega Acosta
Fuente: Investigacion

Finalmente, para la gamificacion constante de la clase de matematicas, luego de cada
clase impartida, sea esta virtual o presencial, se generan ciertas actividades ludicas que
permiten la emocién de la sana competencia en demostrar quién sabe mas y quien esta proximo
a alcanzar el aprendizaje minimo requerido para superar la asignatura. Para este ejemplo, una
de las actividades de gamificacion que se aplico en la clase fue el “Quiz Show”, un juego de
concurso donde se dan opciones multiples y también ayudas para la consecusion de la respuesta
correcta. La motivacion en este juego siempre es acertado, usando puntos adicionales,
recompensas de actividades y a su vez, si existieran los recursos, regalos tangibles. Esto es una

forma confiable de lograr que los alumnos se interesen en la actividad.
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CONCLUSIONES

Para la elaboracion de las conclusiones, se revisan los objetivos planteados al inicio de
la investigacion y se da a conocer cudles se cumplieron y cuales estdn proximos a ser

respondidos, para lo cual mencionaremos los objetivos y su estado de consecucion.

Con respecto al disefio de la guia virtual gamificada, se logré completar en su totalidad,
con el plus de que es de facil manejo y entendimiento, por lo que los estudiantes pudieron
acceder de forma 4gil y segura en el momento que lo deseaban o estaba programado, ademas
de tenerlo disponible las 24 horas del dia. Adicional, este disefio permitié que los alumnos
comprendieran de un modo amigable las dos aristas contempladas en esta investigacion, el
manejo de las TIC’s en la educacion y el aprendizaje de las matematicas de forma holistica

para su futuro profesional.

De acuerdo al objetivo que se refiere al diagnostico de la situacion actual en la
ensenanza de las matematicas, se llega a la conclusion de que los docentes no logran captar la
atencion e interés de los estudiantes en la Unidad Educativa Nicolas Jiménez, siendo el
contenido impartido mal logrado o de uso deficiente para sus futuros niveles de estudio,
convirtiéndose esta guia en la mejor opcion para alcanzar los minimos requeridos en la
asignatura, asi también en otras asignaturas que se impartan del mismo modo gamificado,

dando un plus al disefio de este proyecto.

Con respecto al objetivo de describir las estrategias didacticas, el trabajo se aplicd de
forma oportuna y amigable a los alumnos de noveno afio, encontrando gran aceptacion por
parte de ellos como de sus representantes que pudieron palpar el avance que sus representados
fueron mostrando a lo largo de la investigacion. La capacitacion online es una estrategia que
vence las limitaciones de espacio y tiempo, lo que ha logrado poder llegar a mas usuarios para
poder aprender en momentos sincronicos y asincronicos. Ademas, la estrategia didactica de la
gamificacion aulica es sin lugar a duda, el método mas efectivo para la consecucion de

aprendizajes minimos requeridos, dentro del aula de clase presencial, como virtual.

Finalmente, para el objetivo de configurar una guia didactica a través de la plataforma
Google Classroom, se logro crear una guia virtual gamificada dentro de esta plataforma virtual,
util y actualizada, de facil manejo y con mucho contenido audiovisual, que permitio a los

estudiantes aprender de manera integral y entretenida la asignatura de matematicas,
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estigmatizada por su dificultad, motivandolos a aprender y participar activamente en clases,
mejorando de este modo el proceso de ensenanza-aprendizaje en la virtualidad, aplicable
también en la presencialidad y preparandoles para el siguiente nivel de estudios, sin que queden

vacios significativos.

Todas las propuestas pedagogicas donde se implementan herramientas digitales se las
debe considerar como prioritarias luego de haber pasado una pandemia, ya que es un método
efectivo al no tener presencialidad, para que los estudiantes no pierdan la oportunidad de seguir
aprendiendo a pesar de las circunstancias que puedan llegar a suscitarse, de modo que el

curriculo se actualice hacia un avance tecnologico inminente y necesario.

Eluso de las TIC es esencial para alcanzar los objetivos de aprendizajes de forma activa
y dindmica, fomentando el interés en los educandos, lo cual permitird realizar un trabajo de
fortalecimiento de contenidos enfocado en actividades gamificadas para los estudiantes que

capte su atencion y los cautive a generar espacios de autoaprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Se debe tratar de conocer a fondo las necesidades de los estudiantes en el aula de clases,

de modo que puedan ser suplidas en beneficio de la comunidad educativa.

Realizar esfuerzos econdmicos para tener este tipo de herramientas, se puede solicitar
que el gobierno realice una campafa de ayuda para comprar el material necesario, o también a

través de la buisqueda de recursos externos a la Institucion.

Se debe promover la capacitacion constante de este tipo de herramientas y similares, se

podria impulsar a través de talleres que los dicte el Ministerio de Educacion.

Se debe seguir generando nuevos recursos pedagdgicos, mds comprensibles y
direccionados a las diferentes edades y niveles de educacion, ademés de aplicarlos en

asignaturas de mayor grado de dificultad de aprendizaje.

Se debe implementar de mejor manera el curriculo nacional con asignaturas que
abarquen la ensefianza del manejo de la tecnologia de modo adecuado, dando paso a los
estudiantes a explotar el mundo digital a su disposicion. Ademas, afiadir la gamificacion a todas

las aristas de este documento, puesto que su efectividad es comprobada.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta realizada a los estudiantes de noveno afio en la asignatura
de Matematicas

PONTIFICIA UNVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
CUESTIONARIO PARA APLICACION DE LA ENCUESTA A LOS
ESTUDIANTES DE NOVENO ANO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION GESTION DEL APRENDIZAJE

MEDIADOS POR TIC

El presente cuestionario estd orientado para los estudiantes de educacion general bésica de la

Unidad Educativa Nicolas Jiménez, que tiene como finalidad recoger la suficiente informacion

para plantear una Guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando la plataforma Google

Classroom para la ensefianza en la asignatura de Matematica en EGBS

Indicaciones generales:

Nivel:
Fecha:

En la presente encuesta no es necesario incluir el nombre, pero si los datos que se
solicita.

Puede seleccionar una sola respuesta en cada uno de los items; motivo por lo cual
solicitamos leer detenidamente la pregunta antes de contestar.

La presente encuesta consta de 27 preguntas.

Si existe alguna duda sobre la encuesta le solicitamos pedir ayuda a la persona
responsable con la mayor confianza.

La informacion proporcionada sera de caracter privado y con fines educativos.

Afio lectivo:
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Encuesta

item

Muy de

acuerdo

De

acuerdo

Medianamente

en desacuerdo

Muy en

desacuerdo

(Qué nivel de
conocimiento tiene sobre
las herramientas
disponibles en la
plataforma Google

Classroom?

(La plataforma de
Google Classroom es
eficiente para gestionar
los archivos y materiales
educativos cargados en la

misma?

(Considera que la
plataforma Google
Classroom es una opcion
para la gestion de los
aprendizajes y logros de

los estudiantes?

(Las herramientas de
Google Classroom
permiten una interaccion
efectiva sincronica y
asincronica con los

estudiantes?

(La plataforma Google
Classroom ayuda en los
trabajos cooperativos de

los estudiantes?
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6.

(Cree que la plataforma
Google Classroom ayuda
al proceso de aprendizaje
del alumno y al
seguimiento y
participacion de los

miembros de la familia?

(Cree que la plataforma
Google Classroom es una
aplicacion virtual de
estudio que motiva a los

estudiantes?

(Cree que la educacion
virtual genera en los
estudiantes un interés
para su autoformacion en
el proceso de

aprendizaje?

(Cree que es una buena
estrategia la utilizacion
de herramientas digitales
para la ensefianza de las

matematicas?

10.

(Cree que con el uso de
la plataforma Google
Classroom se alcanzaran
los objetivos planteados

en cada unidad didactica?

11.

(Mediante el uso de los
diferentes recursos que
brinda la plataforma
Google Classroom se

logra alcanzar los
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aprendizajes requeridos
en cada unidad de

trabajo?

12.

(Cree que las actividades
desarrolladas en una
educacion virtual son
suficientes para lograr
una mejora notoria del
proceso de ensefianza

aprendizaje?

13.

(Mediante una educacion
virtual el alumno se
vuelve un ente
investigativo para su

formacion académica?

14.

(Cree que existe
suficientes fuentes de
informacion para la
realizacion de
actividades académicas
efectivas en una

educacidn virtual?

15.

(Cree que la plataforma
Google Classroom es una
aplicacién amigable para
la presentacion de

actividades académica?

16.

(Mediante el uso de las
diferentes herramientas
que brinda la plataforma
Google Classroom se

mejora los procesos de
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ensenanza a aprendizaje

en una educacion virtual?

17.

(Cree que el uso de
nuevas herramientas
tecnoldgicas mejora los
resultados académicos en

una educacioén virtual?

18.

(Ha utilizado las
herramientas de Google
Classroom para
interactuar entre

compaieros?

19. (Cuales son las plataformas educativas que

ha utilizad

o0 para la gestion su aprendizaje?

Opciones Muy de De Medianamente Muy en
acuerdo acuerdo | en desacuerdo desacuerdo
Microsoft Teams
Moodle
Google Classroom
Edmodo
Otras
20. Como estudiante, ;cree Muy de De Medianamente Muy en
usted que deberia haber | acuerdo acuerdo | en desacuerdo desacuerdo

capacitaciones para el
uso de las diferentes
herramientas que brinda
la plataforma de Google

Classroom?

21.

(Cree usted que es
necesario el disefio de
una guia gamificada en
Google Classroom para
la ensefianza de las

matematicas?
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22. (Cuadles son las actividades esenciales que se deben realizar en la plataforma Google

Classroom?

Actividades

Muy de

acuerdo

De

acuerdo

Medianamente

en desacuerdo

Muy en

desacuerdo

Asignacion de tareas.

Publicacion de videos, documentos y

presentaciones del tema en estudio.

Notificacion de las actividades.

Videollamadas con los miembros de la

comunidad educativa.

Compartir archivos alojados en

OneDrive

Agendar tutorias mediante la

herramienta de Calendario.

23. (Se debe incorporar la
gamificacion para
dinamizar el proceso de
enseflanza aprendizaje
como Quizizz, Edpuzzle,
kahoot, Padlet, Jamboard,

Socrative entre otras?

24. ;Qué herramientas considera que debe tener la guia metodologica para el uso de la

plataforma Google Classroom?

Contenidos

Muy de

acuerdo

De

acuerdo

Medianamente

en desacuerdo

Muy en

desacuerdo

Herramientas de Google
Classroom como: chat,
calendario, actividades, tareas,

equipos, llamadas, archivos.

Aplicaciones mas usadas en
Google Classroom como: Forms,
YouTube, Meet, Presentaciones,

Documentos, hoja de calculo.

25. ;La utilizacion de los

recursos didacticos en la

Muy de

acuerdo

De

acuerdo

Medianamente

en desacuerdo

Muy en

desacuerdo
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Plataforma Google
Classroom es importante
para construir

aprendizajes?

26. ;Las aplicaciones
evaluativas son
importantes para valorar
el conocimiento de los
estudiantes en el

desarrollo de una clase?

27. (Cuadles son los instrumentos de evaluacion mas adecuados para valorar la propuesta de

una guia de aprendizaje virtual gamificada utilizando la plataforma Google

Classroom para la ensefianza en la asignatura de Matematica en EGBS?

Opciones

Muy de

acuerdo

De

acuerdo

Medianamente

en desacuerdo

Muy en

desacuerdo

Lista de cotejo

Rubricas

Portafolios

Escala Valorativa
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