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RESUMEN EJECUTIVO

Las tecnologias del empoderamiento y la participacion (TEP) solian ser
utilizadas en ocasiones de indole social y no como un recurso o herramienta
digital. Las TEP posibilitan la socializacion, participacion e interaccion de la
comunidad educativa. La presente investigacion tuvo como objetivo determinar
el uso de las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion en el
aprendizaje de la Matematica de los estudiantes del séptimo grado de Educacion
General Basica. La metodologia utilizada tiene un enfoque cuali - cuantitativo
puesto que el instrumento que se aplicd fue un cuestionario estructurado de
escala de Likert de 5 puntos a 66 estudiantes de la Unidad educativa, el cual
responde a la técnica de la encuesta. Los resultados principales fueron el uso
elevado de las TEP sin aprovechar al maximo los beneficios que ofrecen en el
aprendizaje de la matemaética, por lo cual, se elaboro recursos de autor con la
tematica “Perimetro de trapecios” tomada del libro de séptimo grado de
educacion general basica. Dichos recursos fueron desarrollados por medio de la
metodologia ADDIE con herramientas web 3.0 como Proprofs, Padlet, Canva,
Mural. Se aplicaron en Zoom, ademas para potenciar el uso y aprovechamiento
de la plataforma se elaboré una guia digital interactiva. Luego se aplicé el
Modelo de Aceptacion tecnoldgica (TAM) el cual consistio en comprobar el
nivel de aceptacion de las nuevas herramientas tecnoldgicas finalmente para la
comprobacion de la hipétesis se utilizaron los estadisticos del chi—cuadrado y la
prueba de Kolmogorov-Smirnov, los resultados corroboraron la aceptacion de la
hipotesis alterna que afirma que las TEP aportan en el aprendizaje de la
matematica.

Palabras Clave: Tecnologias de empoderamiento y participacion,
Aprendizaje de la matematica, Infopedagogia, Didactica de la matemaética
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ABSTRACT

Empowerment and Participation Technologies (EPT) used to be used for social
occasions and not as a digital resource or tool. TEPs enable the socialization,
participation and interaction of the educational community. The objective of this
research was to determine the use of Empowerment Technologies and
Participation in the learning of Mathematics of students in the seventh grade of
Basic General Education. The methodology used has a qualitative - quantitative
approach since the instrument that was applied was a structured questionnaire of
a 5-point Likert scale to 66 students of the Educational Unit, which responds to
the survey technique. The main results were the high use of TEPs without taking
full advantage of the benefits they offer in learning mathematics, for which
author resources were developed with the theme "Perimeter of trapezoids” taken
from the seventh-grade book of education. basic overall. These resources were
developed through the ADDIE methodology with web 3.0 tools such as Proprofs,
Padlet, Canva, Mural. They were applied in Zoom, in addition to promoting the
use and exploitation of the platform, an interactive digital guide was developed.
Then, the Technological Acceptance Model (TAM) was applied, which
consisted of checking the level of acceptance of the new technological tools,
finally, for the verification of the hypothesis, the chi-square statistics and the
Kolmogorov-Smirnov test were used, the results corroborated the acceptance of
the alternative hypothesis that affirms that TEPs contribute to the learning of
mathematics.

Keywords: Empowerment and participation technologies, Mathematics
learning, Infopedagogy, Mathematics Didactics
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Para el desarrollo de la fundamentacion tedrica del presente trabajo
investigativo, se realiz6 una exploracion bibliografica sobre investigaciones

publicadas de manera reciente, en donde se selecciond los siguientes estudios:

La constante y permanente innovacion es una caracteristica que se le atribuye a
la tecnologia, por ello en la investigacion sobre la innovacion educativa en el
area conceptual las TIC, TC y TEP demuestra que han permitido a los sistemas
de educacién la consolidacion de maneras novedosas de ensefiar las cuales parten
de varias didacticas y técnicas envueltas en un proceso pedagdgico, ademas se
afirma que constituyen herramientas digitales que posibilitan la transformacion
de las diferentes realidades concretas que facilitan la comprension de organizar
procesos educativos para el aprendizaje y la productividad. (Latorre, Castro y
Potes 2019)

Las tecnologias del empoderamiento y la participacion en la actualidad son
consideradas recursos ineludibles en la educacidn virtual, la investigacion sobre
la influencia de las TEP para mejorar el rendimiento académico, emple6 una
encuesta con la escala de Likert que tuvo como resultado la necesidad de
implementar un aula virtual que contenga estas herramientas digitales, puesto
que una de las razones del bajo rendimiento es la falta de interés, motivacion y
recelo del estudiante al mostrar sus habilidades y competencias tecnologicas que
se pretende solucionar a través de la aplicacion y uso de las TEP. (Suarez 2019)
(SS, XX)

Las tecnologias pueden ser usadas en varios ambitos, por ello en educacion son
herramientas que permiten entornos educativos virtuales y equitativos, la
investigacion sobre Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion como

herramienta para una educacion primaria inclusiva describe a través de una
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revision de la literatura como han evolucionado siendo herramientas de apoyo
para la poblacion que se encuentre en situaciones desfavorecidas para reducir las
brechas de desigualdad y describe a las TEP como un instrumento de
participacion y colaboracion entre docentes y estudiantes posesionandola como
mediador en la construccion de los diversos conocimientos y la interaccion

social. (Reyes y Prado 2020)

La investigacion sobre los desafios del siglo XXI dando saltos de las TIC — TAC
a las TEP se evidencia que los procesos de ensefianza se han visto envueltos en
cambios significativos gracias a la invasion tecnoldgica, el estudio demuestra las
ventajas y desventajas existentes al usarlas y la importancia de implementarlas
en edades tempranas, puesto que impulsan el trabajo colaborativo, reflexivo y
cooperativo para obtener aprendizajes significativos e inciden en el desarrollo y
formacién de personas criticas a edades prematuras, en el mismo sentido se da a
conocer que el rol del alumno y el docente cambia la usar de manera correcta las
herramientas tecnoldgicas permitiendo la modificacion de la educacion

tradicional a una educacion interactiva (Gonzalez, Chimborazo y Coronel 2020)

La educacion se ha visto forzada a cambiar sus escenarios de aprendizaje
tradicional por escenarios que sean adecuados y respondan a las necesidades
actuales, por ello en la investigacion sobre la experiencia en la adaptacion de
evidencias de aprendizaje digitales: TIC, TAC, TEP se presenta la migracion que
ha enfrenado la educacion de una modalidad presencial a una virtual a
consecuencia de la pandemia Covid-19, en donde se evalud el logro de
aprendizajesy el uso de las tecnologias, la fase final de la investigacion demostro
que el empleo de las TEP influyen en la motivacion de los alumnos al dar a
conocer sus aprendizajes de manera colaborativa en diferentes contextos y
difundirlos de manera masiva fomentando el conocimiento a pesar de que no

sean formales. (Rosas 2020)

En el mismo sentido la investigacion sobre la Relacion intrinseca del liderazgo,
tecnologias, COVID y educacion, un espacio de reflexién para situaciones
pandémicas, hace énfasis en la correspondencia que mantiene los procesos

educativos con el uso de las tecnologias para generar liderazgo, revela que las
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TEP dentro del campo educativo posibilitan el cambio e influyen en el
fortalecimiento de habilidades y competencias tecnologicas para desarrollar el
pensamiento, puesto que permiten intercambiar de manera dinamica,
colaborativa y creativa conocimientos y saberes que provocan situaciones de

interaccion y enriquecimiento mutuo. (Ojeda y Palacios 2021)

La matematica constituye una ciencia abstracta que necesita de procesos logicos
para la concrecion de los conceptos, la investigacion sobre el aula virtual como
herramienta para aumentar el grado de satisfaccion en el aprendizaje de las
matematicas, propone disefiar e implementar un ambiente virtual piloto,
concluyé en la incentivacion de los alumnos por participar y desarrollar las
actividades, ademas se determind la importancia de investigar las variables
econdmicas, sociales y bioldgicas para su disefio, es conveniente enfocar la
ensefianza de la matematica hacia la construccion de su propio conocimiento
(Gonzalez, 2019)

Los ambientes Optimos de aprendizaje generan mejores resultados en la
asimilacion de conocimientos, la investigacion de las técnicas activas y su
contribucion al aprendizaje de la matematica en estudiantes hace alusion al papel
protagdnico del estudiante en su conocimiento, se empled una encuesta y
cuestionario a los estudiantes, con una metodologia cuantitativa descriptiva,
concluyé que sin el uso de técnicas activas el aprendizaje se torn6 memoristico
tradicional, sin motivacion, ni interes, es importante reconocer que utilizar las
técnicas permite crear ambientes dinamicos que dan paso a procedimientos

didacticos para un aprendizaje significativo (Ojeda, 2019)

La planificacion de la ensefianza permite estructurar el contenido que se va a
desarrollar e identificar las estrategias y metodologias adecuadas, la
investigacion de la estrategia didactica para ensefiar a planificar los procesos de
ensefianza y aprendizaje de la matematica se enfoca en mejorar la formacion y
habilidades de futuros profesionales con una metodoldgica cuantitativa y la
aplicacion de la estrategia didactica, el resultado fue la factibilidad de su empleo

en diversos contextos, la mejora de habilidades para planificar procesos, ademas
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de estudiantes motivados que reciben el conocimiento de manera tedrica y

practica (Perez, Valdes, y Garriga, 2019)

El cambio de una modalidad presencial o una modalidad virtual de educacion
impuesta por la pandemia del COVID — 19 provoco la obligatoriedad en el
cambio de paradigmas para ensefiar matematica en un tiempo acelerado, por ello,
el estudio sobre pensar en tiempo récord la ensefianza virtual de la matematica,
analizo la gestion y seleccion de contenidos, recursos, evaluaciones y trabajos
para evitar el fracaso, concluyo en que es necesario emplear diversas
herramientas tecnoldgicas con estrategias y una mentalidad abierta y flexible que

permita adaptarse a los contextos y las necesidades educativas (Pochulu 2020)

Las competencias docentes inevitablemente tienen que evolucionar para
responder a las nuevas necesidades educativas, es asi como, en el estudio tedrico
reflexivo sobre ir de entornos de aprendizaje virtual hacia una nueva manera de
ensefiar matematica, mediante una analisis en situaciones que se emplea las
diversas herramientas digitales, advierte que usar las tecnologias de la
informacion y comunicacion es necesario en la praxis docente, por lo que,
concluye que es una necesidad urgente replantear las formas y maneras de
ensefiar al enfrentarse a los diversos desafios en los entornos virtuales, para la

construccion de saberes en las clases de matematica (Olivo y Jaar 2020)

El material concreto incita la manipulacion y construccion de conceptos
abstractos, por ello la investigacion sobre la Matematica en tiempos de
Pandemia: rol de la familia en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
matematica supone involucrar a los padres en la educacion de los hijos para
elaborar material se utilizo una muestra de 500 alumnos, como resultado
mejoraron el rendimiento académico, la motivacion y la recepcion de conceptos,
es importante disefiar guias de trabajo practicas con material que orienten al

estudiante en su formacion autonoma en casa (Carvajal, 2020)

Lograr la abstraccion de conceptos matematicos conlleva varios procesos que
segun la investigacion sobre las pizarras digitales en el desarrollo del
pensamiento en el area de matematica, mediante una entrevista y cuestionario

aplicado a varios docentes sobre su percepcion en el desarrollo del pensamiento
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de sus alumnos al emplear esta herramienta tecnologica revelo que genera
atencion y motivacion en la ensefianza y aprendizaje, puesto que al manipular
objetos virtuales como las pizarras interactivas se consigue el entendimiento de
los conceptos abstractos y las representaciones, razén por la cual se concluye
que permiten una rapidez en la transicion de los conceptos concretos a la

abstraccion para construir el conocimiento. (Plaza 2020)

La educacion virtual ha limitado las relaciones sociales que se evidenciaba en
una educacion presencial, segun el estudio sobre el aprendizaje colaborativo en
la virtualidad para ensefiar la matematica, manifiesta que, usar diversas
plataformas digitales impulsa en los estudiantes el desarrollo de actitudes
cognitivas, afectivas y sociales, con una caracteristica de responsabilidad grupal
e individual en la parte académica al trabajar en equipos, por lo que ensefiar
matematica de forma colaborativa y con el empleo de varias plataformas
tecnologicas influyen en el aprendizaje significativo de la matematica (Angulo
2021)

Descripcion del cumplimiento de objetivos

Objetivo Especifico 1:

Sustentar de forma tedrica el uso de las Tecnologias del Empoderamiento y
la Participacion (TEP) en el aprendizaje de la Matematica de los estudiantes

del séptimo grado de Educacion General Bésica.

Las Tecnologias de la Informacion y comunicacion

En el mundo globalizado de creciente interdependencia y comunicacion es
inevitable la actualizacion y revolucion informatica, es asi como, el empleo de
las tecnologias de la informacion y comunicacion se convierte en un tema de
interés, puesto que se han utilizado en diversos ambitos en este caso en contextos
educativos, Ramirez (2018) menciona que las TIC es la union de herramientas
tecnoldgicas que posibilitan el almacenar, acceder, recibir, compartir y producir

informacion, la cual se ve representada por diversos codigos como los sonidos,
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iméagenes, o textos. Un claro ejemplo son las computadoras o los llamados

Smartphone o teléfonos inteligentes.

La variedad de usos educativos que ofrecen las TIC posibilita e influyen en los
procesos de enseflanza aprendizaje, existen varias investigaciones que se
consideran destacadas y detallan el uso de las TIC en los diferentes escenarios
educativos segun Cortes (2020) mediante una revision de la literatura lo clasifica

en

- Herramienta para mediar

contenidos entre alumnos Herramientas para
- Herramienta para mediar el proceso de
Coll, Mauri y contenidos entre profesores ensefianza

Onrubia (2008)

Herramienta de mediacion aprendizaje
entre docentes y estudiantes
- Herramienta para mediar
actividades conjuntas
- Herramienta configuradora de
ambientes de aprendizaje
Galvis (2008) - Educar Actividades  para
- Desarrollarse profesionalmente  educar y ser
productivos

Karsenti, Collin - Objeto de aprendizaje Combinacion
y Harper-Merrett - Proceso de ensefiar y aprender  pedagdgica
(2012) - Entretenimiento
- Medio para comunicarse Empleo en
- Planificar el proceso de ensefiar  escenarios
y aprender educativos
Marqués (2013) - Apoyar el proceso de ensefar y
aprender
- Durante el proceso de ensefiar
y aprender

Es asi como el uso de TIC en ambitos educativos proporciona cambios para
ensefar y aprender, puesto que se ha posicionado como una herramienta de
mediacion y construccion de escenarios 0 ambientes educativos activos que
proporcionan experiencias significativas al aprender, facilitan los aprendizajes
colaborativos y posibilitan la inclusion de estrategias, recursos y métodos,

ademas impulsa la investigacion en donde se da paso a la construccion y
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divulgacion de los conocimientos, en el mismo sentido permite crear ambientes

y actividades de aprendizaje lo que favorece a la gestion docente. (Cortes, 2020)

En vista de la pandemia ocasionada por el Covid 19 resulta conveniente el
empleo de TIC en educacidén, puesto que se la introdujo por las diferentes
necesidades que demando la educacién virtual y a distancia, ocasiono varios
cambios en el sistema educativo, las unidades educativas empezaron a poner
interés y preocupacion en la infraestructura tecnoldgica, la instruccion de los
alumnos y docentes, es por ello que se evidencio varias ventajas como el no
necesitar desplazarse de manera fisica a la institucion, la distancia para ir a cierta
unidad educativa ya no es importante, es facil optar por cursos, conferencias,
talleres, maestrias diplomados de forma corta y sencilla (Gémez, Olivares,

Sandoval y Cervantes 2018).

La forma en la que se adquiere y crea conocimientos inevitablemente ha ido
evolucionando y ha tenido varias transformaciones, las Tic en educacion han
permitido que intercambiar informacion y conocimientos de maneras
insuperables por sus diversas caracteristicas segun Criollo (2020) tenemos las

siguientes

> Inmaterialidad: se crea, procesa y transfiere la informacion de manera
instantanea e inmaterial.

> Interactividad: permite el intercambio de la informacion entre el alumno y
el docente, ajustandose a sus necesidades en funcion de la interaccién

» Innovacion: agruparse con otros medios, ejemplo en educacion las clases
virtuales

» Interconexién: interrelaciona a los diferentes campos del saber para
comunicar conocimientos de manera holistica o interdisciplinar

» Instantaneidad: comparte informacion inmediata entre la comunidad
educativa

» Digitalizacion: la informacion se comparte en diversos medios como
videos, imagenes o textos etc.

» Diversidad: mejora, innova y optimiza recursos empleados en diversos

contextos como econodmicos, culturales y educativos.
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Infopedagogia

En el contexto educativo ecuatoriano la infopedagogia o pedagogia
informacional, hace alusién al cambio profundo en el paradigma mental de
ensefar y aprender, puesto que propone una transformacién en el pensamiento
que provoque un cambio educativo en relacion a cuatro factores para desarrollar
la infopedagogia en los cuales tenemos, al aprendizaje que se centra en las redes
de alumnos, la informacion considerada una fuente para el aprendizaje, el
conocimiento como un punto de llegada y partida y las TIC como la herramienta

de articulacién para los aspectos anteriores (Nevarez, Laz y Pazmifio, 2021)

En el mismo sentido se conoce a la pedagogia informacional como la integracion
de las diversas tecnologias de informacion y comunicacién al curriculo
educativo a través de la aplicacion de los diferentes modelos pedagogicos
acertados en los procesos de ensefianza aprendizaje, puesto que su empleo
pretende optimizar la didactica al ensefiar en consecuencia la mejora en la
formacion el estudiante, lo cual permite el desarrollo de competencias y
destrezas que son necesarias para la nueva sociedad del siglo XXI, este enfoque
esta en la busqueda de integrar y fusionar las TIC al proceso educativo al permitir
organizar y planificar clases de manera innovadora, creativa tanto para los

maestros como para los alumnos (Nevarez, Laz y Pazmifio, 2021)

El empleo de la infopedagogia en los salones de clases posibilita la interaccion
y participacion en los alumnos, por ello el rol del docente se basa en el desarrollar
clases innovadoras, al convertirse en un disefiador de estrategias para ensefiar y
aprender tomando en consideracion que solo es un guia, puesto que el estudiante
es el sujeto principal de la educacion. El principal enfoque de la infopedagogia
es integrar métodos de ensefianza con el uso de las TIC, por ello es necesario que
tanto docentes como estudiantes estén capacitados para manejar correctamente

las distintas herramientas tecnolégicas (Salazar y Luque 2018)

La infopedagogia dentro de la formacidn profesional enfatiza en la flexibilidad
que deben poseer los maestros en la parte pedagdgica y tecnoldgica, puesto que
asi no solo encasillaran su praxis a un tipo de metodologia sino que podran

adaptarse y utilizar varias para desarrollar en el alumnos aprendizajes éptimos
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sin dejar de lado su parte humana, es asi como el docente estd obligado a
formarse en el uso correcto de las diferentes herramientas tecnoldgicas para
responder a las exigencias actuales al mantener un estado de capacitacién
continua es decir previo y post al ejercicio de la profesion. (Mufioz, Diaz y
Fierro, 2019)

La infopedagogia y su relacion con los estudiantes hace alusion a la facilitacion
de interaccion entre docentes y alumnos, la comunicacién directa entre los
profesores y los estudiantes en ocasiones se vuelve forzada y es ahi donde la
intervencion de un recurso tecnoldgico mediador permite crear ambientes
seguros para expresarse libre de presiones, en consecuencia se facilita el
desarrollo de habilidades y pensamientos criticos y reflexivos, ademas de
reforzar la relacién docente alumno al crear vinculos abiertos y ambientes de

aprendizaje fuera de los contextos rigidos de un aula de clase (Holguin 2017)

Existen diversas ventajas que nos brinda la infopedagogia, pero todo radica en
la integracion y fusién correcta de planes curriculares y la ejecucion adecuada
de los diversos recursos tecnoldgicos para alcanzar los objetivos y metas

planteadas segin Holguin (2017) detalla algunos de estos beneficios o ventajas

e Crear contenidos dindmicos

e Elaborar mediante disefios interactivos fuentes o lugares de informacion
para diferentes areas del conocimiento

e Creacion de diversas plataformas para expresarse de manera libre.

e Evaluar el rendimiento académico desde diversos puntos de vista
multidisciplinares

e Posibilitan las relaciones interpersonales en entornos educativos virtuales

lo que permite el desarrollo de un pensamiento reflexivo y critico

Las tecnologias del empoderamiento y la participacion

En una sociedad denominada del conocimiento es imprescindible que las
tecnologias se encuentren en una constante evolucion y actualizacion, las TIC se
hallan empleadas en distintos &mbitos como es el educativo y en favor del

progreso se incluyen un nuevo término denominado TEP que significa
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tecnologias del empoderamiento y la participacion y se la define como un
fendmeno de la web 2.0 que permite y posibilita la socializacion, participacion

e interaccion de una manera dinamica (Garcia y Pérez, 2018)

En el mismo sentido se debe mencionar que el empleo de las nuevas
herramientas tecnoldgicas como las TEP, facilita los procesos de ensefianza
aprendizaje en donde el docente como el estudiante podra impartir y recibir
conocimientos ya no de maneras tradicionales sino interactivas, en consecuencia
su empleo permite que el individuo se adapte a los procesos de cambios que se
evidencia en la sociedad actual, en principios se consideraba que las TEP
solamente podian ser empleadas en ocasiones de indole social y no como una
herramienta o recurso digital que promueva la intervencion del educando
mediante la creacion de experiencias &ulicas libres para compartir el

conocimiento (Garcia y Pérez, 2018)

La aplicaciéon de las TEP en el ambito educativo no solo proporciona
informacion, sino que también impulsa una mejor manera de relacionarse entre
la comunidad educativa, las TEP en educacion pueden verse divididas segun

Lemay Véasquez (2018) en

e TEP paratrabajar de manera colaborativa: al proponer actividades que
se pueden realizar de manera sincronica o asincronica con la participacion
de docentes y estudiantes, al contar con recursos y herramientas que
permiten la interaccion un ejemplo es la plataforma Zoom

e TEP para realizar publicaciones en linea: son recursos o herramientas
que permiten publicar de manera privada o publica diferentes contenidos
educativos entre ellas se encuentran los muros o blogs

e TEP para poder administrar diversos contenidos: existen diversas
plataformas educativas creadas para que tanto docente como estudiante se
puedan comunicar y participar aprovechando diversos beneficios como
recursos que posibiliten el desarrollo de actividades educativas

Existe diversidad de TEP y es necesario que al aplicarlas en la educacion el
docente se convierta en un guia adecuado y oriente a los alumnos en el empleo

productivo de varias de estas herramientas digitales, con un simple ejemplo se
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puede detallar que son las TEP, en este sentido cuando utilizamos plataformas
virtuales como YouTube para subir y compartir un video estamos generando
contenido y es precisamente ahi donde toma sentido el termino de empoderarse
y participar, puesto que las comunidades educativas, los estudiantes, profesores
y la sociedad en si puede crear contenido propio y participar de manera activa,
es asi como Alvarado (2018) menciona algunas de las tecnologias del
empoderamiento y participacion

e Whatsapp: es un chat en linea que permite la comunicacion masiva de
maneras grupales o individuales, es Gtil en educacion al organizar a los
alumnos en distintos grupos de chat para enviar y recibir informacion

e Youtube: permite acceder, subir y compartir videos que pueden ser de
contenidos educativos o instructivos que realizan un aporte a la sociedad
del conocimiento

e Zoom: es una plataforma unificada que permite la comunicacion y
colaboracién entre un grupo de personas, en ella se combina el chat,
videoconferencias, ademas de estar ligada a varias aplicaciones de la red
gue son recursos utiles al momento de utilizar a plataforma

e Mindmaster: permite la creacion, disefio y elaboracion de mapas
conceptuales que se pueden compartir ara evidenciar las ideas principales
de alguna temética

e Google for Education: es una herramienta unificada de varios recursos que
permiten trabajar en cualquier momento y son en linea entre ellas tenemos
a Google drive, Google Forms, Google Classroom, Meet etc.

e Edmodo: es una plataforma que funciona como una red social enfocada en
el ambito educativo y permite a docentes y estudiantes comunicarse en un
entorno privado, se asemeja a un microblogging

e Drop box: permite almacenar y compartir informacion

e Moodle: es una plataforma que permite crear ambientes de aprendizaje

integrados y personalizados
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La didactica de la matematica

La didactica de la matematica es entendida como una ciencia que puede ser
explicativa o comprensivay da respuesta a dos demandas importantes, la primera
se encuentra relacionada a que se pueda utilizar los constructos tedricos para
comprender los procesos de ensefianza y aprendizaje de la matematica mediante
la pregunta sobre ¢Qué ocurre porque y como? y la segunda hace alusion a darle
una valoracion y mejorar a través de la pregunta ¢En qué se podria hacer alguna
mejora?, es ineludible entender la didactica no ofrece en si un modelo rigido para
ensefar sino que brinda la posibilidad de plantearnos varias cuestiones que nos

den la oportunidad de mejorar (Breda, Font y Pino 2018)

En el mismo sentido la didactica de la matematica pretende que el docente se
encuentre preparado para planificar y disefiar ambientes 6ptimos para ensefiar y
aprender matematica, crear situaciones didacticas de aprendizaje se refiere a
todas las actividades, tareas o practicas de educacion que tienen la caracteristica
de estar construidas y disefiadas de manera estratégica y metodologica por un
sujeto, en este caso seria el docente para ensefiar algun contenido a otro sujeto

en este caso el alumno (Espinosa y Barefio, 2018)

Asi mismo la didactica de la matematica da a conocer varias estrategias
metodoldgicas y teorias activas, seguin Alsina (2019) un investigador especialista
en la didactica de la matematica expresa que los alumnos deben ser capaces de
desarrollar habilidades y destrezas para utilizar sus conocimientos de la
matematica de una manera significativa es decir en situaciones de la vida
cotidiana, asi que propone un itinerario didactico que se divide en tres niveles y

permite ensefiar de una manera intencionada en diferentes contextos.

e En primer lugar, se debe plantear problemas matematicos en
circunstancias reales del ambiente en el que viven los estudiantes ademas
de incluir el juego y los materiales manipulativos que generen motivacién
e interés

e Ensegundo lugar, los conocimientos que se han desarrollado en el primer

nivel se los seguird trabajando de manera mas compleja en donde se
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incluye el empleo de las diversas tecnologias y los recursos literarios con
la finalidad de afianzar el conocimiento y seguir motivando al estuante
e Enel tercer nivel se propone el uso de libros, guias, talleres que permiten
acabar el proceso de aprendizaje de una manera grafica.
Es asi como el autor propone estos tres niveles para ensefiar matematica puesto
que se inicia desde una parte concreta para finalizar en una abstraccion de

contenidos y saberes.

Por otro lado, es valioso mencionar que las tecnologias se han vuelto
herramientas Utiles al momento de disefiar entornos de aprendizaje virtual que
sean efectivos, con el uso de un modelo didactico se incluye todos los
componentes de un modelo educativo, pero se hace mayor énfasis en como el
docente y los estudiantes deben actuar al emplear sitios web como un medio que
permite la estimulacion y la integracion de los diversos aprendizajes. La
didactica de la matematica puede verse en el uso de estrategias tecnologicas y
demas recursos de maneras flexibles que posibiliten la mejora de los procesos

educativos (Puig y Alfonso 2019)

Dentro de la didactica de la matematica se puede observar dos componentes
aquellos que son descriptivos, explicativos y el componente tecnologico, y todos
involucran el disefiar y experimentar intervenciones educativas que vayan acorde
a las necesidades y los contextos por ello segin Godino, (2021) existen diversos
tipos o situaciones en la didactica entre las cuales tenemos situaciones centradas

en la comunicacion, la accion, la validacion y la institucionalizacién

Estrategias de enseflanza y aprendizaje

Es ineludible que los docentes al desarrollar su praxis educativa planifiquen sus
clases de manera reflexiva, creativa e innovadora. Las estrategias determinan la
forma en la cual se va a llevar a cabo un proceso educativo por lo que dentro de
la estrategia se encuentra una serie de actividades que permitiran el logro de los
objetivos, es asi como Gutiérrez y Gutiérrez (2018) les da una planificacion por

el momento o el tiempo en las cuales se desarrollan o aplican
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Pre- instruccionales: son aquellas estrategias que se desarrollan de
manera previa a la praxis docente, tenemos como ejemplo la
planificacion que realiza un educador antes de enfrentarse a las horas de
clases

Co-instruccionales: estas estrategias se realizan de manera coexistente
es decir durante el proceso al aplicar la planificacion en otras palabras
cuando la praxis docente se esta desarrollando y para poder aplicarlas se
debe considerar las experiencias previas de los estudiantes
Post-instruccionales: estas estrategias son acciones o actividades que
realiza un educador para valorar el logro de los aprendizajes y si el
estudiante ha adquirido las habilidades y competencias necesarias o
previstas

En el mismo sentido podemos clasificar a las estrategias de acuerdo a la
funcion que desempefian segin Gutiérrez y Gutiérrez (2018) se las divide
en dos

Estrategias de ensefianza: son actividades que el docente implementa
para poder transmitir los aprendizajes hacia sus estudiantes, se plantea la
creacion de ambientes educativos que se centren en el estudiante

Estrategias de aprendizaje: son aquellas acciones que los estudiantes
realizan para reforzar y consolidar el aprendizaje de los distintos

conocimientos que el docente les transmite.

En rasgos generales el papel de un docente es lograr generar y disefiar varios

ambientes educativos éptimos para el desarrollo del aprendizaje tomando en

consideracién la aplicacion de las diferentes estrategias con una caracteristica e

articulacion entre todas.

Aprendizaje de la matematica

Los aprendizajes que no son significativos para el estudiante resultan en la

complicacion de no poder relacionarlos y utilizarlos en la vida cotidiana, ademas

que cuenten con la caracteristica de significancia aporta para que el

conocimiento no se convierta en un saber inmavil y abstracto, bajo esta premisa
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es necesario que los aprendizajes matematicos sean significativos (Martinez,
Colina, y Borrero 2019)

Existen diferentes niveles en los que se puede desarrollar los aprendizajes
matematicos, por ello es necesario que se pueda reconocer que el aprendizaje de
lo concreto no solo se puede dar por medio de lo manipulable o de la parte
tridimensional que en varias ocasiones se confunde y se piensa que estd
restringido a estos dos factores. Lo manipulable o palpable se asocia a los
primeros conocimientos, por ello utilizar objetos concretos que se encuentren a
la mano es el primer momento un ejemplo es el cuerpo humano, puesto que es
necesario utilizar lo concreto para ensefiar los aprendizajes iniciales, en segundo
lugar utilizar objetos manipulables ayuda a que los estudiantes puedan emplear
su tacto y su vision, luego se debe pasar de objetos en tres dimensiones a dos
dimensiones un ejemplo claro son las imagenes, representaciones. Todos estos
momentos deben estar ligados al lenguaje puesto que es necesario que el alumno
haga un registro escrito de las experiencias obtenidas en cada momento de
aprendizaje y asi desarrollar un lenguaje matemético simbdlico es decir de lo
concreto a la abstraccion de los conocimientos (Lorenzato, 2018)

No todos los procesos de ensefianza producen aprendizajes, al paso del tiempo
se han considerado varias formas de concebir al aprendizaje de la matematica,
puesto que se piensa que es necesario la transformacion y alteracion de las
estructuras y los procesos de ensefianza segun Flores (2019) en la actualidad se

concibe al aprendizaje matematico:

e Las experiencias matematicas concretas son el medio para aprender
matematica, el aprendizaje debe ir de una parte concreta hacia una
abstraccion, por ello se propone disefiar actividades simples en la que los
estudiantes puedan manipular y descubrir ya sea conceptos o soluciones
matematicas

e EI aprendizaje matematico debe iniciar desde circunstancias
significativas para los estudiantes, por ello es indispensable que el
aprendizaje parta desde un problema para que el alumno logre percibir

que existe una interrogante
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e EIl proceso de abstraccion requiere modelos y es la forma en la que el
alumno incorpora los conceptos a las estructuras mentales, es ineludible
que los conceptos de matematica son abstracciones complejas, es por ello
que se hace necesario que el estudiante pueda representarlos, de manera
fisica, grafica, pictorica etc.

e El aprendizaje por descubrimiento ayuda a que el aprendizaje se torne
significativo, enfatiza en que el estudiante llega a descubrir aprendizajes
por medio de una ensefianza guiada puesto que por si solos llegan a
generalizar y representar conceptos

e Cada alumno es un mundo distinto por lo que no existe un estilo de
aprendizaje matematico Unico, si consideramos que el aprendizaje es un
cambio de estructuras mentales debemos tomar en cuenta que se puede
ver influenciado por motivos diferentes ya sea porque al estudiante capta
mejor los conceptos de manera social, partir de aprendizajes concretos o
necesitan mas tiempo para tomar decisiones

e Aprendizaje por invencidn es decir el estudiante aprende de todo lo que
le rodea y con lo que interactla en su entorno dado paso a una

restructuracion de constructos mentales.

Objetivo Especifico 2:

Identificar el uso préactico de las Tecnologias del Empoderamiento y la
Participacion (TEP) en el aprendizaje de la Matematica de los estudiantes

del séptimo grado de Educacion General Bésica

Las tecnologias del empoderamiento y la participacion que se pudo identificar
dentro del salon de clases son la plataforma Zoom vy los dispositivos moviles
como whatsapp, estos dos recursos de la web 3.0 son los que se usan con

frecuencia para impartir las clases y comunicarse con los estudiantes

Zoom

Zoom es una plataforma virtual considerada como un software de
videoconferencias en linea, el cual resulta atil al momento de permitir la

interaccion y comunicacion de manera virtual can varios grupos de personas ya
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sean grandes o pequefios, dentro del marco educativo zoom posibilita el
desarrollo de clases en escenarios virtuales, puesto que facilita reuniones a la
distancia de un clic, las mismas que se desarrollan de manera online por medio
de conferencias con audio y video que pueden ser grabadas para que los
estudiante puedan acceder a las clases en cualquier momento o como refuerzo

de la misma si es necesario.

La aplicacion zoom es Util en diversos contextos, en los cuales se hace necesario
que las personas mantengan el contacto y la comunicacion a pesar de la
virtualidad, ya sea en las empresas para trabajar o en el ambito educativo, es
necesario considerar que esta aplicacion puede instalarse y utilizarse con
facilidad, el espacio que ocupa la aplicacion es relativamente pequefio y es
compatible con varios dispositivos tecnolégicos como un teléfono celular,

computadora de mesa, laptop, notebook etc.

Whatsapp

Whatssap es una aplicacion de chat en linea especificamente para ser utilizado
en teléfonos mdviles, en la actualidad considerados bajo el nombre de
Smartphone o teléfonos inteligentes, su principal funcion es permitir el envio y
recepcion de mensajes y multimedia, puede llegar a ser similar a las aplicaciones
denominadas como mensajerias instantaneas que se lograban utilizar por medio
de un ordenador, es asi como whatssap mediante su interfaz enfoco y adapto este

tipo de mensajerias hacia un dispositivo movil

Dentro del marco educativo esta aplicacion movil ha logrado el aporte de varios
beneficios para la ensefianza aprendizaje, puesto que permite enviar y recibir
mensajes instantaneos lo cual posibilita la comunicacidn e interaccion entre la
comunidad educativa, ademas ayuda al envio y recepcion de documentos, tareas,
links o actividades educativas que el docente necesita comunicar a sus alumnos,
también tiene acceso directo a llamadas convencionales sin necesidad de tener
saldo, finalmente se puede armar grupos de chats, o llamadas grupales con o sin

video lo cual ayuda a la interaccion y comunicacion en la virtualidad
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Objetivo especifico 3:

Desarrollar una guia digital interactiva para el uso de la plataforma de
empoderamiento y participacion Zoom en el aprendizaje de la Matematica
de los estudiantes del séptimo grado de Educacién General Bésica

Recursos educativos virtuales

Los recursos digitales o tecnol6gicos que se usan en ambientes virtuales son
considerados materiales que se pueden manejar a través de un computador,
laptop o dispositivos moviles incluidos aquellos que se utilizan mediante una
conexion a internet, ademas se conciben como objetos digitales que posibilitan
la creacion de un ambiente virtual para reforzar o asistir al aprendizaje dentro de
sus caracteristicas principales tenemos que necesitan de una conexion a internet
y requieren tecnologia, conjuntamente se forman por al menos tres componentes
internos como actividades de aprendizaje, elementos de contextualizacion y el

contenido (Vasquez, Ruz y Martinez, 2020)

Dentro de la educacion 3.0 se menciona que los recursos educativos se
encuentran desde el entorno proximo de alumnos y docentes, puesto que pueden
ser creados y empleados por el estudiante y el maestro, en donde no solo se
limitan a consumir sino que se permite producir conocimiento, el cual se pone a
disposicién de toda la comunidad educativa, los mismos que integran el conjunto
de recursos educativos digitales abiertos que enfatizan en el interés del

aprendizaje de los estudiantes (Aparicio y Ostos 2021)

La ensefianza aprendizaje en entornos virtuales necesariamente debe incluir
recursos educativos digitales que permitan el desarrollo de los diferentes
contenidos con innovacion y dinamismo, en el mismo sentido se debe mencionar
que existe varias ventajas que nos brindan este tipo de recursos entre las cuales
tenemos, la motivacion puesto que la clase se vuelve atractiva a la vista y
despierta los sentidos y el interés, la interactividad al ayudar a la comunidad
educativa a mantener una comunicacion e intercambio de pensamientos de
manera constante dando como resultado el fomento de la colaboracion y

cooperacion, potenciar las capacidades y habilidades en cuanto a su manejo y la
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capacidad para acercar al alumno a la comprension de contenidos mediante

experiencias significativas.

El poder implantar y utilizar nuevas tecnologias en las aulas es una manera de
motivar y conseguir mejores resultados en cuanto a la ensefianza aprendizaje,
existe una cantidad considerable de recursos tecnoldgicos en la web por ello se
los ha clasificado en varios grupos con ejemplos respectivos para hacer uso de

los mismos seguln las necesidades que se presenten:

Recursos educativos virtuales para planificar y organizar tiempos de trabajo o
actividades educativas dentro de los cuales se puede mencionar algunos de ellos

como google calendario, Evernote, MyHomework, TimeTable etc.

Recursos educativos virtuales para ordenar y resumir conceptos y contenidos al
realizar lineas de tiempo, mapas mentales y esquemas, se puede mencionar a

Mindomo, Coggle, Cmaptools, Mind Map, Genially etc.

Recursos educativos virtuales para disefiar videos, audios e imagenes, se puede

mencionar a Canva, Gimp, Powtoon etc.

Recursos educativos virtuales para elaborar y crear presentaciones entre los

cuales podemos enlistar a Prezi, Padlet, Canva, Slideshare, Genially etc.

Recursos educativos virtuales para la comunicacién, participacion e

interactividad, se puede mencionar a Zoom, Microsoft Teams, Google meet etc.

Recursos educativos virtuales para aprender mediante el juego, se puede enlistar

a Kahoot, Socrative, Worksheet etc.

Que es la plataforma Zoom

Zoom es una plataforma virtual que posibilita la realizacién de
videoconferencias, chatear en linea e impartir clases por medio de webinars de
una manera rapida y sencilla, puesto que permite la reunién con varios grupos
de personas independientemente de su ubicacion geografica mediante la
virtualidad, ademas de ser soportado por aplicaciones como el chat y el video

que generan una reunién practicamente en tiempo real.
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Es una herramienta de trabajo sincronico, puesto que contribuye a la
comunicacion, interaccion y visualizacion de los participantes que se encuentran
ubicados en distintos espacios, es asi como todos pueden formar parte de la
reunion y participar a la vez, en el mismo sentido permite grabar estas reuniones
con el objetivo de poder revisarlas después, ademas posee una interfaz amigable
y sencilla de usar al programar las reuniones de forma practica y poseer varias

opciones que benefician el desarrollo de las mismas. (Morales y Puentes 2019)

Cuéles son las funcionalidades de la plataforma zoom

Segun Garcia (2019) en su guia rapida de zoom nos habla de varias
funcionalidades de la plataforma virtual las cuales son Gtiles y van desde iniciar
una reunién simple en zoom hasta el uso de una pantalla virtual entre algunas de

ellas tenemos:

1. Programar una reunién: nos permite crear una reunién en linea y dejarla
en pausa o stand by hasta que sea el momento en el que se debe iniciar
la reunién segun el cronograma programado

2. Grabar la reunion: posibilita que el creador o hospedador y los
participantes con el permiso del creador de la reunion puedan grabar la
misma, en el campo educativo resulta Gtil al momento de querer volver
a visualizar las clases a manera de refuerzo, ademas es posible
compartir el video e impartir la informacion de manera masiva si es
necesario, puesto que el mismo programa guarda la reunién en modo
video en el ordenador

3. Compartir pantalla: facilita que los participantes de la reunion puedan
observar la pantalla de la computadora de la persona que la comparte,
puesto que se puede elegir cuél de todos los programas, recursos o
herramientas tecnoldgicas se desea compartir ya sea para explicar clases
por ejemplo con el uso de diapositivas, videos, juegos virtuales etc.

4. Pizarra virtual: el programa te permite habilitar una pizarra en blanco
para escribir o dibujar lo que se desee, resulta muy atil al momento de
impartir clases puesto que refuerzan lo que se habla o explica de manera
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10.

11.

oral al pasarlo a una forma escrita lo que potencia de manera positiva a
las clases

Chat: es un elemento primordial al desarrollarse una clase o
conferencia, puesto que es necesario hacer participes a los usuarios que
se encuentran conectados, con ello se evita las interrupciones al poder
intervenir mediante el uso del chat, ademas se puede elegir si los
mensajes enviados por el chat son de manera privada o publicos

Modo lado a lado: permite que puedas dar una clase con la pantalla
dividida en donde se puede visualizar a un lado tu pantalla compartida
y al otro el video de la webcam con ello se asegura que los participantes
no pierdan de vista al profesor y el material compartido

Gestion de los participantes: es posible habilitar y deshabilitar el audio
0 video de un participante de la reunion, ademas se puede nombrar a
otro participante como hospedador o coanfitrion inclusive se puede
expulsarlo del webinar segun la necesidad

Integracion del calendario: la plataforma posibilita vincular
aplicaciones como Google calendar, Outlook, Exchange, es asi como se
puede recibir notificaciones de las proximas reuniones para mejorar la
organizacioén y productividad

Creacion de salas: permite dividir en equipos de trabajo a los
participantes de una reunidn de manera aleatoria o crear salas de trabajo
en donde cada participante puede elegir un grupo por afinidad e ingresar
a una sala de trabajo

Comunicacién mediante reacciones: permite a los participantes
comunicarse con emoticones o reacciones como levantar la mano que
haran la clase ordenada e interactiva

Ceder el control: es una opcion interactiva que permite al hospedador
dar el control de su computadora a un participante, es Util puesto que en
clases se puede pedir que los estudiantes interactien y manipulen los

diversos recursos que se presenten en el desarrollo de la misma
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Qué son las Zapps

La tecnologia conserva una caracteristica de transformacion, innovacion y
evolucién por ello Tilman (2021) nos brinda informacion clara sobre las zapps,
puesto que en octubre del 2020 la plataforma Zoom anuncio la incorporacién de
las zapps a su plataforma, las cuales son aplicaciones a las que los usuarios
podran acceder de forma gratuita dentro de la plataforma zoom, es asi que se
debe mencionar algunas que aportan en el ambito educativo como a Dropbox
que permite compartir documentos en los que se ha trabajado, Coursera que es
una aplicacién que imparte cursos in linea masivos, Kahoot una herramienta que
es similar a un juego de concurso, Slido para aplicar encuestas y Mural que
resulta una pizarra digital interactiva muy Gtil y llamativa al utilizar zoom para

dar clases.

Como es la interfaz de la plataforma zoom

Al momento de iniciar una reunion por medio la plataforma zoom nos
encontraremos con una interfaz totalmente amigable, puesto que es realmente

intuitiva y sencilla segin Garcia (2019) nos hallaremos varios elementos como:

e Vista de galeria: en donde se puede encontrar a todos los participantes
que conforman la reunién, en caso de tener las camaras encendidas se los
puede observar, sino aparecerd sus nombres en un recuadro, tiene un
tamafio de 7x7

e Vista del hablante: se puede observar el recuadro solo de la a persona que
se encuentra explicando o dando la clase y si estd compartiendo su
pantalla también se observara la misma

e Microfono: con este icono podremos apagar o activar el audio, asi mismo
se podré configurar las opciones o ajustes del mismo

e Video: mediante este icono se podréa encender o apagar la webcam, asi
mismo se podra configurar la cdmara mediante los ajustes

e Invitar: esta opcion permite invitar a mas participantes a través de un
URL o ID de la reunion

e Participantes: se podra observar que personas estan dentro de la reunion
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e Compartir pantalla: podras dar clic y empezar a compartir la pantalla de
tu dispositivo y as u vez la pizarra virtual

e Chatear: este icono nos permitird acceder a una ventana donde podremos
empezar a escribir un mensaje y enviarlo de manera privada o grupal

e Grabar: al activar este boton podras grabar la sesion en la que te
encuentres y reproducirla mas tarde

e Finalizar reunion: al seleccionar este icono terminaras la

videoconferencia

Como unirse a una reunién de Zoom

Existen algunas maneras en las que puedes ingresar a una reunion de zoom a
pesar de no ser el anfitrion o el creador de la reunién segun Garcia (2019) existen
cuatro maneras de lograr hacerlo, entre ellas tenemos ingresar a través de un
enlace sin descargar nada, por otro lado, puedes hacerlo a través de un enlace
cuando el programa esta descargada en tu ordenador o dispositivo mavil, puedes
acceder al insertar la ID de la reunion en la web o en el programa ya descargado
en el dispositivo
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CAPITULO 11

METODOLOGIA

2.1 Materiales

Cuestionario estructurado

Un cuestionario consiste en una serie de preguntas que pueden ser abiertas o
cerradas respecto a las variables de la investigacion, sirven para recolectar datos
e informacion sobre hechos o aspectos que resultan de interés o importantes en
el trabajo investigativo, se trata de un instrumento de recoleccion que se aplica
a una poblacién determinada para recabar informacion del encuestado, puede
tener una caracteristica cuantitativa como cualitativa (Pozzo, Borgobello y
Pierella 2018)

El instrumento que se utiliz6 en la presente investigacién fue un cuestionario
conformado por 24 preguntas de opcion multiple con la caracteristica de ser
estructuradas mediante la escala de Likert por medio de las cuales se logrd
obtener informacion real y necesaria para cumplir con los objetivos planteados
en el trabajo investigativo sobre el uso de las tecnologias del empoderamiento y
participacion en el aprendizaje de la matematica, al permitir identificar cuales
son las mas utilizadas durante el procesos de ensefianza aprendizaje en

escenarios virtuales.

Modelo TAM

El modelo TAM como sus siglas en ingles lo definen se trata de Technology
Acceptance Model es decir el modelo de aceptacion tecnoldgica que sugiere la
utilidad y facilidad de uso percibida, en el presente trabajo e investigacion tuvo
como propdsito examinar el nivel de uso que los alumnos y estudiantes han
logrado en base a las tecnologias de la informacion y comunicacion que parte
del analisis obtenido por medio de la informacion obtenida en la encuesta

aplicada
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La misma que estuvo determinada por 66 estudiantes en las edades de 8 a 12
afios los mismos que cursan el séptimo afio de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa Juan Leon Mera "La Salle", del cantén Ambato, en especifico

con la asignatura de matematica

2.2 Métodos

En consonancia con los objetivos que se plantearon en la investigacion, se utilizé
un enfoque cuali- cuantitativo de tipo experimental — exploratoria, “para la
presente investigacion se planted la siguiente hipdtesis las tecnologias del

empoderamiento y la participacion mejoran el aprendizaje de la matematica.

La investigacion tuvo una modalidad bibliografica y de campo puesto que se
logré obtener informacion tedrica de varios antecedentes investigativos de las
variables del estudio, asi mismo se recurri6 a la documentacion cientifica de
investigaciones previas, informacion sobre las tecnologias del empoderamiento
y la participacion en escenarios de educacién virtual y el uso de las mismas de
manera adecuada, con la finalidad de conseguir informacion precisa y veraz que
contribuyo de manera significativa en el desarrollo del presente trabajo y de
campo porque se aplicé el instrumento de investigacion a los estudiantes de la

unidad educativa.

Se trabajé con una poblacion de 66 estudiantes de la Unidad Educativa Juan

Ledn Mera "La Salle"

Desarrollar una guia digital interactiva para el uso de la plataforma de

empoderamiento y participacion Zoom en el aprendizaje de la Matematica

Modelo ADDIE

El modelo ADDIE es un proceso instruccional que sirve de base cuando se desea
instruir a alguien, por ello es comunmente utilizado por docentes para poder
disefiar y crear un producto de calidad en donde los resultados de las
evaluaciones formativas que se aplican al final de cada etapa se pueden rastrear,
al pasar del tiempo las fases que conforman el modelo ADDIE han sido revisadas
para reorientarlas, puesto que ahora es un modelo mas interactivo y dindmico.
El modelo se basa en 5 fases las cuales son:
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Analisis

En esta primera fase de andlisis se aplicd una encuesta a los estudiantes de
séptimo grado de la Unidad Educativa Juan Leon Mera "La Salle". La presente
encuesta fue realizada en la plataforma outlock en Microsoft Forms para lograr
obtener de manera sencilla los datos e informacion adecuada y positiva sobre el
uso de las tecnologias del empoderamiento y participacion en el aprendizaje de
la matematica, en el mismo sentido la presente encuesta se realizé con una

poblacion de 66 estudiantes, la cual se efectud al destinarles a cada uno de ellos

para que la realicen.

Asi mismo, se realiz un analisis sobre las tecnologias del empoderamiento y la
participacion y su importancia al momento de usarlas en escenarios virtuales
para impartir clases, puesto que las mismas posibilitan la interaccion de varias
personas Y la participacién de las mismas en la construccion del conocimiento,
es ineludible que este tipo de herramientas permitan empoderar a la comunidad
educativa al posibilitar el trabajo sin mantener un contacto tradicional, al
contrario permite la interaccion donde cada individuo que hace uso de la misma
se convierte en un colaborador y creador, en consecuencia se genera diversidad

de contenidos que puede consumir la comunidad virtual.

Esta clase de herramientas se han introducido en la educacién de una manera
acelerada en los altimos tiempos posicionandose como herramientas Utiles para
desarrollar una clase interactiva y dinamica en la modalidad virtual, sin embargo
la atencion y concentracion de los estudiantes ha llegado a ser uno de los
inconvenientes mas marcados al hacer uso de este tipo de herramientas, puesto
que los alumnos en la virtualidad se encuentra recibiendo clases en ambientes no
controlados por el docente y al tener acceso a la web por medio de los
dispositivos en los que reciben clases tienden a distraerse, en consecuencia los
materiales y recursos que el docente utiliza para impartir sus clases no llegan a
tener la efectividad deseada y el alumno no se encuentra motivado e interesado

para aprender de una manera participativa.

En el contexto actual se ha mantenido una modalidad de aprendizaje hibrido,

puesto que la pandemia mundial ocasionada por el Covid — 19 aln no ha cesado,
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sin embargo se puede observar que los docentes enfrentan nuevos retos, al
encontrarse dando clases a estudiantes que asisten de manera presencial a la
institucién y a su vez a estudiantes que reciben clases desde sus hogares, por
medio de la virtualidad, en el mismo se debe mencionar que zoom es la
plataforma que la Unidad Educativa ha decidido utilizar para dichas clases, por
ello al desconocerse ciertos beneficios que nos brinda esta herramienta las clases
que se imparten tienden a ser tradicionales y tediosas lo que genera desinterés en
los estudiantes, por consiguiente existen varias alternativas en zoom para utilizar
diferentes herramientas educativas que logren un ambiente de clase divertido y

entretenido.

Disefio

En esta fase se procediéo con una busqueda de herramientas adecuadas y
divertidas de la web 3.0 que puedan ser de utilidad para aplicarlas por medio del
uso de la plataforma zoom, en consonancia al proceso se procuro realizar una
guia interactiva que permita detallar paso a paso el uso de esta plataforma
interactiva para lograr cumplir con el tercer objetivo, ademas se debe mencionar
que las nuevas actualizaciones de zoom permitieron utilizar una de las
aplicaciones asociadas como es Mural, en el mismo sentido se seleccioné a
pladlet, proprofs y canva como herramientas para desarrollar la clase, por otro
lado se eligio el tema del “Perimetro de los trapecios” contenido en la unidad
didactica de Geometria y medida, el disefio e inclusion de estas herramientas por

medio de la plataforma zoom fueron de gran utilidad para el desarrollo de la

clase.
Zoom

La plataforma zoom fue utilizada como el medio que permiti6 desarrollar la clase
de una manera virtual, esta herramienta educativa resulto de utilidad al ser
sencilla de manejar y permitir la comunicacion, interaccion y participacion de
los estudiantes, en donde se uso las opciones de compartir pantalla para proyectar
los recursos educativos elaborados para la clase, en el mismo sentido se utiliz6
la opcion de control remoto para que los estudiantes puedan manipular dichos

recursos en la virtualidad.
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Las nuevas actualizaciones de la plataforma zoom permitieron el uso de la
aplicacion Mural como pantalla digital interactiva asociada a esta herramienta,
la cual posibilito el desarrollo de la clase, asi mismo se utilizaron las opciones
de armar salas de trabajo grupal para que los alumnos participen y colaboren en
equipo, finalmente se incrementd el uso de las reacciones o emoticones, puesto
que mediante las configuraciones de zoom se procedié a habilitarlas, para que

exista una comunicacion fluida y sin interrupciones en el desarrollo de la clase.

[~ Zoom Reunion - g

Crear sesion de grupo pequefio

Crear | ' °| sala de grupo rec

[ ] oy

Figura 1. Plataforma Zoom

En esta figura se puede observar la plataforma zoom al iniciar una reunion, la
misma que se utilizo para el desarrollo de la clase virtual, puesto que presenta
una interfaz sencilla y practica, que a su vez permite el desarrollo de clases

colaborativas y una comunicacién fluida.

Q Zoom
Q B CrrieF [, C = 55
veeer & Inicio Chat Reuniones Contactos  Aplicaciones @
<
- A
o ¢Cémo fue su experiencia?
Genial Hay que
rawh mejorar

Agendar S ;Quién puede ver sus comentarios?

Figura 2. Calificacion de la experiencia al usar Zoom
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Esta imagen muestra como al finalizar la reunion emerge un cuadro de texto con
reacciones que les permite a los participantes de la videoconferencia o las clases
calificar su experiencia, por ello se lo utilizo como medio de retroalimentacién

para el docente y seguir mejorando al planificar las clases
Canva

Es un sitio web o un software que presenta diversas herramientas que son utiles
para el disefio gréafico, es sencilla y practica de utilizar puesto que, para crear
presentaciones, infografias y un sin nimero de plantillas més, su formato es el
de seleccionar y arrastrar las imagenes, en el mismo sentido es compatible con
la web, lo que permite que los usuarios sin ser profesionales creen contenidos

llamativos a la vista

3 :

= Hola ;Como estan?

Tema: Perimetro de
Trapecios

Autor: Michelle Paredes

g d Pai Chat Paus:
Figura 3. Presentacion en la herramienta Canva

Esta figura muestra una presentacion en canva proyectada a través de zoom en
la opcién compartir pantalla que se utilizé para iniciar la clase con las

indicaciones generales y una hoja de ruta Ilamativa a la vista
Padlet

Es una herramienta de colaboracién, puesto que permite a sus usuarios crear
murales colaborativos para presentar diversas pizarras interactivas llamas

padlets
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Figura 4. Desarrollo de la clase con Padlet
Esta imagen muestra una presentacion interactiva que se utiliz6 para el desarrollo

de la clase del perimetro de trapecios realizada por medio de padlet y proyectada
a través de zoom a modo de linea del tiempo para presentar el contenido de la
clase, posee un video corto explicativo, una parte tedrica rapida y ejercicios a
desarrollar en la clase por medio de la interaccion a través de varias opciones en

zoom.
Mural

Es una pizarra digital interactiva que permite la colaboracién de varios usuarios
para la creacion de conocimiento mediante la participaciéon en cuanto a lluvias
de ideas, solucion de problemas, explicacion de las clases y mas alternativas que

nos presenta la pizarra digital, ademas de estar asociada directamente a la

plataforma Zoom
) MURAL
<] unmedmual O [ &5 ® @ Allhanges seved 0OBE QO
[ '8
© Trapecio Rectangulo
" Perimetro de
H a=10cm
@ Trapecios
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m i }
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V
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Figura 5. Uso de Mural aplicacion asociada a Zoom
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Esta imagen muestra como se hiso uso de la aplicacion asociada a zoom “Mural”
como pizarra interactiva que posibilito la interaccion con los estudiantes

mediante, lluvia de ideas, dibujar trapecios y resolucion de problemas.
Proprofs

Permite la creacion de cuestionarios de una manera virtual, los mismo que son

diveritidos y contienen un refuerzo y retroalimentacion en cada pregunta del

cuestionario
Capacitacién  Encuesta (U (855 7767763 (7) Ayndar  estefyemosha ~
# Crear > 4 Ajustes > 7 Enviar_> ol Informes
Quiz Maker <& Avance | ‘ Aharrar ‘ + Agregar pregunta

Perimetros de Vista: | Una pregunta v Pregunta 1/4 (Opcidn multiple) >

trapecios # Editar portada o
La figura geométrica de cuatro lados, de los cuales solo dos son paralelos es: 55

Preguntas ~

Triangula [ad k<l
Todas las preguntas v respuestas ::';
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1. La figura geométrica de cuatro lados, de los Q Trapecio @
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Figur 6. Actividad de cire en PoPrf

Esta imagen muestra la actividad de cierre realizada mediante la aplicacion
ProProfs y proyectada a través de zoom, la cual se completé mediante un trabajo
colaborativo gracias a la opcién de la plataforma zoom que permite dividir al

Curso en grupos

Desarrollo

En la presente fase de desarrollo se posibilita la descripcion del paso a paso de
la utilizacion de zoom como medio para el desarrollo de una clase en escenarios
virtuales, el mismo que gracias a sus multiples opciones facilito la presentacion
y utilizacion de varios recursos desarrollados en diferentes herramientas de la
web 3.0, es asi como podremos observar que la plataforma de video conferencias
presenta una interfaz sencilla y facil de utilizar siendo de gran utilidad a la hora
de dar una clase virtual
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El primer paso es crear una cuenta en la plataforma zoom, debemos ingresar
mediante el internet al sitio web de zoom, podremos crearla médiate nuestro
correo electronico o asociandola al Gmail y Facebook, ademas SSO que son
cuentas para empresas, luego de poner el correo zoom nos envia un mensaje de

activacion y la cuenta esta lista

€3 C O & monessg Bew @

% Descargss M Grail 3 %uTube B Teducir @) Descargar- Softwar.. 49 Historial Lista de lectura

SOUICITE UNA DEMOSTRACIGN 1 6

UNETEAUNAREUNIGN  ANFITRION DE UNAREUNION v INICIAR SESION REGISTRESE, ES GRATIS

Colocar el
correo
| electronico

Zoom

5

REGISTRATE GRATIS Dar clic en

aration de 5 Terminos
PR e e lnscrlblr-se.
ara recibir

el sms de

Crear la O inicia sesion con activacion

cuenta a
taves de
Q

gmail <:
facebook

S50
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D

{Ya tienes unz cuenta? Iniciar sesién

Figura 7. Creacion de la cuenta Zoom

Luego debemos descargar zoom en nuestro ordenador o dispositivo movil,
procedemos ingresar en un buscador de la web y colocar la frase “descargar

zoom” luego debemos dar clic en el boton descargar

SOLICTEUNA DEMOSTRACION 1.5

zool l . SOLUCIONES « PLAMES Y PRECIOS COMUNIQUESE CON VENTAS
UNETE A UNA REUNIGN ANFITRION DE UNAREUNION v INICIAR SESION REGISTRESE, ES GRATIS

Centro de descargas Descargar para administrador de Tl ~

Cliente Zoom para reuniones

El cliente del navegador web se descargard automaticamente cuando infcie o se una a su
primera reunion de Zoom, y también esta disponible para descarga manual agui.

d s

Descargar cliente de 32 bits ~ Descargar cliente ARM

Figura 8. Descargar la Plataforma Zoom
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Después debemos ingresar al zoom previamente descargado, nos permitira entrar
a una reunién sin necesidad de una cuenta, por otro lado, debemos dar clic en el
boton ingresar y automaticamente nos pedird los datos para acceder a nuestra
cuenta previamente creada 0 a su vez, ingresar con una cuenta asociada como es
la de Gmail y Facebook o SSO, es importante recordar que si se utiliza zoom

como medio para dictar una clase es necesario crear una cuenta

S TS|
zoom
zoom usOdureb.zo0m.us
(I oo )
‘ Introcucir 13 nueva contr., 3¢ fe ha olvidade? ‘
Ingresar
- Ingreser () Mantener mi sesion iniciada
o inicie sesion con
) G o

fsel Google Facebaok

Version: 5,84 (1736) ¢ Regresar Iniciar sesidn

Figura 9. Ingreso a Zoom

Luego de haber ingresado a zoom mediante una cuenta podremos observar la

interfaz de inicio que presenta varios opciones y beneficios

X

I
-

z

B

o
2
0
(C]
)
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o

domingo, 12 de diciembre de 2027

o hay reuniones proximas hoy

Agendar Compartir pantalla

Figura 10. Interfaz de inicio de Zoom
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1. Esta opcion nos permite crear una nueva reunion para invitar a mas
participantes

2. Esta opcion nos permite programar reuniones de zoom y organizar
nuestro tiempo de trabajo ademas se encuentra ligada a google calendar
0 Outlook

3. Esta opcidn permite ingresar a otra reunion a la cual nos hayan invitado

4. Esta opcion sera de utilidad al iniciar una reunién

5. El chat nos brinda varias funciones como guardar y hacer seguimiento a
los SMS importantes de alguna reunidn, contactarnos con personas que
se encuentren agregadas a nuestro zoom, ademas guarda lo archivos que
se hayan enviado en las reuniones en linea

6. Esta opcion permite visualizar nuestro ID personal para crear reuniones
y poder enviar la invitacion a diferentes personas

7. Esta opcidn permite conectar nuestras libretas de contactos de la nube

Luego al iniciar una videoconferencia o reunion se muestra la vista del

hospedador y todas las opciones que se encuentran habilitadas

Michelle Paredes

BEAEBEBREE B EBAE

Michelredes

~ [ '

2 Finalizar
1ora Iniclar video Seguridad Partic|

Figura 11. Interfaz de Zoom en una reunion
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1. Al activarse permite que el participante pueda hablar con el resto de
personas en la reunion

2. Al iniciar video permite que los participantes puedan observar a la persona
por medio de la web cam

3. Permite que el hospedador habilite y deshabilite las camaras, los
microfonos, compartir pantalla, chatear, aprobar el ingreso de mas
participantes a la reunion y bloquear la misma

4. Permite visualizar cuantos participantes se encuentran conectados en la

reunion y sus nombres respectivos

Permite enviar y recibir mensajes de manera sincrénica a la reunion

Se puede compartir la pantalla, el sonido o una pizarra digital

Posibilita grabar la reunion para reproducirla mas tarde a modo de refuerzo

© N o O

Permite crear grupos de trabajo de manera automatica, manual o por

afinidad

9. Posibilita una comunicacion activa sin interrumpir la reunion

10. Esta opcion es una nueva actualizacion que brinda el acceso a varias
aplicaciones que se han asociado a la plataforma zoom

Después de conocer las opciones y elementos que brinda zoom utilizaremos la

plataforma como medio para emplear las tecnologias del empoderamiento y

participacion como recursos de autor y realizar una clase interactiva
Aplicacion asociada a Zoom “Mural”

Primero debemos registrarnos mediante la creacion de una cuenta, para ello se
debe ingresar a zoom y aplastar en la opcion que dice aplicaciones,
inmediatamente nos guiara a la pagina web de Mural para registrarnos con un

correo electronico
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Registrarse

Correo electrénico del rabajo
‘ EJ: you@company.co ‘ Colocar el correo
) ’ electronico y dar

JAln no tienes una cuenta?
Empiece gratis

MURAL &5 un espacio de trabajo digital para la colaboracidn visual.
Al Iniclar sesidn, acepta las condiclones delserviclko.

Figura 12. Registro de Mural mediante Zoom

Luego abrimos mural en una videoconferencia, al dar clic en el botdn
aplicaciones escogemos mural e ingresamos con nuestra cuenta creada

previamente

Clic en compartir

EEEEE pantalla e invitar
Michelle Paredes Abrir
- "Mural"
con la
cuenta

Figura 13. Abrir Mural con Zoom
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Figura 14. Uso de Mural aplicacion asociada a Zoom

1. Se visualiza varias opciones que brinda mural como texto, figuras y
conectores, iconos, imagenes, y la opcion de dibujar entre otras.

2. Permite invitar a los participantes de la reunion a colaborar en la
construccion del conocimiento con ideas de la clase y resolucion de
problemas, en este caso nos facilito la construccion del conocimiento

Control remoto de Zoom

Se utilizo un recurso de autor elaborado en “Padlet”, el mismo que permite
visualizar unas mini pizarras que al ser aplastadas con el cursor se expanden
revelando el contenido que poseen, por ello mediante el control remoto de zoom
se facilito la participacion de los alumnos al designar a uno para que manipule
el recurso y pueda resolver los ejercicios con las opciones para interactuar

(escribir, dibujar, borrar, subrayar etc)
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Figura 15. Control remoto de Zoom uso de "Padlet"”
Crear sesion de grupo pequefio

Para finalizar la clase se utilizé la aplicacion “ProProfs” que permite crear
cuestionarios con sus respectivos refuerzos y retroalimentaciones, es asi como
se empled la opcion de crear grupos para que los estudiantes consoliden su
conocimiento y resuelvan el cuestionario de manera colaborativa, la opcion
permite crear salas de trabajo de manera automatica, manual y por afinidad

51



ProProfs

Guizzes

thom 1./ 4 L Your Seone 01100
f
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{

Visualizacion de las salas
creadas con sus participantes
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Figura 16. Seccidn de grupos por Zoom uso de Proprofs

Chat y reacciones

Dentro de la clase es necesario que los estudiantes puedan comunicarse de
manera activa, por ello mediante el uso del chat en linea se facilitd que los
estudiantes expresen sus dudas del tema, en el mismo sentido se uso para enviar
los respectivos links de las actividades, por otro lado, las reacciones permitieron

una comunicacion fluida en el desarrollo de la clase sin interrumpir al docente
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Chat de Zoom

Michelle Paredes

Reacciones

Figura 17. Chat y reacciones de Zoom
Grabar Reunion

La opcion permite grabar la clase dictada y la convierte en un video que se
guarda automaticamente en el ordenador al cerrar la reunion, se la utiliza como
medio para que el alumno refuerce sus conocimientos o se retroalimente, ademas

de poder difundir el contenido

Aviso "Grabando™

Grabacion
convertida ¥
guardada

Michelle Paredes

Toom - Comrtinnd i grabacidn de ks seunsin

ﬁ Convertir la grabacién de la reunién

ok Gow et G ot 1 S

Clic en " Grabar'

Figura 18. Grabar reunion en Zoom

Implementacion

Dentro de la fase de implementacion se selecciond al séptimo grado de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Juan Leon Mera La Salle”
en la asignatura de matematica para poder aplicar una clase en la modalidad
virtual a través del uso de la plataforma zoom, la cual se utiliz6 como medio para

la presentacion de recursos educativos realizados en herramientas como Canva
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Padlet, ProProfs y Mural, en el mismo sentido la plataforma zoom influencio de

manera positiva en el aprendizaje colaborativo, participativo e interactivo.

Para la utilizacion de la plataforma zoom se realizé una clase demostrativa dentro
del horario de la asignatura de matematica, en consecuencia se logré que todos
los estudiantes puedan conectarse y desarrollar las actividades de la mejor
manera, mediante zoom se proyecto los recursos educativos disefiados para el
desarrollo de la temética, en el mismo sentido se utilizo la opcion ceder el control
de zoom para que los estudiantes puedan manipular los recursos presentados,
ademas se utilizo la aplicacion mural que se encuentra asociada a zoom como
una pizarra de interaccion y colaboracion con todos los participantes, en la
actividad de cierre se aplicé el recurso de ProProfs un cuestionario que fue
resuelto por los alumnos de manera grupal mediante el uso de la opcion de crear
salas de trabajo en zoom finalmente las reacciones de zoom posibilitaron una

comunicacion fluida y sin interrupciones en la clase.
Evaluacion

En la fase final de la evaluacion se utilizé en modelo TAM, el cual posibilita a
los estudiantes evaluar a través de un cuestionario con una escala de Likert, si
fue de utilidad el uso de zoom y recursos de autor como tecnologias del
empoderamiento y participacion en el aprendizaje de la matematica

Metodologia TAM

El modelo TAM a través de sus siglas en ingles lo especifican como Technology
Acceptance Model, que quiere decir modelo de aceptacion tecnologica, el mismo
que propone la percepcion de la utilidad y facilidad del uso de las TIC, es decir
se lo emplea para predecir el uso de las tecnologias y comprobar si al utilizarlas
de manera practica han sido de utilidad y mejoran el desempefio del trabajo
realizado. Por ello este modelo permite comprobar si las herramientas que se
presentan lograron ser las mas adecuadas a la hora de aprender y facilitar la
exposicion de los diferentes contenidos (Palos, Reyes y Saura 2019).

Mediante el uso de las tecnologias del empoderamiento y participacién como
recursos de autor de la web 3.0 aplicados mediante la plataforma zoom vy el
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modelo TAM, se lograra conocer por medio de un cuestionario de evaluacion si
en realidad se optara por hacer uso de las opciones y beneficios que brinda Zoom
y dichas herramientas que permiten la interactividad o se la declinara, puesto que
se lograra observar si estos recursos facilitaron el trabajo de los estudiantes y

ayudaron a realizar una clase dindmica y motivadora.

Finalmente se realizd un cuestionario estructurado por 15 preguntas, aplicado a
los estudiantes de séptimo grado de la Unidad Educativa “Juan Le6n Mera la
Salle”, por medio del uso del modelo TAM para verificar si las herramientas
utilizadas en la clase fueron de ayuda en el proceso de aprendizaje, en el mismo
sentido con los resultados extraidos individualmente de los estudiantes se
elabor6 una tabla, para comprobar mediante célculos los resultados de cada

herramienta colaborativa

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

2. En desacuerdo.

3. Indeciso.

4. De acuerdo.

5. Totalmente de acuerdo.
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Pregunta

ndicador

El uso de herramientas web 3.0 me permite realizar mi

trabajo mas rapidamente

El uso de herramientas tecnologicas en clases virtuales

mejora la calidad de mi trabajo.

Las herramientas tecnoldgicas mejorar mi iniciativa en

clase.

Las herramientas tecnolégicas hacen que realice mi trabajo

con mas facilidad

En general, yo encuentro que estas herramientas son Utiles

en mi trabajo en clases virtuales.

Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion y

tecnoldgicas es facil para mi.

Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el uso de

la tecnologia

Mi interaccion con una computadora es clara y entendible

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

En general, encuentro que las herramientas de la web 3.0 y

las de gamificacién son faciles de usar.

Las herramientas tecnoldgicas me ayudan a trabajar en

equipo de forma mas frecuente

El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion per
permiten sostener una comunicacion mas amigable con mi

entorno (compafieros y docente)

Me he sentido satisfecho/a al momento de realizar

actividades con herramientas web 3.0 o de gamificacion

Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de

herramientas dentro de la clase virtual

Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de

herramientas fuera de la clase virtual
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2.3 Analisis e interpretacion de la encuesta aplicada a estudiantes

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

rapidamente?

Tabla 1. Trabajo més rapido con herramientas 3.0

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 4 6,1%
En desacuerdo 8 12,1%
Indeciso 5 7,6%
De acuerdo 13 19,7%
Totalmente de acuerdo 36 54,5%
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Totalmente en
desacuerdo

M En desacuerdo
[indeciso
MDe acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Figura 19. Trabajo més rapido con herramientas 3.0
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 54,55% estdn totalmente de acuerdo en que el uso de
herramientas web 3.0 permiten realizar el trabajo mas rapidamente, el 19,7% esta
de acuerdo, el 12,12% en desacuerdo, el 7,58% indeciso y el 6,06% totalmente
en desacuerdo. Lo que permite deducir que mas de la mitad de los estudiantes
consideran positivo usar las herramientas de la web 3.0 puesto que les ayuda a

realizar su trabajo con mas rapidez.
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2. ¢El uso de herramientas tecnologicas en clases virtuales mejora la
calidad de mi trabajo?

Tabla 2. Mejora de calidad del trabajo con herramientas virtuales

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 7 10,6%
Indeciso 12 18,2%
De acuerdo 17 25 8%
Totalmente de acuerdo 30 45,5%
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

MEn desacuerdo
Mindeciso
[De acuerdo

Totalmente de
.acuerdo

Figura 20. Mejora de calidad del trabajo con herramientas virtuales
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusién

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencidé que el 45,45% estdn totalmente de acuerdo en que el uso de
herramientas tecnoldgicas en clases virtuales mejora la calidad del trabajo, el
25,76% esta de acuerdo, el 18,18% indeciso, el 10,61% en desacuerdo y ninguno
totalmente en desacuerdo. Lo que permite deducir que la mayoria de los
estudiantes aceptan que usar las herramientas tecnolégicas en las clases virtuales

les ha posibilitado mejorar en la calidad de su trabajo.
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3. ¢Las herramientas tecnoldgicas mejoran mi iniciativa en clases?

Tabla 3. Las herramientas tecnologicas mejoran la iniciativa en clases

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1,5%
En desacuerdo 4 6,1%
Indeciso 11 16,7%
De acuerdo 26 39,4%
24 36,4%

Totalmente de acuerdo
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

.Totalmente en
desacuerdo

BEn desacuerdo
Oindeciso
MDe acuerdo

Totalmente de
Dacuerdo

Figura 21. Las herramientas tecnoldgicas mejoran la iniciativa en clases
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 39,39% estan de acuerdo en que las herramientas tecnoldgicas
mejoran la iniciativa en clases, el 36,36% esta totalmente de acuerdo, el 16,67%
indeciso, el 6,06% en desacuerdo y el 1,52% totalmente en desacuerdo. Por lo
cual se deduce que la mayoria de los estudiantes aceptan que las herramientas
tecnoldgicas son positivas puesto que les permiten mejorar su iniciativa en

clases.
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4. ¢Las herramientas tecnologicas hacen que realice mi trabajo con mayor
facilidad?

Tabla 4 . Facilidad para el trabajo con herramientas tecnologicas

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 2 3,0%
En desacuerdo 2 3,0%
Indeciso 5 7,6%
De acuerdo 22 33,3%
35 53,0%

Totalmente de acuerdo
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Totalments en
desacuerdo

BEn desacuerdo
[indeciso
MDe acuerdo

Totalments de
acuerdo

Figura 22. Facilidad para el trabajo con herramientas tecnolégicas
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Anélisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 53,03% estan totalmente de acuerdo en que las herramientas
tecnoldgicas hacen que realice el trabajo con mayor facilidad, el 33,33% esta
de acuerdo, el 7,58% indeciso, el 3,03% en desacuerdo y el 3,03% totalmente
en desacuerdo. Por consiguiente, se deduce que la gran mayoria de los
estudiantes aceptan que usar las herramientas tecnoldgicas para realizar su

trabajo les permite hacerlo con mayor facilidad.
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5. ¢En general, yo encuentro que estas herramientas son utiles en mi
trabajo en clases?

Tabla 5. Utilidad de las herramientas en el trabajo en clase

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 3 4,5%
Indeciso 8 12,1%
De acuerdo 22 33,3%
Totalmente de acuerdo 33 50,0%
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

MEn desacuerdo
Mindeciso
[De acuerdo

Totalmente de
.acuerdo

Figura 23. Utilidad de las herramientas en el trabajo en clase
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Andlisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 50,00% estan totalmente de acuerdo en que las herramientas
tecnoldgicas son Utiles en el trabajo en clases, el 33,33% esta de acuerdo, el
12,12% indeciso, el 4,55% en desacuerdo y ninguno totalmente en desacuerdo.
Por consiguiente, se deduce que la gran mayoria de los estudiantes aceptan la

utilidad de las herramientas tecnoldgicas para realizar su trabajo en clases.
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6. ¢Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion y tecnoldgicas es
facil para mi?

Tabla 6. Facilidad al aprender a usar herramientas de gamificacion

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1,5%
En desacuerdo 3 4,5%
Indeciso 12 18,2%
De acuerdo 17 25,8%
33 50,0%

Totalmente de acuerdo
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo
[lindeciso
BMDe acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Figura 24. Facilidad al aprender a usar herramientas de gamificacion
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 50,00% esta totalmente de acuerdo en que aprender a utilizar
las herramientas de gamificacion y tecnoldgicas es facil, el 25,76% esta de
acuerdo, el 18,18% indeciso, el 4,55% en desacuerdo y el 1,52% totalmente en
desacuerdo. Por consiguiente, se deduce que més de la mitad de los estudiantes
aceptan que para ellos es facil aprender a utilizar las herramientas tecnolégicas

y de gamificacion.
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7. ¢Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el uso de la

tecnologia?

Tabla 7. Facilidad con el uso de la tecnologia

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 2 3,0%
Indeciso 8 12,1%
De acuerdo 26 39,4%
Totalmente de acuerdo 30 45,5%
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

MEn desacuerdo
MEindeciso
[IDe acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Figura 25. Facilidad con el uso de la tecnologia
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Andlisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 45,45% esta totalmente de acuerdo que es facil hacer uso de
la tecnologia, el 39,39% esta de acuerdo, el 12,12% que representa a 8
estudiantes estan indecisos, el 3,03% en desacuerdo y el 3,03% que son 2
escolares estan totalmente en desacuerdo. Por consiguiente, se deduce que la
mayoria de los estudiantes aceptan que para ellos es facil utilizar la tecnologia
para realizar lo que necesitan o quieren, sin embargo, existe un porcentaje que

presenta dificultades para usar la tecnologia.
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8. ¢Mi interaccion con una computadora es claray entendible?

Tabla 8. Interaccion clara con la computadora

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 2 3,0%
Indeciso 8 12,1%
De acuerdo 25 37,9%
Totalmente de acuerdo 31 47,0%
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 26. Interaccion clara con la computadora
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 46,97% esta totalmente de acuerdo que la interaccion con una
computadora es clara y entendible, el 37,88% esta de acuerdo, el 12,12% que
representa a 8 estudiantes estan indecisos, el 3,03% en desacuerdo y ninguno
esta totalmente en desacuerdo. Por consiguiente, se deduce que la mayoria de
los estudiantes aceptan que comunicarse e interactuar por medio del uso de una

computadora lo pueden hacer de una manera clara y entendible.

64



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

Tabla 9. Facilidad al usar la computadora

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1,5%
En desacuerdo 2 3,0%
Indeciso 8 12,1%
De acuerdo 30 45,5%
Totalmente de acuerdo 25 37,9%
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 27. Facilidad al usar la computadora
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusién

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 46,97% esta totalmente de acuerdo que la interaccién con una
computadora es clara y entendible, el 37,88% esta de acuerdo, el 12,12% que
representa a 8 estudiantes estan indecisos, el 3,03% en desacuerdo y ninguno
esta totalmente en desacuerdo. Por consiguiente, se deduce que la mayoria de
los estudiantes aceptan que comunicarse e interactuar por medio del uso de una

computadora lo pueden hacer de una manera clara y entendible.
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10. ¢En general, encuentro que las herramientas de la web 3.0 y las de

gamificacion son faciles de usar?

Tabla 10. Facilidad al usar herramientas 3.0 y de gamificacion

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1,5%
En desacuerdo 1 1,5%
Indeciso 4 6,1%
De acuerdo 28 42,4%
32 48,5%

Totalmente de acuerdo
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 28. Facilidad al usar herramientas 3.0 y de gamificacion
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 48,48% esta totalmente de acuerdo que las herramientas de la
web 3.0 y las de gamificacion son faciles de usar, el 42,42% esta de acuerdo,
el 6,06% que representa a 4 estudiantes estan indecisos, el 1,52% en desacuerdo
y el 1,52% esta totalmente en desacuerdo. Por consiguiente, se deduce que la
gran mayoria de los estudiantes aceptan que ellos encuentran facil usar las
herramientas de la web 3.0 y las de gamificacion, puesto que anteriormente la

mayoria manifest6 que es facil para ellos usar la tecnologia.
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11. ¢ Las herramientas tecnoldgicas me ayudan a trabajar en equipo de
forma mas frecuente?

Tabla 11. Trabajo en equipo con herramientas tecnologicas

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1,5%
En desacuerdo 4 6,1%
Indeciso 6 9,1%
De acuerdo 28 42,4%
27 40,9%

Totalmente de acuerdo
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

.Totalmeﬂte en
desacuerdo

BEn desacuerdo
[Oindeciso
MDe acuerdo

Totalmente de
Ijacuerdo

Figura 29. Trabajo en equipo con herramientas tecnoldgicas
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 48,48% esta totalmente de acuerdo en que las herramientas
tecnoldgicas ayudan a trabajar en equipo mas frecuentemente, el 42,42% esta
de acuerdo, el 9,09% que representa a 6 estudiantes estan indecisos, el 6,06%
en desacuerdo y el 1,52% estan totalmente en desacuerdo. Por consiguiente, se
deduce que la gran mayoria de los estudiantes aceptan que para trabajar en
equipo de manera mas frecuente las herramientas tecnoldgicas han jugado un

papel importante al ayudarles a lograrlo en la virtualidad.
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12. ¢ El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion permite sostener una

comunicacién méas amigable con mi entorno (comparieros y docente)?

Tabla 12. Comunicacion amigable al usar herramientas de la web 3.0

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 3 4,5%
Indeciso 14 21,2%
De acuerdo 20 30,3%
Totalmente de acuerdo 29 43,9%
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 30. Comunicacién amigable al usar herramientas de la web 3.0
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 43,94% esta totalmente de acuerdo en que usar herramientas
web 3.0 y de gamificacion permite sostener una comunicacion amigable con el
entorno, el 30,30% esta de acuerdo, el 21,21% que representa a 14 estudiantes
estan indecisos, el 4,55% en desacuerdo y ninguno esta totalmente en
desacuerdo. En consecuencia, se deduce que la mayoria de los estudiantes
aceptan que las herramientas web 3.0 y de gamificacion al ser usadas en clases
les permite sostener una comunicacion mas amigable tanto con sus compafieros
como con sus docentes, los cuales conforman el entorno en el que se

desenvuelve el alumno.
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13. (Me he sentido satisfecho/a al momento de realizar actividades con

herramientas web 3.0 o de gamificacion?

Tabla 13. Satisfaccion al usar herramientas web 3.0 o gamificacion

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 2 3,0%
Indeciso 4 6,1%
De acuerdo 23 34,8%
37 56,1%

Totalmente de acuerdo
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 31. Satisfaccion al usar herramientas web 3.0 o gamificacion
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusién

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 56,06% esta totalmente de acuerdo en que sienten satisfaccion
al usar herramientas web 3.0 o gamificacion, el 34,85% esta de acuerdo, el
6,06% que representa a 4 estudiantes estan indecisos, el 3,03% en desacuerdo
y ninguno esta totalmente en desacuerdo. Lo cual permite deducir que la gran
mayoria de los estudiantes aceptan que sienten satisfaccion al usar herramientas

web 3.0 y de gamificacion para realizar sus actividades escolares.
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14. ¢ Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas

dentro de la clase virtual?

Tabla 14. Frecuencia para mayor uso de herramientas 3.0 en clases virtuales

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Indeciso 6 9,1%
De acuerdo 18 27,3%
Totalmente de acuerdo 42 63,6%
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 32. Frecuencia para mayor uso de herramientas 3.0 en clases virtuales
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 63,64% esta totalmente de acuerdo en utilizar con mayor
frecuencia las herramientas dentro de la clase virtual, el 27,27% esta de
acuerdo, el 9,09% que representa a 6 estudiantes estan indecisos, ninguno esta
en desacuerdo y nadie esta totalmente en desacuerdo. Lo cual permite deducir
que la gran mayoria de los estudiantes aceptan que les gustaria que dentro de
sus clases virtuales se utiliza con mayor frecuencia este tipo de herramientas

como son las de la web 3.0 y de gamificacion.
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15. ¢ Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas

fuera de la clase virtual?

Tabla 15. Frecuencia para mayor uso de herramientas 3.0 fuera de las clases

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1,5%
En desacuerdo 1 1,5%
Indeciso 2 3,0%
De acuerdo 12 18,2%
Totalmente de acuerdo 50 75,8%
TOTAL 66 100%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Totalmente en
desacuerdo

BEn desacuerdo
Oindeciso
MDe acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Figura 33. Frecuencia para mayor uso de herramientas 3.0 fuera de las clases
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Anélisis y discusion

De un total de 66 estudiantes que corresponden al 100% de los encuestados, se
evidencio que el 75,76% esta totalmente de acuerdo en utilizar con mayor
frecuencia las herramientas dentro de la clase virtual, el 18,18% est4 de
acuerdo, el 3,03% estan indecisos, 1,52% esta en desacuerdo y el 1,52% esta
totalmente en desacuerdo. En consecuencia, se deduce que la gran mayoria de
los estudiantes aceptan que les gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo
de herramientas como son las de la web 3.0 y de gamificacion fuera de sus

horarios de clase virtual.
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CAPITULO Il

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis y discusion de los resultados

Para ejecutar el diagnostico de los resultados se realizO una encuesta
conformada por 25 preguntas que fueron aplicadas a los estudiantes del séptimo
grado de educacion general basica de la Unidad Educativa Juan Le6n Mera “La
Salle”, de las cuales se selecciond 6 preguntas que son las més relevantes y
representativas para el estudio, en el mismo sentido los datos que se recabaron
se procesaron en el programa estadistico SPSS el cual permiti¢ la realizacion y
disefio de las tablas y graficos relacionados, de esta manera en concordancia
con los resultados obtenidos y procesados, se elabor6 las conclusiones

pertinentes.

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

Tabla 16. Uso de herramientas 3.0 para aprender

Herramientas 3.0 para aprender N  Porcentaje Porcentaje de casos
Moodle 4 1,44% 6,1%
Kahoot 62 22,38% 93,9%
Wix 1 0,36% 1,5%
Canva 9 3,25% 13,6%
Mural 2 0,72% 3,0%
Classdojo 2 0,72% 3,0%
Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok) 30 10,83% 45,5%
Pégina personal (Blog, correo electronico) 21 7,58% 31,8%
Plataformas educativas (moodle, easle) 10 3,61% 15,2%
D_|sp03|t|vos moviles (Whatsapp, telegram, 31 11,19% 47.0%
viber, etc.)

Zoom, Teams 62 22,38% 93,9%
Microsoft forms, google forms 43 15,52% 65,2%
TOTAL 277 100% 419.7%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 34. Uso de herramientas 3.0 para aprender
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis e interpretacion

De un total de 66 estudiantes que representan el 100% de la poblacion
encuestada se constato que el 22,38% elijio a kahoot, Zoom y Teams como
herramientas 3.0 que utilizan para aprender, el 15,52% Microsoft forms y
Google forms, el 11,19% Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber,
etc.), el 10,83% Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok), el 7,58%
Péagina personal (Blog, correo electrénico), el 3,61 Plataformas educativas
(moodle, easle) el 3,25% Canva,1,44% Moodle y el 0,72% Mural y classdojo.
Por lo que a partir de la informacién se puede deducir que los estudiantes estan
utilizando diferentes herramientas de la web 3.0 para aprender lo que significa
que conocen algunas de las herramientas y las usan para realizar tareas, reforzar
conocimientos, comunicarse etc. Lo que influye de manera positiva en su
proceso de aprendizaje, sin embargo, ninguna sobrepasa un porcentaje mayor
a 25%.
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Recuento

2. ¢Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnologicas 3.0 para

aprender?

Tabla 17. Frecuencia del uso de herramientas 3.0 para aprender

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Raramente 10 15,2%
Ocasionalmente 12 18,2%
Frecuentemente 23 34,8%
Muy frecuentemente 21 31,8%
TOTAL 66 100,0%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 35. Frecuencia del uso de herramientas 3.0 para aprender
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis e interpretacion

De un total de 66 estudiantes que representan el 100% de la poblacion
encuestada se constato que el 34,85% selecciono que la frecuencia en la que
utilizan herramientas de la web 3.0 para aprender es frecuentamente, en un
31,82% muy frecuentamente, en un 18,18% ocasionalmente, en un 15,15%
raramente y ninguno nunca. Por lo que a partir de la informacién se puede
deducir que la mayoria de estudiantes aceptan que estan utilizando las
herramientas de la web 3.0 con continuidad, puesto que la educacion se eta
desarrollando en escenarios virtuales en consecuencia es ineludible que los
estudiantes tengan que incluir el uso de estas herramientas en su proceso de
aprendizaje.
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Frecuencia

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

Tabla 18. Importancia del uso de herramientas 3.0 en el aprendizaje

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Sin importancia 2 3,0%
De poca importancia 1 1,5%
Moderadamente importante 10 15,2%
Importante 29 43,9%
Muy importante 24 36,4%
TOTAL 66 100,0%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 36. Importancia del uso de herramientas 3.0 en el aprendizaje
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis e interpretacion

De un total de 66 estudiantes que representan el 100% de la poblacion
encuestada se constato que el 43,94% selecciono que es importante el uso de
herramientas eb 3.0 en su aprendizaje, el 36,36% opinan que es muy
importante, el 15,15% que es moderadamente importante el 3,03% sin
importancia y el 1,52% de poca importancia. A partir de la informacion se
puede deducir que la gran mayoria de estudiantes aceptan que el uso de
herramientas de la web 3.0 es importante en su proceso de aprendizaje, puesto
que los nuevos procesos educativos requieren de este tipo de herramientas y es

necesario que los estudiantes tengan que hacer uso de ellas.
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4. Considera usted que el docente deberia generar sus propios recursos
basados en herramientas web 3.0 para el desarrollo del trabajo

colaborativo.

Tabla 19. Recursos basados en herramientas web 3.0

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1,5%
En desacuerdo 1 1,5%
Indeciso 21 31,8%
De acuerdo 26 39,4%
Totalmente de acuerdo 17 25,8%
TOTAL 66 100,0%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

307

20—
.=
5
2
i 26
21 39,39%
107 31,82% 17
1 25,76%
1 o,
1.52% 1,52%
i [
o - T ! - T ! T T T
Totalmente en En Indeciso Dz acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Figura 37. Recursos basados en herramientas web 3.0
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis e interpretacion

De un total de 66 estudiantes que representan el 100% de la poblacion
encuestada se constato que el 39,39% selecciono que estan deacuerdo en que
el docente deberia generar sus propios recursos basados en herramientas web
3.0, el 31,82% indeciso, el 25,76% esta totalmente de acuerdo y el 1,52% en
desacuerdo y totalemten en desacuerdo. A partir de la informacion se puede
deducir que la mayoria de estudiantes aceptan que deberia generar sus propios
recursos utilizando herramientas de la web 3.0, puesto que la educcion actual
se ve desarrollada en escenarios virtuales en donde es necesario que el docente
pueda hacer uso de las diferentes herramientas tecnoldgicas para desarrollar
clases colaborativas y participativas que involucren a las nuevas tecnologias

como recursos valiosos en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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5. Cree usted que la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas
web 3.0 promueven el interés, la participacion y la motivacion de los

alumnos dentro de trabajo colaborativo

Tabla 20. Correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en 3 4,5%
desacuerdo
En desacuerdo 4 6,1%
Indeciso 14 21,2%

De acuerdo 28 42.4%
Totalmente de acuerdo 17 25,8%
TOTAL 66 100,0%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 38. Correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis e interpretacion

De un total de 66 estudiantes que representan el 100% de la poblacion
encuestada se constato que el 42,42% selecciono que esta de acuerdo en que la
correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0 promueven el interés,
la participacion y la motivacion de los alumnos, el 25,76% esta totalmente de
acuerdo, el 21,21% estan indecisos, el 6,06% en desacuerdo y el 4,55%
totalmente en desacuerdo. A partir de la informacion se puede deducir que la
gran mayoria de estudiantes aceptan que la correcta aplicacion y utilizacion de
este tipo de herramientas acorde a los contenidos de clases les ayuda a que se
interesen, participen y se motiven al recibir cualquier ensefianza, puesto que
influye de manera positiva en su trabajo, participacion y colaboracion dentro y
fuera del aula de clases.
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6. ¢Qué uso practico le ha dado a la plataforma zoom en relacién al

aprendizaje de la matemética?

Tabla 21. Uso préctico de la plataforma zoom

Opciones de zoom N Porcentaje Porcentaje de casos
f i li

Con erent':las en linea, 34 27.64% 51.5%
presentaciones y eventos
Crea(_:l()n de equipos de 19 15,45% 28.8%
trabajo
Mensajeria privada y grupal 10 8,13% 15,2%
U_so de aplicaciones 12 9.76% 18,2%
vinculadas
Pizarra virtual 48 39,02% 72,7%

TOTAL 123 100,00% 186,4%

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Figura 39. Uso practico de la plataforma zoom
Fuente Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Analisis e interpretacion

De un total de 66 estudiantes que representan el 100% de la poblacion
encuestada se constato que el uso practico que le han dado a la plataforma zoom
en un 39,02% es el uso de la prizarra virtual, el 27,64% las conferencias en
linea, presentaciones y eventos, el 15,45% la creacion de equipos de trabajo, el
9,76% el uso de aplicaciones vinculadas y el 8,13% la mensajeria privada y
grupal. A partir de la informacion se puede deducir que la mayoria de
estudiantes no conocen algunos beneficios que presenta la plataforma zoom a
través de diferentes opciones como son las aplicaciones vinculadas, la
mensajeria y la creacion de quipos de trabajo que permiten el desarrollo de

clases motivadoras, participativas y colaborativas.

78



3.2 Verificacion de hipotesis

El estadistico del resumen de la prueba de hipotesis utilizado es el estadistico
del Chi cuadrado en donde se observa que al tener un P valor menor a 0.05 en
las dos preguntas significativas para cada una de las variables de estudio con la
poblacion a la que se le aplicé el experimento se rechaza la hipétesis nula: Las
Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP) no aportan en el
aprendizaje de la matematica y se acepta la hipotesis alterna la cual afirma que
Las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP) aportan en el

aprendizaje de la matematica.

Tabla 22. Resumen de prueba de hip6tesis

Hipdtesizs nula Prusba Sig. Deci=sian
Las categorias de Considera usted
que el docente debera generar suFrueba de chi- Fechace |a
1 propios recursos basados en cuadrado para 000 | hipotesis
herramientas vueb 2.0 ze produceruna muestra nula.

con probabilidades de igualdad.

Las categorias de Importancia del .
5 Us0 de herramientas web 2.0 en suF'r"'EI:'EI de chi-

aprendizaje se producen con

probabilidades de igualdad.

FEechace la
cuadrado para 000 hipotesis
una muestra nula.

Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significancia es 05,
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

Comprobacién mediante el estadistico de Kolmogorov-Smirnov

Tabla 23. Estadisticos descriptivos

Preguntas N Media Minimo Maximo

Considera usted que el docente deberia
generar sus propios recursos basados 66 3,86 1 5
en herramientas web 3.0

Importancia del uso de herramientas

. 66 4,09 1 5
web 3.0 en su aprendizaje

Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)

La tabla de estadisticos descriptivos permite visualizar que la poblacion total
es de 66 estudiantes a quienes se les aplicd la experimentacion, con las dos
preguntas representativas tanto para la variable independiente y la dependiente

que mencionan que: 1) Considera usted que el docente deberia generar sus
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propios recursos basados en herramientas web 3.0, 2) Importancia del uso de
herramientas web 3.0 en su aprendizaje, al ser un cuestionario en escala de
Likert tenemos un valor minimo de 1 y un maximo de 5 en donde la primera
pregunta se tiene una media de 3,86 un valor por debajo del estandar y en la
segunda pregunta una media de 4,09 el cual es superior al estdndar la misma

que esta proxima a llegar a una respuesta optima.

Para la comprobacién de la hipétesis planteada se la realizé mediante la prueba
de Kolmogorov-Smirnov que permite hacer un célculo méas exacto de acuerdo
a la poblacién de estudio, se la realizo en funcion de dos preguntas
significativas para la investigacion, en consecuencia, al tener un P valor menor
a 0.05 se acepta la hipdtesis alterna que menciona que Las Tecnologias del
Empoderamiento y la Participacion (TEP) aportan en el aprendizaje de la
matematica

Mediante el analisis de la tabla 24 es importante mencionar que los docentes
no estan generando sus propios recursos basados en herramientas web 3.0 de

manera Optima puesto que se encuentra por debajo de la media.

Tabla 24. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Considera usted que
el docente deberia
generar sus propios
recursos basados en

herramientas web 3.0

Importancia del
uso de
herramientas
web 3.0 en su
aprendizaje

N 66 66
Parametros Media 3,86 4,09
normales *° Desviacion estandar ,875 ,924
Maéximas Absoluta ,213 ,264
diferencias Positivo ,187 ,176
extremas Negativo -,213 -,264
Estadistico de prueba ,213 ,264
Sig. asintética (bilateral) ,000° ,000°

a. La distribucion de prueba es normal.

b. Se calcula a partir de datos.

c. Correccion de significacion de Lilliefors.
Fuente: Estudiantes del 7mo grado de EGB de la Unidad Educativa “La Salle” (2021)
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Discusién de Resultados

Las tecnologias el empoderamiento y la participacidn constituyen herramientas
digitales que permiten la transformacién de las realidades concretas para crear
experiencias de aprendizaje que facilitan la comprension y la organizacion de
procesos educativos para la productividad (Latorre, Castro y Potes 2019), en el
mismo sentido se evidencia que la gran mayoria de los estudiantes estan
haciendo uso frecuente y muy frecuentemente de las multiples herramientas de
la web 3.0 para aprender, lo que significa que estan realizando tareas,
reforzando sus conocimientos, comunicandose etc. lo que influye de manera

positiva en el proceso de aprendizaje.

Los nuevos procesos educativos requieren de la actualizacion e innovacién al
disefiar y planificar una clase, por ello la mayoria de los estudiantes consideran
que es muy importante el uso de estas herramientas en su aprendizaje, ademas
de estar de acuerdo con que los docentes deberian generar sus recursos digitales
basados en este tipo de herramientas para un aprendizaje participativo y
motivador, la influencia de las TEP para mejorar el rendimiento académico
segun la investigacién de Sanchez (2019) hace énfasis en la necesidad de
implementar un aula virtual que contenga este tipo de herramientas digitales
para potenciar el interés, la motivacion y participacion a través de la aplicacion

y uso de las TEP.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Se fundamento de manera tedrica las Tecnologias del Empoderamiento
y la Participacion (TEP) en el aprendizaje de la matemaética en los
estudiantes de educacién general basica media a través de aspectos como
las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion en la educacion, la
infopedagogia, la didactica de las matematicas, las estrategias de
ensefianza aprendizaje y el aprendizaje de la matematica para lograr el

alcance de los objetivos

Se identificd el uso practico de dos herramientas de empoderamiento y
participacion en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de
educacion general basica del sub nivel medio, las cuales fueron la
plataforma Zoom y los dispositivos moviles como Whatssap, estos
recursos son los que se logro observar en las clases, puesto que su uso
era frecuentado por los alumnos y el docente, en consecuencia la clase
se tornaba monotona al no poder interactuar y participar de maneras

creativas y divertidas

Los recursos de autor que fueron desarrollados y aplicados a través de la
plataforma de empoderamiento y participacion Zoom para el aprendizaje
de la matematica en estudiantes de educacion general basica media,
resultaron de gran utilidad para la interactividad, participacion y creacion
de conocimiento de manera colaborativa, en donde el desarrollo de una
guia digital interactiva para instruir sobre el uso de algunas aplicaciones
asociadas a Zoom posibilitaron el desarrollo de una clase colaborativa,
dindmica, motivadora, en la cual los estudiantes tomaron un papel activo
en su aprendizaje al ser capaces de participar y comunicar sus ideas,
opiniones, conclusiones y reflexiones, con ello se logré un aprendizaje

activo y motivador para el alumno.
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4.2 Recomendaciones

Presentar una propuesta de continuidad, profundizacién y amplificacion
de estudios relacionados a las herramientas web 3.0 en la ensefianza en
cualquier nivel de educacion general basica a la direccion de
investigaciones académicas de la Universidad Técnica de Ambato,
puesto que a través de este proyecto de investigacion se lleg6 a confirmar
la importancia y valia did4ctica al utilizar las herramientas en las clases

virtuales.

Emplear en el préximo afio escolar 2022-2023 el uso de la plataforma de
empoderamiento y participacion Zoom con los beneficios encontrados y
aplicaciones asociadas, demostradas en la propuesta desarrollada como
herramientas y recursos facilitadores de la interactividad, participacion,
comunicacion y trabajo colaborativo, que permiten a los estudiantes que
inician el 7mo grado de educacion general basica media en la Unidad
Educativa “Jua Leon Mera la Salle” aprender matematica de manera

activa y protagénica al resolver problemas matematicos.

Mostrar a los directivos de la Unidad Educativa “Jua Ledn Mera la Salle”
la propuesta del uso de la plataforma de empoderamiento y participacion
Zoom con los beneficios y aplicaciones asociadas como estrategias
metodoldgicas que posibilitan y facilitan la comunicacion, interaccién
para el desarrollo el trabajo colaborativo en la solucion de ejercicios
matematicos que se presentan en este trabajo investigativo, en
consecuencia que sirvan como un trabajo didactico que se pueda aplicar
en cualquier asignatura de educacion general basica de la institucion

educativa en cuestion.
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ANEXQOS

ANEXO 1. Carta de compromiso

Ambato, 20/08/2021

Doctor

Marcelo Nufez

Presidente

Unidad de Titulacién

Carrera de Educacion Basica

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Presente.

De mi consideracion:

Yo, Mg. Silvana Marili Meléndez Ibarra, en mi calidad de Rectora de la Unidad
Educativa Juan Ledn Mera La Salle, me permito poner en su conocimiento la
aceptacion y respaldo para el desarrollo del Trabajo de Titulacion bajo el Tema:
“Las tecnologias del empoderamiento y la participacién (TEP) en el aprendizaje
de la matemaética en el séptimo grado de EGB de la Unidad Educativa Juan Ledn
Mera La Salle”, propuesto por la sefiorita MICHELLE ESTEFANIA PAREDES
PILCO, portadora de la cédula de ciudadania N° 1804356424, estudiante de la
Carrera de Educacion Basica, Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion,
de la Universidad Técnica de Ambato.

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

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Atentamente,

Rectora de la Unidad Educativa Juan Ledén Mera “La Salle”
Cédula de ciudadania: 0201651650

N° teléfono convencional: 2841007

N° teléfono celular: 099 288 6527

Correo electrénico: silvanamelendezambjlm@gmail.com
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ANEXO 2. Validacién del instrumento aplicado

Validacion del instrumento

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

Se toman en consideracién para la validacion del instrumento solo las preguntas que generan
informaciéon para obtener tendencia, por consiguiente, lositems nombre de la institucion,
Sector, Nivel de educacion, Edad y Sexo no se las considera dentro de |a fiabilidad del mismo.

RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS

Encuesta validada
Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de elementos
Cronbach

846 19

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

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

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

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

fireany
MARM Haprarneniie jue

CRISTINA oo
PAEZ QUINDE Fechw 2001 07 14

Ing. Cristina Pdez Quinde, Mg.
COORDINADORA SUBROGANTE
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ANEXO 3. Encuesta

& Auds | J rc 0 movil

.. DESARROLLO DE HERRAMIENTAS _.-—
WEB 3.0EN LA EDUCACION @
COMO APOYO ENEL
Facultad de Clenclas Humanas y de ks Educacian

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

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES

PROYECTO DE INVESTIGACION: Las Tecnologias del Empoderamiento y la
Participacion (TEP) en el aprendizaje de la Matematica de los estudiantes del séptimo
grado de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Juan Leon Mera “La Salle”,
del canton Ambato.

OBJETIVO: Determinar el uso de las Tecnologias del Empoderamiento y la
Participacion (TEP) en el aprendizaje de la Matematica.

Indicaciones: Marca la respuesta segun tu experiencia real con el uso de
las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP) en el aprendizaje

& Atras CJ pc O moevil

* Obligatorio

Datos Informativos

Nombre de la Institucién: Unidad Educativa Juan Ledn Mera "La Salle”

1.Sector *
(O pablica

O privada

2. Nivel de educacién *

O Educacion Inicial
Educacion Basica Elemental
Educacion Basica Media
Educacién Bdasica Superior

Bachillerato General Unificado

0OOO0O0O0

Educacién Superior
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& Atras CJ rc [ mévil
3.Edad *
O 2-3
O a-7
O s-n
O 12-15
() 1619
O 2023
O 2427

O 28 o mas

4.Sexo *
O Hombre

O Mujer

Cuestionario

5.Elija los tipos de herramientas web 3.0 que usted utiliza para aprender *
D a. Moodle
(] b. kahoot
D c. Wix
D d. Canva
(J e Mural
D f. Classdojo
D g. Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok)
D h. Pagina personal (Blogs, correo electrénico)
D i. Plataformas educativas (moodle, easle)
D j. Dispositivos moviles (whatsapp, telegram, viber etc.)
D k. Zoom, Microsoft Teams

[:] I. Microsoft forms, google forms
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6. ;Cuales de estas herramientas web 3.0 utiliza su docente el proceso de ensefianza? *
C] a. Moodle
D b. Kahoot
J c wix
D d. Canva
D e. Mural
D f. Classdojo
D g. Redes sociales como facebook
D h. Pagina personal (Blogs, correo electronico)
(] i. Plataformas educativas
D j. Dispositivos moviles (whatsapp, telegram, viber etc)
I:] k. Zoom,Teams, Google meet

D I. Microsoft forms, google forms

7. :Con qué frecuencia los docentes aplican trabajo colaborativo mediante uso de herramientas
web 3.0? *

O Nunca

O Raramente

O Qcasionalmente
O Frecuentemente

O Muy frecuentemente

8. ;Conoce el término herramienta y/o recurso sincronico y asincronico? *
Osi
O no

9.En el caso de que la respuesta anterior sea positiva. Cuéles herramientas-recursos de la siguiente
lista son sincrénicos *

[) « zoom

D « Blog

[J - sitio web

[J - Teams

[) « chat

[ « roro

D + Google meet

D No conozco
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10. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas de la web 3.0 para aprender? *
O Nunca
O Raramente
O Qcasionalmente
O Frecuentemente

O Muy frecuentemente

11. ¢Con qué frecuencia utilizan los docentes las herramientas tecnologicas de la web 3.0 para
ensefar? *

O Nunca

O Raramente

O Qcasionalmente
O Frecuentemente

O Muy frecuentemente

12. ;Qué tipo de dispositivos tecnologicos utiliza para aprender en clases virtuales? *
[ Teléfono celular
C] computadora

laptop

tablet

notebook

0O o0oDOo

chromebook

13.;Queé tipo de herramientas tecnologicas utiliza su docente para la presentacion de informacion?
*

D Canva
(] prezz
C] Power point
C] Padlet

] Geneally
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14. ;Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para consolidar el conocimiento? *
I:] Moodle
D Kahoot
(] Redes sociales
(] Eentornos Virtuales Inmersivos

D Contenios 3D

15. ;Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas conceptuales y mentales? *
D Creatly
D Lucidchar
D Mindomo
[ Bubblus

E] Mind meinster

16. ;Queé tipo de herramientas web 3.0 utiliza su profesor para la evaluacion? *
D Educaplay
[:] Kahoot

[:] Proprofs

D Classmaker
() Google Forms

[:] Microsoft forms

17. De la siguiente lista. ;Qué herramientas utiliza su docente con fines de aprendizaje? *
[:] Blogs
() wikis

redes sociales

Documentos digitales

recursos multimedia plataformas educativas

podcasts

O 000D

pizarra digital
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18. ;Qué uso practico le ha dado a la plataforma zoom en relacion al aprendizaje de la matematica?

*

[:] Conferencias en linea, presentaciones y eventos
[:] Creacion de equipos de trabajo

D Mensajeria privada y grupal

[:] Uso de aplicaciones vinculadas

[:] Pizarra virtual

19. ;Qué tan importantes es el uso de herramientas web 3.0 en su aprendizaje? *
O Sin importancia
O pe poca importancia
O Moderadamente importante
O Importante
O Muy importante

20.Considera que el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo: *
D « Es un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes.
D « Es una moda, dada la era tecnolégica en la que vivimos.
(] + Esuna herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de los diversos contenidos.
D « Es una herramienta totalmente prescindible.
I:] « Es una alternativa que no necesariamente influye en el aprendizaje de los estudiantes.
D « Facilita el trabajo en grupo, la colaboracion y la inclusién con sus alumnos
D « Minimiza tiempo y recursos

D « Ayudan a la busqueda de informacién con mayor rapidez

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

O si
ONO

22.Considera usted que el docente deberia generar sus propios recursos basados en herramientas
web 3.0 para el desarrollo del trabajo colaborativo. *

O Totalmente en desacuerdo
O En desacuerdo

O Indeciso

O De acuerdo

O Totalmente de acuerdo
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23. Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es importante para
mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacién para mejorar el trabajo colaborativo. *

O Totalmente en desacuerdo
O En desacuerdo

O Indeciso

O De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

24. Cree usted que la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0 promueven el interés,
la participacion y la motivacion de los alumnos dentro de trabajo colaborativo *

O Totalmente en desacuerdo
O En desacuerdo

O Indeciso

O De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

ANEXO 4. Guia digital interactiva

https://view.genial.ly/61e730e0c1c7f30013a7330a/guide-guia-interactiva-de-zoom

ANEXO 5. Aplicaciones utilizadas
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MATERIALES DE REFERENCIA
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MATERIALES DE REFERENCIA
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