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carrera de Educacion Basica de la Universidad Técnica de Ambato.

Autor: Santamaria Pefia Marlon Israel

Tutor: Lic. Héctor Daniel Morocho

RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo se centro en el escaso uso de la tecnologia, por lo que se buscd
determinar el uso de herramientas web 3.0 en el proceso de ensefianza del personal
docente de la carrera de Educacion Bésica de la Universidad Técnica de Ambato. El
estudio esta bajo el enfoque mixto cuali cuantitativo, se aplic6 una encuesta como técnica
de investigacion con el instrumento cuestionario estructurado que sirvié como pre-test
para determinar el uso de herramientas web 3.0 y el Modelo de Aceptacion Tecnologica
(TAM) sirvié como post- test, que consistié en comprobar el nivel de aceptacion de las
nuevas tecnologias. El analisis y la discusion fueron tratados a través de cuestionarios
aplicados al profesorado de la carrera con lo que se obtuvo como principal resultado que
las herramientas Web 3.0 son fundamentales a la hora de impartir sus clases y la
generacion de recursos interactivos se han convertido en el principal motor de

transformacion educativa facilitando dar clases o realizar trabajos colaborativos.

Descriptores: educacion, tecnologia, ensefianza, aprendizaje, docente.



ABSTRACT

TECHNICAL UNIVERSITY OF AMBATO
FACULTY OF HUMAN SCIENCES AND EDUCATION
BASIC EDUCATION CAREER

Topic: Tools Web 3.0 in the process of teaching staff teaching career Basic

Education Technical University of Ambato

Author:Santamaria Pefia Marlon Israel
Tutor: Lic. Héctor Daniel Morocho Mg.

EXECUTIVE SUMMARY

The present work focused on the scarce use of technology, so it was sought to determine
the use of web 3.0 tools in the teaching process of the teaching staff of the Basic Education
career of the Technical University of Ambato. The study is under the mixed qualitative
guantitative approach, a survey was applied as a research technique with the structured
questionnaire instrument that served as a pre-test to determine the use of web 3.0 tools
and the Technological Acceptance Model (TAM) served as a post-test. Test, which
consisted of checking the level of acceptance of new technologies. The analysis and
discussion were dealt with through questionnaires applied to the professors of the degree
with what was obtained as the main result that Web 3.0 tools are fundamental when
teaching their classes and the generation of interactive resources have become the main

engine of educational transformation facilitating teaching or collaborative work.

Descriptors: education, technology, teaching, learning, teacher.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes Investigativos

Para el desarrollo del presente estudio se realizd un andlisis previo de diferentes
investigaciones y publicaciones relacionadas con las variables seleccionadas para el

siguiente proyecto de investigacion.

La evolucion de la Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion, origind la
innovacion y los cambios en la pedagogia educativa. Desde su creacion la World Wide
Web o Web 1.0 se caracterizo por ser una fuente de informacion y datos, lo cual influyo
en la educacion a pesar de ser una tecnologia estatica y unidireccional porque sus
actualizaciones eran menos frecuentes y hacia que el acceso de los estudiantes y docentes
a la informacion sea limitada, con la Web 2.0, se transformaria en una tecnologia de
mayor participacién, que brinddé un mayor acceso a la informacion, porque tuvo mayor

posibilidades para interactuar socialmente, intercambiar opiniones y datos.

Una de las caracteristicas mas importantes de la Web 2.0 residié en la reinvencion de la
manera en que la informacion circulaba por la Red, modificando y poniendo a disposicion
de todos los usuarios la capacidad de programar la conducta de los flujos de datos que
interactuan entre si. Los sistemas de escritura y lectura, en donde la participacion de los
estudiantes pudo ser mas activa, por ejemplo la creacion de blogs, diarios personales y
wikis, entre otros, haciendo que cualquier persona pueda acceder a sitios web y formar

SuS propios sitios.

Ante la necesidad de ayudar a los usuarios a encontrar la informacién mas completa nace
la Web 3.0 aplicando nuevos lenguajes, nuevas técnicas de busqueda de informaciony de
almacenamiento. Tiene la capacidad de interpretar e interconectar datos, lo cual permite
un aumento de interactividad y significado al encontrar, compartir e integrar la
informacion mas rapidamente, constituyendo su evolucién del uso y accesibilidad, logra

una inteligencia artificial la cual se denomina como Web Semantica,



la cual es capaz de interconectar e interpretar los datos de la web para comportarse de una
manera similar al conocimiento del ser humano. Se trata de una Internet mas inteligente,
donde los usuarios pueden hacer bldsquedas mas eficientes, ya que integra mejores
motores de busqueda y la informacién que resulta es de mayor relevancia gracias a las

reglas asociadas al significado del contenido (Benseny y César, 2019).

Una de las caracteristicas mas importantes de la Web 3.0 es que facilita la accesibilidad
de las personas a la informacion, sin depender de algin dispositivo para su acceso, una
web con la que interactuar para conseguir resultados mas alla del hecho de compartir
"informacién”, que esta informacion sea compartida por cada persona de una forma
inteligente y que sea aprovechada de mejor manera en cada circunstancia, y que, ademas,
estd disefiada bajo parametros de rendimiento eficiente, optimizando los tiempos de
respuesta, optimizando los consumos energéticos globales del sistema, optimizando las
exigencias técnicas y tecnologicas, optimizando los conocimientos y capacidades que se
requiera al usuario, ya que es una web mas intuitiva, humanizada. Una web enfocada al
bien comun, a la integracion universal de las personas y ser herramienta para el desarrollo

sostenible (Urquizo Rodriguez, 2019).

La Web 3.0 es un modelo multifuncional que se encuentra interconectada a la red, es un
sistema que permite al usuario acceder a textos, videos, documentos, articulos,
aplicaciones de App (videoconferencias) e imagenes. A su vez, la comunicacion es una
forma de relacionarse con las demdas personas mediante el dialogo, discusion, la
formulacién de opiniones personales, debates e informacion a través de las diferentes

plataformas utilizadas en la educacion (Romén, 2019).

Generalmente la educacion es entendida como un proceso de ensefianza y aprendizaje.
En este contexto, la ensefianza es concebida de distintos modos, desde aquellas que la
relacionan con el proceso especifico de instruccion hasta aquellas que la identifican con
la propia educacion. Pero por tradicion, la ensefianza siempre estuvo ligada a la idea de
transmision de conocimientos, a la instruccion de habilidades, a la generacién de un
cambio de conducta en las personas. La didactica, como una rama de la educacion, se ha
ocupado de estudiar y organizar los métodos de la ensefianza que favorecen la transmision

de conocimientos y habilidades (Tintaya Condori, 2016).



Desde su inicio la Web se constituyé en una herramienta de suma importancia en la
educacion, especificamente en la educacion virtual. La aplicacion de esta herramienta ha
permitido el desarrollo de entornos que simulan aulas de estudio y laboratorios
inteligentes. La docencia requiere que los profesores y profesoras se mantengan
actualizados sobre las nuevas tendencias educativas y cientificas, para que pueda
adaptarse facilmente a diferentes plataformas digitales, haciendo que el educador
desarrolle nuevas habilidades al momento de impartir sus conocimientos hacia los
estudiantes, lo que genera que la educacién tenga mayor impacto y pueda seguir

evolucionando con el transcurso del tiempo.

Entre las principales caracteristicas que definen a la Web 3.0 se destacan:

e Busquedas inteligentes.

e Contenido Libre.

e Uso de plataformas y redes sociales.

e Geolocalizacion

e Espacios Tridimensionales

e Vinculacion de Datos

e Rapidez

e Conectividad en diferentes dispositivos

La Web Semantica se aplica en redes, blogs y plataformas comunitarias (Instagram,
Facebook), permite agregar diferentes datos como el lugar, la fecha, el nombre de las
personas, entre otras, para enriquecer las posibilidades de busqueda de informacion y
conectarse con otros miembros. En el ambito educativo se aplica en la blsqueda y
clasificacion bibliografica o documental para efectuar blsquedas simultaneas a través de
varias colecciones patrimoniales digitales (en diferentes lenguas), con el objetivo de crear

vinculos y hacerlos visibles en la Web. (Benseny y César, 2019)

Cuando se menciona la educacién virtual, es preciso resaltar que sus dos sistemas
principales son el e-learning educacion completamente a distancia y el otro conocido
como b-learning educacion semipresencial, ademas de las mencionadas con la necesidad
de docentes y estudiantes de acceder méas facilmente a la educacion aparece una nueva

categoria el m-learning, que integra los dos sistemas presentados anteriormente, con la



diferencia que involucrando directamente a los dispositivos mdviles especificamente

teléfonos inteligentes.

La docencia en escenarios de la virtualidad, ha facilitado la interaccion y adquisicion del
conocimiento entre los aprendientes, con la finalidad de obtener un aprendizaje
significativo, colaborativo y participativo, similar a los modelos pedagdgicos actuales y
a la demanda de la sociedad. Aprendizaje, los docentes virtuales deben crear nuevas
practicas de aprendizaje, donde el conocimiento surge mediante la interaccion y el
acompafiamiento, la realimentacion de actividades y recursos integrados en la formacién

virtual para el logro de los objetivos propuestos. (Camacho, 2016)

Luego de que el Covid-19 impactara a la humanidad en el afio 2020, la educacion virtual
se transformd en el principal sistema educativo los docentes tuvieron que asumir una
nueva forma de cumplir su rol con la transicion de su ensefianza a espacios virtuales como
aulas virtuales, videoconferencias, foros en linea, entre otros. Las técnicas de ensefianza
bajo esta nueva modalidad son un desafio mas para el cual las herramientas analizadas y
desarrolladas, facilitan este proceso, siempre y cuando el personal docente y directivo
adquiera las capacidades técnicas necesarias y el uso cotidiano que le faciliten las

herramientas (Cedefio et al., 2020).



1.2 Objetivos

Objetivo General:

= Determinar el uso de las herramientas web 3.0 en el proceso ensefianza del
personal docente en la carrera de educacion basica de la Universidad Técnica de
Ambato.

Objetivos Especificos:

e Fundamentar tedricamente las herramientas Web 3.0 en el proceso de
ensefianza personal docente de la Universidad Técnica de Ambato carrera
de Educacion Basica.

e Identificar las herramientas Web 3.0 utilizadas para el proceso de
ensefianza en el personal docente de la Universidad Técnica de Ambato
carrera de Educacion Basica.

e Desarrollar recursos de autor basados en la Web 3.0 en el proceso de
ensefianza en el personal docente de la Universidad Técnica de Ambato

carrera de Educacion Bésica.



1.3 Descripcion del cumplimiento de objetivos

Objetivo especifico 1: Fundamentar tedricamente las herramientas Web 3.0 en el
proceso de ensefianza personal docente de la Universidad Técnica de Ambato

carrera de Educacion Basica.

El término "tecnologia de la informacion" evoluciond en la década de 1970. Sin embargo,
su concepto basico se remonta a la alianza del ejército y la industria de la segunda guerra
mundial en el desarrollo de la electrénica, las computadoras y la teoria de la informacion.
Asimismo, después de la década de 1940 el ejército siguio siendo la principal fuente de
financiacion de la investigacion y el desarrollo para la expansion de la automatizacion
para reemplazar la mano de obra por la potencia de las maquinas. Desde la década de
1950, han evolucionado cuatro generaciones de computadoras cada generacion reflejo un
cambio en el hardware de menor tamafio, pero mayores capacidades para controlar las
operaciones de la computadora. La primera generacién usé tubos de vacio, la segunda uso
transistores, la tercera uso circuitos integrados y la cuarta uso circuitos integrados en un

solo chip de computadora. (Zumba, 2018)

Para comprender los procesos e impactos de una tecnologia de la informacion y la
comunicacion globalizada como Internet, es necesario tener en cuenta el desarrollo
historico de las ciencias aplicadas. El término "computadora” proviene del latin
"computus™ y "computare” es un componente fundamental para dar vida a las TIC. Ambas
palabras latinas significan determinar por medios matematicos o por métodos numéricos
basicamente, una computadora es un dispositivo electronico programable que realiza
calculos matematicos y operaciones ldgicas, especialmente uno que puede procesar,
almacenar y recuperar grandes cantidades de informacion muy rapidamente. Las
computadoras personales también se emplean para manipular texto o graficos, acceder a

internet o jugar juegos o medios. (Ramos, 2018)

Muchos educadores vieron en las TIC el potencial de mejorar la calidad de la ensefianza y
el aprendizaje. Esto es lo que puede ofrecer a la educacion: Acceso universal a una
educacion de alta calidad, desarrollo profesional de los docentes, gestion educativa

eficiente en términos de gobernanza y administracion, promocion de la equidad en la



educacion, para los profesores, las TIC ofrecen una mina de contenido, material e ideas.

(Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, 2020).

Se refiere a las tecnologias que proporcionan acceso a la informacion a través de tele
comunicacion y se centra en la comunicacion tecnologias. Esto incluye Internet, redes
inaldmbricas, teléfonos maviles y otros medios de comunicacion. Todos los dispositivos,
componentes de redes, aplicaciones y sistemas que se combinan permiten que las
personas y las organizaciones, interactien en el mundo digital. Asimismo, es fundamental
que el uso de las TIC sea aplicado de una forma adecuada por parte de los docentes, al

igual que entender cémo se clasifican (Diaz, 2016).

Herramientas Web 2.0

El término Web 2.0 transige interacciones que facilita compartir informacién entre
usuarios como videos, wikis, blogs, mashups, aplicaciones de podcasting. Asimismo,
permite que la evolucion de la WEB se direccione a un futuro donde pase a 3.0. De tal
manera que surge en 2006 por un articulo de Jeffrey Zeldman donde la atraccion de esto
es de una Big Data y la computacién en la nube, esto ratifica que la tecnologia digital
avance con el cual marca una base de conocimientos e informacion semantica cualitativa.
Por otro lado, las Web producen la llegada de nueva generacion en tecnologias y

aplicaciones online de tal forma que también es Ilamada inteligencia artificial.

La Web 2.0 evidencia la transformacidn de las redes a nivel mundial en informacion esto
debido a que nace en el 2001 el cual permite revolucionar la comunicacion. De tal manera
que, de forma réapida, abre paso a la utilizacién de varias tecnologias aportando a la
educacion en su ensefianza aprendizaje. Para esto aporta con varias caracteristicas como
una de las segundas generaciones en la comunidad de usuarios, donde se puede usar
facilmente ya que pasa hacer un web social, se genera nuevas aplicaciones muy sencillas

de usar enfocadas en los usuarios (Rios D, 2018).

Herramientas Web 3.0

La Web 3.0 ha evolucionado y dado forma a nuestros lugares de trabajo de muchas
maneras, mediante la adopcién de herramientas como internet y el correo electronico para

las comunicaciones, procesamiento de textos, hojas de calculo y presentaciones para la



productividad de la oficina, bases de datos electrénicas para el mantenimiento de registros

y robots e inteligencia artificial para la automatizacion. Por otro lado, los sitios web y las



redes sociales permiten que los estudiantes investiguen y que los docentes compartan, no
solo planes o lecciones, sino también recursos digitales, datos de evaluacion e incluso la
comunicacion de todo el grupo fuera de la escuela. Aqui también se puede acceder a
podcasts, multimedia como musica y videos de YouTube, y otras herramientas digitales.
(Santi, 2019)

Por otro lado, la interfaz de la Web 3.0 aparece en el 2010 donde su informacion es
precisa, también con una capacidad multimedia que comparte el intercambio de muchos
tipos de formatos, las herramientas también permite la comunicacién como en
plataformas, foros, correos electronicos, chat. Asimismo abre espacio a la aparicion de lo
virtual 3D estos beneficios de la Web abre paso al uso de varias aplicaciones, ademas que
el usuario lo usa de una forma fécil para abrir paso al mejoramiento de una vida social ,
educativa, profesional esto permite la interaccion de manera significativa su

aprendizaje.(Roman F, 2019)

Proceso de ensefianza en el personal docente

El avance tecnoldgico y la era digital son los principales retos en la educacion tradicional,
por ello es primordial que el docente aplique estrategias pedagdgicas a base de las TICs
para que su ensefianza sea menos convencional y se convierta en mas dindmica e
interactiva. La docencia requiere que los profesores y profesoras se mantengan
actualizados sobre las nuevas tendencias educativas y cientificas, lo cual ha demostrado
que la educacion puede adaptarse facilmente a diferentes plataformas digitales, haciendo
que el educador desarrolle nuevas habilidades al momento de impartir sus conocimientos
con los estudiantes, lo que genera que la educacion tenga mayor impacto y pueda seguir

evolucionando con el transcurso del tiempo.

Didactica

El término Didactica deriva del griego didaktike, didaktikos, didasko, estos términos
tienen una estrecha relacion con los verbos ensefiar, exponer e instruir. La didaxis tiene
un sentido mas activo, haciendo que la didactica sea el nominativo del adjetivo didaktikos,
dado lugar a los verbos docere y discere, ensefiar y aprender respectivamente. Desde una

visién activo-participativa de la Didéactica, el docente de docere es el que ensefia, pero a



su vez es el que mas aprende en el proceso de mejora continua que requiere la ensefianza
co-aprendiendo con sus colegas y con los estudiantes. La segunda acepcién responde al
verbo discere, que sefiala al aprendiz, el cual es capaz de aprovechar la ensefianza de

calidad.

El principal objetivo de la Didactica como ciencia consiste en estudiar la dindmica,
compleja y cambiante del proceso de ensefianza - aprendizaje ademas de las relaciones
dialécticas, personales, grupales y colectivas, que se establecen y desarrollan entre sus los
docentes y los estudiantes en un marco integrador bajo la influencia del entorno,
utilizando teorias y experiencias practicas para seleccionar, ensefiar, estudiar, aprender,
dominar, enriquecer, crear contenidos segun las exigencias de un momento histérico
concreto y expresado en asignaturas y disciplinas. También se encarga de estimular el
desarrollo del conocimiento y de crear bases para su continuidad ascendente e
independiente, para generar cambios duraderos con el fin de analizar criticamente la
realidad, insertarse en ella con sentido protagonico y util y transformarla en beneficio de
todos (Abreu et al., 2018).

Métodos de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje se entiende como el espacio en el cual el principal
protagonista es el alumno y por el cual el docente cumple con la funcion de ser el

facilitador de los procesos de aprendizaje.

En el método de ensefianza se denota un proceso de exteriorizacion y en el de aprendizaje
procesos de interiorizacion asociados a la aparicion de nuevas sinopsis 0 reorganizacion
de las existentes, se afiaden, modifican y se prueban conexiones de las cuales se
seleccionan las mejores, se generan procesos de adicion y sustraccion de contenidos. De
manera que, en la medida en que el docente utiliza un sistema de ensefianza para transmitir
un contenido, el estudiante utiliza otro sistema de métodos de aprendizaje para interiorizar
lo que le resulta util y significativo de este contenido de ensefianza. (Hernandez Infante
& Infante Miranda, 2016).



Recurso en la ensefianza

Los recursos educativos didacticos son el apoyo pedagogico que refuerza la actuacion del
docente, optimizando asi el proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre los principales
recursos educativos didacticos podemos encontrar el material audiovisual, medios
didacticos informaticos, soportes fisicos y entre otros, los que proporcionaran al formador
un mejor desarrollo de su actuacion en el aula. Estos recursos son disefiados por los
docentes respondiendo a los requerimientos de los estudiantes motivando y despertando
su interés, para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje, permitiendo la articulacién

de los contenidos tedricos con clases practicas. (Vargas, 2017)

Las funciones que tienen los recursos didacticos deben tomar en cuenta el grupo al que
va dirigido, con la finalidad que ese recurso realmente sea de utilidad en el proceso de
ensefianza, los recursos didacticos que pueden ser utilizados tanto por docentes como

estudiantes se clasifican en:

Textos impresos:

Libros de estudio.
Libros de consulta y/o lectura.

-
>
- Cuadernos de ejercicios.
-

Publicaciones periddicas (periodicos o revistas)
Material audiovisual:
- Video (peliculas, cortometrajes y otro tipo de audio videos).
Tableros didacticos:
= Pizarra tradicional.
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (nTIC):

- Programas informaticos
- Multimedia e Internet.
- Programas informaticos (CD u on-line) educativos



- Servicios telematicos: paginas web, weblogs, webquest, correo electronico, redes
sociales, chats, foros, unidades didacticas.

Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje:

- Plataformas Educativas
- Campus Virtual

= Aula Virtual

- e-Learning

Objetivo especifico 2: Identificar las herramientas Web 3.0 utilizadas para el
proceso de ensefianza en el personal docente de la Universidad Técnica de Ambato

carrera de Educacion Basica.
Las herramientas Web 3.0 mas utilizadas dentro del proceso ensefianza son:

Herramientas de apoyo:

= Word: Procesador de textos.

- Excel: Hojas de calculo.

- Power Point: Crear presentaciones.
- Acces: Creacion de base de datos.

Herramientas para videoconferencia:

= Zoom: Servicio de videoconferencia que puede usarse para reuniones virtuales ya
sea por video o solo llamada.

- Teams: Es una herramienta de mensajeria empresarial que permite la
comunicacion y la colaboracion en tiempo real entre usuarios con el que se puede
realizar videoconferencias.



Herramientas de Disefio y Presentacion:

- Canva: Es una web de disefio gréafico el cual permite realizar disefios desde
cero, en donde se puede afiadir imagenes, textos y otros elementos.

= Prezzi: Es una aplicacion multimedia para la creacion de presentaciones
similares a las de PowerPoint.

- Mind Meister: Es una aplicacion que permite realizar mapas mentales en linea,
los sus usuarios pueden visualizar, compartir y presentar sus creaciones.

- Mindmodo: Es un software que permite crear mapas mentales colaborativos en
linea.

Herramientas De Publicacion (Redes Sociales):

- Facebook: Principal red social a nivel mundial, permite compartir informacion
personal, noticias y contenidos audiovisuales con amigos y familiares.

- Whatsapp: aplicacion de mensajeria gratuita para teléfonos inteligentes
(Smartphone), los usuarios pueden crear grupos, enviar imagenes, Vvideos,

documentos y grabaciones de audio.

Herramientas Interactivas:

- Kahoot: Es una herramienta que permite realizar preguntas tipo test, contiene
también espacio para la discusion y debate.

Obijetivo especifico 3: Desarrollar recursos de autor basados en la Web 3.0 en el
proceso de ensefianza en el personal docente de la Universidad Técnica de Ambato

carrera de Educacion Basica.
Recursos educativos virtuales

Es un apoyo didactico con el cual se facilita el proceso ensefianza, estos recursos son de
accesibilidad rapida, ya que una ventaja en la educacion es el uso de internet. De tal
manera que el trabajo del docente es mas factible y permite interactuar con el estudiantado
en el aula de clase tanto presencial como virtualmente. Por otro lado, la clase se vuelve
mas constructivista donde el estudiante adquiere habilidades cognitivas enlazadas con el
pensamiento critico. Ademas, el uso de medios interactivos como plataformas educativas

es fundamental para la adquisicion de aprendizajes significativos.



Recursos autor

Existen un sin numero de herramientas didacticas en la web con las que los docentes
cuentan para poder generar material visual y audiovisual con la que puedan realizar sus
clases, asimismo pueden utilizar las plataformas virtuales donde se registran los usuarios
con la finalidad de crear contenido y obtener un aprendizaje agil. Para el profesorado es
fundamental el uso de recursos, ya que no solo busca obtener material didactico, sino que
los estudiantes tengan motivacion de aprender, en este caso se utilizara la aplicacién
Nearpod a través de una clase demostrativa con la cual se expondra las cualidades de la

herramienta.

- Herramienta Nearpod

Esta aplicacion fue creada en el 2012, es una aplicacion que crea actividades Unicas y
originales, este desarrollador funciona a través de internet. Asimismo, incorpora
contenidos multimodales para el desarrollo de ensefianza aprendizaje, abre paso a la
interaccion con estudiantes mediante presentaciones interactivas, incluyendo

cuestionarios, encuestas y actividades las cuales son controladas por el presentador.

Comienza con Nearpod X Descartar Tips

Juega una demo Explorar recursos Crea y edita Integra alumnos

Prueba Nearpod jugando con una Revisa nuestros materiales Edita material prearmado, sube, o Lanza una leccién con estudiantes

# Mis Lecciones 2 i i
demo interactiva predefinidos y estandarizados. crea desde cero. para ver la magia

ll Reportes

Mis Lecciones
Q_ Biblioteca de Nearpod

B Recursos de Profesor ‘ + Carpeta

Imagen 1. Aplicacion Nearpod
Recuperado de: (Nearpod, 2021)

Ademas, es un desarrollador que trabaja de manera sincrénica y asincronica.

Ventajas de la aplicacion:



= Integracion de estudiantes, mediante debates, evaluaciones, preguntas abiertas o
cerradas, pizarras, bloc de notas.
= Incorporacidn de otras plataformas como YouTube, PDF, PowerPoint, etc.

- La aplicacion se puede utilizar en diferentes dispositivos como computadoras,
celulares, tablets tanto Android e 10S de manera gratuita.

&« C & nearpod.com/t/english-language-arts/4th/identifying-point-of-view-4-L92549739 B % » :
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Imagen 2. Actividades de Nearpod
Recuperado de: (Nearpod, 2021)

Nearpod implementa contenidos mediante:

= Slide: carga diapositivas al mismo tiempo la aplicacién puede editar o de forma
directa crear.

- Nearpod 3D: esta implementando en la aplicacion cuyo contenido trabaja con
distintas categorias.

- Sway: es una aplicacion donde se puede integrar varios contenidos como
animaciones, audiovisuales, textos etc.

- Field trip: viaje a la realidad virtual ofrece contenidos que se observan en 360°
de forma gratuita.

- Audio: incorpora de manera que se puede cargar mediante el equipo personal.

= Video: permite agregar de diferentes plataformas como YouTube, Drive u otras
nubes tanto desde la computadora como de forma directa.

- PDF: se puede visualizar estos archivos mediante la aplicacién con la finalidad de
que interactuen los estudiantes de tal manera que el docente puede acotar archivos

que tengan demasiadas hojas para una mejor explicacion (Nearpod, 2021).



CAPITULO 11

METODOLOGIA

Para el desarrollo de la siguiente investigacién se tomd en consideracion diversos

aspectos metodologicos, los cuales se seleccionaron de acuerdo al tipo de investigacion.

2.1 Materiales

= Cuestionario

Se utilizé la encuesta como técnica de investigacion, el cual incluyd preguntas
relacionadas con el tema de estudio y tuvo como finalidad conocer si los docentes de
la carrera de Educacion Baésica utilizan herramientas web 3.0 en el proceso de
ensefianza, de la misma manera la recopilacion de la informacion permitié llegar a
posibles conclusiones sobre la base de los resultados obtenidos

El cuestionario estructurado estuvo formulado con 22 preguntas, 15 preguntas en
escala de Likert y 7 preguntas dicotomicas, este cuestionario permitié obtener la
informacion requerida de forma Gtil y precisa en basdndose en los objetivos

planteados para esta investigacion.

- Modelo TAM

El modelo de aceptacion de tecnologia conocido como modelo TAM establece el
grado de aceptacion de una sociedad ante el avance de la tecnologia. EI modelo
sugiere que cuando los usuarios se enfrentan con una tecnologia nueva, surgen un
conjunto de factores que influyen en su decision sobre cuadndo y cémo deben

utilizarlas.

2.2 Métodos

El presente trabajo de investigacion es de tipo experimental - exploratoria, para este
trabajo de investigacion se planted la siguiente hipotesis: Las herramientas Web 3.0
inciden en el proceso de ensefianza del personal docente de la carrera de Educacion Basica

de la Universidad Técnica de Ambato.



Para el desarrollo de la investigacion se inicio con la parte cualitativa, la cual fue medir la
percepcion de uso y aceptabilidad de la tecnologia en la poblacién de estudio, y luego
obtener los datos cuantitativos mediante la aplicacion de los dos instrumentos, el
cuestionario estructurado y modelo TAM (modelo de aceptacion de tecnologia) los mismos

que permitieron la cuantificacién de los datos obtenidos.

La investigacion tuvo una modalidad bibliografica documental, ya que, se pudo recabar
fundamentacion tedrica de antecedentes investigativos de las variables de estudio, asi
también, se recurrié a documentacion cientifica previa, informacion sobre herramientas
web 3.0, la educacion virtual y el desarrollo de recursos adecuados con el fin de obtener
informacion veraz y precisa que aporto de forma significativa para el desarrollo de este

trabajo de investigacion.

Se trabajé con una poblacion de 16 docentes de entre 20 y 60 afios de edad de la carrera
de Educacion Basica de la Universidad Técnica de Ambato, para la fiabilidad de los datos

se utilizo el estadistico de Kolmogorov-Smirnov.

La finalidad del instrumento fue determinar el uso de herramientas de las herramientas

Web 3.0 en el proceso de ensefianza aprendizaje de los docentes.

Una vez tabulados estos datos se procedio al desarrollo de recursos de autor tomando en
cuenta la aplicacién Nearpod, la cual permite realizar presentaciones interactivas,
cuestionarios y evaluaciones para que las clases sean mas atractivas para los estudiantes

y con ello se consolide de mejor manera el conocimiento.



Desarrollo de las herramientas de autor

Metodologia B-learning

El método Blended learning puede ser utilizado como recurso didactico en la ensefianza
aprendizaje de todas las areas curriculares, es un enfoque de aprendizaje que combina la
formacién presencial impartida por los educadores y las actividades de aprendizaje en
linea. Los docentes incorporan la tecnologia para mejorar la experiencia de aprendizaje y

ampliar la comprension de ciertos temas.

El reto de la educacion superior es usar la tecnologia como un apoyo dentro de la
educacion y no como una restriccion a sus actividades. En este contexto, el uso de
aprendizaje activo y colaborativo se convierte en métodos importantes para alcanzar la
eficiencia en la educacion. En el caso de las aplicaciones mdviles que se utilizan en el
aula de clase, por ejemplo: nearpod, padlet, kahoot, socrative; poseen funcionalidades que
permiten complementar el aprendizaje brindado por el docente y mejorar el proceso de

ensefianza.

Nearpod

En este caso se trabajo con esta aplicacion la cual tiene una aprobacion eficaz por docentes
de distintas instituciones. La plataforma cuenta con varias herramientas desde presentar
videos de distintas plataformas virtuales como archivos que se pueden compartir desde
un equipo personal a otro. Ademas Nearpod es de facil uso ya que los docentes pueden
crear evaluaciones con preguntas cerradas o abiertas hasta sacar notas bajo reportes por
la participacion de estudiantes, es decir es un programa con complementos disefiado para
una interaccion de una aula completa.

La aplicacion se utiliza como una herramienta de apoyo para los docentes al momento de
impartir la educacion, mediante creatividad, ideas nuevas, videos, desarrollando
actividades claras y precisas para los estudiantes. Se present6 a los docentes de la carrera
de Educacion Basica una guia explicativa sobre las partes del programa y la forma de

crear una actividad



@ nearpod
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Imagen 3. Pagina principal Nearpod
Recuperado de: (Nearpod, 2021)

En la pantalla principal de Nearpod se puede seleccionar la forma de registro segun sea
el caso como estudiante, maestros y administradores, una vez seleccionado uno de los

items se ingresa solamente con un correo electronico.
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Imagen 4. Nearpod mis lecciones
Recuperado de: (Nearpod, 2021)

Una vez dentro de la aplicacion encontramos varias opciones para crear estructuras de
manera que permite disefiar y realizar estilos libres, en el caso de los docentes pueden
desarrollar varias actividades para construir una clase de acuerdo al tema elegido ademas
de crear evaluaciones y debates implementando preguntas con uso de videos ya sea desde

la plataforma o YouTube.
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Imagen 5. Nearpod reportes
Recuperado de: (Nearpod, 2021)

En esta ventana se visualiza el nimero de reportes el cual se explica a los docentes como
es interactuar con los estudiantes mediante participaciones, trabajos colaborativos en si
logra la atencion en el estudiantado. Asimismo abre paso a la creacion de varias
actividades como también evaluaciones de distintos métodos pueden ser de forma abierta,

cerrada o seleccion mdltiple.

Aplicacion del Modelo TAM

El modelo TAM (Modelo de Aceptacién de Tecnologia) sirve para poder explicar cémo
a partir de dos variables la utilidad percibida y la facilidad de uso se puede explicar el
grado de aceptacion de las tecnologias de la informacion por los usuarios. La utilidad
percibida se define como el grado en que una persona cree que el uso de un sistema
mejorara su rendimiento y la facilidad de uso percibida mide el esfuerzo que una persona
considera que debera realizar en la utilizacion del sistema, concluyendo que ambas
variables son predictores que determinan la actitud de los usuarios hacia la tecnologia
(Urquidi Martin et al., 2020).

A continuacién, se muestra la tabla sobre el cuestionario de evaluacién TAM, este
cuestionario recoge informacion necesaria para la valoracion de la aceptacion de las
herramientas web 3.0 en el proceso de ensefianza aprendizaje de los docentes de la carrera

de Educacion Basica de la Universidad Técnica de Ambato. Para el factor de Utilidad



Percibida (UP) se construyeron preguntas, en cambio para el factor Facilidad de Uso
Percibida (FUP) se construyeron afirmaciones.
Seleccionar 1 el mas bajo y 5 el més alto

1. Totalmente en desacuerdo

2. Endesacuerdo

3. Indeciso (Ni de acuerdo ni en desacuerdo)

4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo

Tabla 1. Evaluacion TAM

INDICE
PREGUNTA

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

El uso de herramientas tecnoldgicas en clases virtuales

mejora la calidad de mi trabajo.

Las herramientas tecnolégicas mejoran la iniciativa en

clase.

En general, yo encuentro que estas herramientas son

utiles en mi trabajo como docente en clases virtuales.

Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion y

tecnologicas es facil para mi.

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

Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el

uso de la tecnologia.

Mi interaccién con una computadora es clara 'y

entendible.




En general, encuentro que las herramientas de la web

3.0y las de gamificacion 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
permite sostener una comunicacion mas amigable con

mi entorno (comparieros 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.

Para el desarrollo del analisis y discusion se consideraron los resultados obtenidos del
modelo TAM, el cual se aplicd a los docentes de la carrera de Educacién Basica de la
Universidad Técnica de Ambato, después de la demostracion de la herramienta Nearpod
de la Web 3.0.

Posterior a la demostracion de la herramienta Nearpod, los docentes encuestados
respondieron el cuestionario TAM el cual contenia un rango de aceptacion del 1 a 5
expresados de la siguiente manera:

1. Totalmente en desacuerdo

2. En desacuerdo

3. Indeciso (Ni de acuerdo ni desacuerdo)

4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo

A continuacion, se detallan las preguntas seleccionadas que fueron realizadas por los
docentes de la carrera de Educacion Basica sobre las herramientas Web 3.0 en el proceso

de aprendizaje ensefianza.



Pregunta 1: El uso de herramientas web 3.0 me permite realizar mi trabajo mas

rapidamente

Tabla 1. El uso de herramientas web 3.0 permite realizar los trabajos mas rapidamente

Opciones de respuesta Frecuencia  Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 3 18%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 18%
De acuerdo 7 41%
Totalmente de acuerdo 4 23%
Total 17 100%
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
. Totalmente en
desacuerdo
® En desacuerdo
N1 de acuerdo ni1
en desacuerdo
De acuerdo
Totalmente en de
41% u

acuerdo

Gréfico 1. El uso de herramientas web 3.0 permite realizar los trabajos mas rapidamente.
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Del 100% de encuestados el 41% estd de acuerdo en que el uso de
herramientas web 3.0 permite realizar los trabajos de una manera mas rapida, mientras
que el 24% esta totalmente de acuerdo, el 18% ni de acuerdo ni desacuerdo y otro 18%
en desacuerdo. La mayor parte de los docentes encuestados coincide que el uso de
herramientas Web 3.0 facilita la realizacion de trabajos, ya que se puede encontrar
informacion mas facilmente, ademas de plataformas en donde se pueden crear y editar

documentos haciéndolos mas interactivos.



Pregunta 2: El uso de herramientas tecnoldgicas en clases virtuales mejora la

calidad de mi trabajo.

Tabla 2. El uso de herramientas tecnoldgicas en clases virtual

Opciones de respuesta Frecuencia  Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 2 12%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 18%
De acuerdo 7 41%
Totalmente de acuerdo 5 29%
Total 17 100%
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
Totalmente en
desacuerdo
® En desacuerdo
_Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
De acuerdo
41% = Totalmente de

acuerdo

Figura 2. El uso de herramientas tecnologicas en clases virtual
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusién: Al respecto un 41% de docentes estd de acuerdo que las herramientas
tecnologicas en clases virtuales mejoran la calidad del trabajo, el 29% sefialan que estan
totalmente de acuerdo, mientras que el 18% ni de acuerdo ni desacuerdo y un 12% esta
en desacuerdo. De tal manera que la mayor parte de docentes usa herramientas web 3.0
para mejorar la calidad del trabajo en el proceso educativo haciendo que las clases sean

mas interactivas y entendibles para los estudiantes.



Pregunta 4: Las herramientas tecnoldgicas hacen que realice mi trabajo con mas
facilidad.

Tabla 4. Las herramientas tecnologias hacen que el trabajo sea mas facil

Opciones de respuesta Frecuencia  Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 12%
De acuerdo 10 59%
Totalmente de acuerdo 5 29%
Total 17 100%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 4. Las herramientas tecnologias hacen que el trabajo es mas facil
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusiéon: El 59% de los encuestados estdn de acuerdo en que las herramientas
tecnologicas facilitan su trabajo, el 29 % esta totalmente de acuerdo, mientras que el 12%
ni de acuerdo ni en desacuerdo. Las herramientas tecnolégicas llegaron a facilitar el
trabajo de los docentes ya que en la web se encuentran un sin nimero de plataformas y

aplicaciones que ayudan a desarrollar material educativo.



Pregunta 5: En general, yo encuentro que estas herramientas son utiles en mi

trabajo como docente en clases virtuales.

Tabla 5. Las herramientas son Utiles como docente en clases virtuales

Opciones de respuesta Frecuencia  Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 18%
De acuerdo 8 47%
Totalmente de acuerdo 6 35%

Total 17 100%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 5. Las herramientas son Utiles como docente en clases virtuales

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: El 47% de los encuestados indicaron que estan de acuerdo con el item que
menciona que las herramientas son Utiles para el trabajo en clases virtuales, un 35% esta
totalmente de acuerdo y el 18% ni acuerdo ni en desacuerdo. Las herramientas
tecnologicas son de vital importancia dentro de las clases virtuales ya que los docentes
buscan la forma de complementar las clases impartidas y tengan mayor impacto en el
estudiante.



Pregunta 8: Mi interaccidon con una computadora es clara y entendible.

Tabla 6. Interaccion con una computadora

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo 1 6%

De acuerdo 10 59%

Totalmente de acuerdo 6 35%
Total 17 100%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 6. Interaccion con una computadora

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusién: El 59% de encuestados estan de acuerdo en que la interaccién de la
computadora es clara y entendible, mientras que el 35% estan totalmente de acuerdo, con
un 6% ni de acuerdo ni desacuerdo. Respecto a la encuesta la mayor parte de docentes
usan una computadora para impartir clases por eso deben buscar la forma de obtener mas

conocimientos sobre estos dispositivos.



Pregunta 11: Las herramientas tecnologicas me ayudan a trabajar en equipo de

forma mas frecuente

Tabla 7. Las herramientas ayudan al trabajo en equipo

Opciones de respuesta Frecuencia  Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 12%
De acuerdo 12 70%
Totalmente de acuerdo 3 18%
Total 17 100%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 7.Las herramientas ayudan al trabajo en equipo

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusiéon: Un 71% de encuestados estan de acuerdo en que las herramientas son de
aporte para el trabajo en equipo de forma frecuente, mientras que el 18% estan totalmente
de acuerdo y un 12% ni de acuerdo ni desacuerdo. Las herramientas tecnoldgicas tienen
como caracteristica el trabajo colaborativo por ello se convierten en herramientas

primordiales.



Pregunta 12: El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion permite sostener
una comunicacién mas amigable con mi entorno (compafieros y docente)

Tabla 8. Las herramientas web 3.0 y de gamificacion permiten sostener una

comunicacion amigable
Opciones de respuesta

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Total

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 8.Las herramientas web 3.0 y de gamificacién permiten sostener una comunicacion

amigable

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: El 41% de encuestados estan de acuerdo con el uso de tecnologias permite

sostener una comunicacion amigable con el entorno, mientras que 29% esta totalmente

de acuerdo y un el 24% ni de acuerdo ni desacuerdo y un 6% totalmente desacuerdo. Las

herramientas web 3.0 y de gamificacion son parte de una comunicacion amigable ya que

permite a los docentes a desarrollar maltiples actividades tanto para clases virtuales como

presenciales.



Pregunta 13: Me he sentido satisfecho/a al momento de realizar actividades con

herramientas web 3.0 de gamificacion.

Tabla 9. Satisfaccion al realizar actividades con las herramientas web 3.0 o gamificacion

Opciones de respuesta Frecuencia  Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 24%
De acuerdo 8 47%
Totalmente de acuerdo 5 29%
Total 17 100%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 9.Satisfaccion al realizar actividades con las herramientas web 3.0 o gamificacion.
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Un 47% de los docentes estan satisfechos con el uso de herramientas web 3.0
o de gamificacion, mientras que 29% indican que estan de acuerdo y un 24% ni de acuerdo
ni desacuerdo. La satisfaccion sobre las herramientas web 3.0 o de gamificacion se denota
al momento de incluir plataformas y aplicaciones interactivas en clases, ya que asi los

docentes pueden respaldar la informacion dictada en las aulas presenciales y virtuales.



CAPITULO 11l

RESULTADOS Y DISCUSION

Para el andlisis e interpretacion de los resultados se desarrollaron 22 preguntas, pero se
consideraron 17, las cuales se aplicaron a los 16 docentes de la carrera de Educacién

Basica de la Universidad Técnica de Ambato,
3.1 Andlisis y discusién de los resultados.

Pregunta 6: ¢Cudles de estas herramientas Web 3.0 utiliza como docente en el

proceso de ensefianza?

Tabla 10. Herramientas web 3.0 utilizadas en el proceso de ensefianza

Respuestas Porcentaj
Opciones de respuesta N° Porcentaje e de casos
Kahoot 7 9,6% 43,8%
Canva 5 6,8% 31,2%
Mural 3 4,1% 18,8%
Classdojo 1 1,4% 6,2%
Redes Sociales (Facebook, 0 0
Instagram, Tik-Tok) 3 4.1% 18,8%
Pagina personal (Blog, Correo 0 0
electronico) S 6,8% 31,2%
Plataformas Educativas (Moodle, 14 19.2% 87.5%
Easle)
Dispositivos .mowles (WhatsApp, 9 12.3% 56,2%
Telegram, Viber, etc...)
Zoom, Teams 16 21,9% 100,0%
Microsoft forms, Google forms 10 13,7% 62,5%
Total 73 100,0% 456,2%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 10. Herramientas web 3.0 utilizadas en el proceso de ensefianza
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Respecto a la pregunta sobre las herramientas Web 3.0 que utilizan los
docentes en el proceso de ensefianza se obtuvo que de las 10 herramientas seleccionadas
el 21% de los encuestados utiliza Zoom y Teams, el 19,2% utilizan las Plataformas
Educativas (Moodle, Easle), el 13,7% utiliza las plataformas Microsoft Forms y Google
Forms, el 12,3% utilizan sus dispositivos mdviles (acceder a WhatsApp, Telegram,
Viber), el 9,6% utiliza Kahoot, el 6,8% sefialé que utilizan Canva, mientras que otro 6,8%
utilizan paginas personales como Blogs y Correos Electronicos, las Redes Sociales
(Facebook, Instagram, Tik-Tok) y Mural obtuvieron un 4,1% de acogida respectivamente,
por otra parte apenas el 1,4% utiliza Classdojo. Las aplicaciones que tienen mayor
apreciacion por los docentes son Zoom y Teams, Zoom es una herramienta con la que se
puede realizar videollamadas o solo audio, por otro lado Teams es una herramienta

completa que une comunicacion y colaboracion en un mismo espacio a la vez.



Pregunta 7: ¢Con qué frecuencia aplica el trabajo colaborativo mediante uso de

herramientas web 3.0?

Tabla 11. Frecuencia de aplicacion del trabajo colaborativo

Opciones de Frecuencia
respuesta
Nunca 0
Raramente 2
Ocasionalmente 2
Frecuentemente 8
Muy

frecuentemente 4
Total 16

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 11.Frecuencia de aplicacion del trabajo colaborativo

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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0%
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75,0%
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Discusidn: Los trabajos colaborativos a través de las herramientas Web 3.0 son aplicados

frecuentemente por los docentes encuestados en 50% y 25% muy frecuentemente,

mientras que el 12,5 % sefialé que lo aplica ocasionalmente y otro 12,5% rara vez. De

acuerdo a los resultados obtenidos los docentes en la mayor parte utilizan frecuentemente

trabajos colaborativos para la interaccion entre estudiantes en el proceso académico.



Pregunta 8: ¢ Conoce el término herramienta y/o recurso sincronico y asincronico?

Tabla 12.Recurso sincrénico o asincrénico

Opcion de Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
respuesta vélido acumulado
Si 16 100,0%
No 100%
0 0,0% 100%
Total 100%
16 100,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Grafico 12.Recurso sincronico o asincrénico
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Ante el interrogante sobre el conocimiento sobre el término herramienta y/o
recurso sincronico y asincronico el 100% de los encuestados sefialé que conoce sobre esta
terminologia. La mayor parte de los docentes se encuentra familiarizado con las
terminologias pedagdgicas cuyo objetivo es fundamental para la ensefianza de los
estudiantes.



Pregunta9:  En el caso de que la respuesta anterior sea positiva, ¢Cuales

herramientas-recursos de la siguiente lista son sincronicos?

Tabla 13. Las herramientas sincrénicas

Opcién de respuesta Respuestas Porcentaje de
casos
N° Porcentaje
Zoom 15 35,7% 93,8%
Blog 1 2,4% 6,2%
Sitio web 1 2,4% 6,2%
Chat 11 26,2% 68,8%
Foro 7 16,7% 43,8%
Google Meet 7 16,7% 43,8%
Total 42 100,0% 262,5%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 13.Las herramientas sincronicas
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.



Discusion: El 36% de los encuestados indico que las herramientas sincronicas son la
plataforma Zoom, el 26% sefialé que son los chats, el 17% los foros, otro 17% Google
Meet, los Sitios Web obtuvieron un 2% al igual que los Blogs. Las herramientas
sincronicas son aquellas en las que la interaccién entre el emisor y el receptor se produce
en tiempo real por ello la plataforma Zoom es la herramienta con la que mas interactdan

los docentes al impartir sus clases virtuales.



Pregunta 10: ¢Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas Web 3.0 para

ensefar?

Tabla 14. Frecuencia de uso de las herramientas web 3.0

Opcidn de respuesta Frecuenc  Porcenta  Porcentaj Porcentaj
ia je e valido e
acumulad
0
Nunca 0 0% 0% 0%
Raramente 0 0% 0% 0%
Ocasionalmente 6 37,5% 37,5% 37,5%
Frecuentemente 7 43,8% 43,8% 81,3%
Muy frecuentemente 3 18,8% 18,8% 100,0%
Total 16 100,0% 100,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 14.Frecuencia de uso de las herramientas web 3.0
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusidn: Ante la interrogante sobre con qué frecuencia utilizan los docentes las
herramientas Web 3,0 como método de ensefianza, el 43,3% de encuestados sefial6 que
las utiliza muy frecuentemente, mientras que el 37,5% las utiliza ocasionalmente y apenas
el 18,8% las utiliza muy frecuentemente. Los encuestados en la mayor parte aplican
frecuentemente herramientas Web 3.0 para la ensefianza de los estudiantes ya que son un

apoyo al momento de impartir sus clases.



Pregunta 11: ;Qué tipo de dispositivos tecnologicos utiliza para ensefiar en clases

virtuales?

Tabla 15. Dispositivos de uso para clases virtuales

Opciones de respuesta Respuestas Porcentaje
N° Porcentaj de casos
e
Teléfono celular 9 24,3% 56,2%
Computadora 9 24,3% 56,2%
Laptop 16 43,2% 100,0%
Tablet 3 8,1% 18,8%
Notebook 0 0 0
Chromebook 0 0 0
Total 37 100,0% 231,2%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 15. Dispositivos de uso para clases virtuales
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusidn: Se interrogd a los docentes sobre qué tipos de dispositivos tecnoldgicos utiliza
para impartir sus clases virtuales a los cual el 43,2% de los encuestados respondié que
utilizan un computador portéatil (Laptop), en los teléfonos celulares y las computadoras
obtuvieron un 24,3% respectivamente, el 8,1% sefial6 que utiliza Tablet, mientras que el
Notebook y Chromebook no obtuvieron ninguna respuesta. De acuerdo a los resultados
obtenidos la mayor parte de docentes utilizan computadores portatiles para impartir clases
al estudiantado como principal fuente de ensefianza ya que es de facil acceso y la mayor

parte de docentes dispone de una.



Pregunta 12: ;Queé tipo de herramientas tecnologicas utiliza para la presentacion

de informaciéon?

Tabla 16. Las herramientas utilizadas para presentacion de informacion

Opcidn de respuesta Respuestas Porcentaje

No° Porcentaje de casos

Canva 5 15,6% 31,2%

Prezzi 8 25,0% 50,0%

Power point 13 40,6% 81,2%
Padlet 2 6,2% 12,5%
Geneally 4 12,5% 25,0%

Total 32 100,0% 200,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 16. Las herramientas utilizadas para presentacion de informacion
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Para la presentacion de informacion los docentes sefialaron que utilizan la
herramienta tecnoldgica Power Point con un 40,6%, el 25,0% indicd que utiliza Prezzi,
el 15,6% utiliza Prezzi, seguido por Geneally con un 12,5% y con apenas un 6,2% una
parte de los docentes utiliza Padlet.La herramienta de apoyo que mas utilizan los docentes
encuestados es Power Point, ya que es de fécil acceso lo cual la hace amigable para poder

realizar cualquier tipo de presentacion de informacion.



Pregunta 13: ;Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza para consolidar el

conocimiento?

Tabla 17. Herramientas para consolidar el conocimiento

Opciones de respuesta Respuestas Porcentaje
No° Porcentaje de casos
Moodle 15 53,6% 93,8%
Kahoot 3 10,7% 18,8%
Redes sociales 4 14,3% 25,0%
Entornos virtuales inmersivos 4 14,3% 25,0%
Contenidos 3D 2 7,1% 12,5%
Total 28 100,0% 175,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 17. Herramientas para consolidar el conocimiento
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Respecto a la pregunta sobre qué tipo de herramientas utilizan los docentes
para consolidar el conocimiento el 53,6% sefialé que utiliza la plataforma Moodle, las
Redes Sociales y Entornos virtuales Inmersivos son utilizados por un 14,3%
respectivamente, por otro lado el 10,7% sefiald que usa la plataforma Kahoot y el 7,1%
utilizan los contenidos 3D. Los encuestados en mayor parte seleccionaron la plataforma
Moodle cuya herramienta es fundamental para consolidar conocimientos en la educacion.



Pregunta 14: ;Qué tipo de herramientas web 3?0 utiliza para realizar mapas

conceptuales y mentales?

Tabla 18. Herramientas para crear mapas conceptuales

Opcidn de respuestas Respuestas Porcentaje de
N° Porcentaje casos

Creatly 2 10,0% 12,5%
Lucidchart 2 10,0% 12,5%
Mindmodo 3 15,0% 18,8%
Bubbl.us 2 10,0% 12,5%
Mindmeister 11 55,0% 68,8%

Total 20 100,0% 125,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 18. Herramientas para crear mapas conceptuales
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusién: La herramienta Web 3.0 que mas utilizan los docentes para realizar mapas
conceptuales y mentales con un 55,0% es la herramienta Mindmeister, el 15,0% sefialo
que utiliza la herramienta Mindmodo, por otro lado las herramientas Creatly,
Lucidchart,Bubbl.us obtuvieron un 10,0% respectivamente. De acuerdo a la encuesta los
docentes en mayor parte optan por Mind Meister ya que su facil acceso y su modelo de

desarrollo hacen que la plataforma sea amigable para los usuarios.



Preguntas 15: ¢ Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para evaluar?

Tabla 19. Herramientas para evaluar

Opciones de respuesta N° Porcentaje Porcentaje de
casos
Educaplay 4 16,0% 25,0%
Kahoot 6 24,0% 37,5%
Google forms 9 36,0% 56,2%
Microsoft forms 6 24,0% 37,5%
Total 25 100,0% 156,2%
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 19. Herramientas para evaluar
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Ante la interrogante sobre el tipo de herramienta Web 3.0 que utilizan los
docentes para realizar sus evaluaciones el 36,0% sefialé que utilizan la aplicacién Google
Forms, Microsoft Forms y Kahoot obtuvieron un 24,0% y el 16,0 sefialé que utiliza la
herramienta Educaplay. La mayor parte de docentes seleccionaron como plataforma
principal para la creacion de evaluaciones a Google Forms, Microsoft Forms y Kahoot
estas herramientas tiene una estructura de facil comprensién por ello los docentes optan

por este tipo de herramientas.



Pregunta 16: De la siguiente lista, ¢ Qué herramientas utiliza para fines de

aprendizaje?

Tabla 20. Herramientas para fines de aprendizaje

Opcidn de respuesta Respuestas Porcentaje
N° Porcentaje de casos
Blogs 3 6,2% 18,8%
Wikis 1 2,1% 6,2%
Redes sociales 3 6,2% 18,8%
Documentos digitales 11 22,9% 68,8%
Recursos multimedia 10 20,8% 62,5%
Plataformas educativas 14 29,2% 87,5%
Podcasts 1 2,1% 6,2%
Pizarra digital 5 10,4% 31,2%
Total 48 100,0% 300,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 20. Herramientas para fines de aprendizaje
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Para fines de aprendizaje la herramienta que mas utilizan los encuestados son
las plataformas educativas con un 29,2%, mientras que los documentos digitales son
utilizados por un 22,9%, el 20,8% indicé que otra herramienta que utiliza son los Recursos

Multimedia, el 10,4% sefial6 que utiliza las Pizarras Digitales, los Blogs y Redes Sociales



obtuvieron un 6,2% respectivamente, asi como los Wikis y los Podcasts con un 2,1%. De
tal manera, la mayor parte de docentes seleccionaron que la herramienta mas factible para
consolidar el aprendizaje en los estudiantes son plataformas educativas esto permite que

el profesorado logre objetivos a corto plazo y a largo plazo.



Pregunta 17: ;Qué tan importante es el uso de herramientas web 3.0 en su labor

de ensefianza?

Tabla 21. Importancia de las herramientas web 3.0 en la ensefianza
Opciones de respuesta Frecuenc  Porcenta  Porcentaj Porcentaj

ia je e valido e
acumulad
0
Sin importancia
) ] 0 0,0% 0,0% 0%
De poca importancia
0,0% 0,0% 0%
Moderadamente
1 6,3% 6,3% 6,3%
Importante
Importante 12 75% 75,0% 81,3%
Muy importante 3 18,8% 18,8% 100,0%
Total 16 100,0 100,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
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Figura 21. Importancia de las herramientas web 3.0 en la ensefianza
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: El 75% de los docentes encuestados sefialaron que es importante el uso de las
herramientas Web 3.0 en su labor de ensefianza, mientras que el 18,8% indicé que es muy
importante y para el 6,3% es moderadamente importante su uso. De acuerdo a la encuesta
en mayor parte los docentes se pronuncia que las herramientas web 3.0 en él labor de
ensefianza son importantes ya que con ellas se pueden crear diferentes tipos de materiales

educativos.



Pregunta 18: Considera que el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje

colaborativo es:

Tabla 22. Importancia de las herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo

Opciones de respuesta Respuestas Porcentaje
N° Porcenta decasos
je

Es un factor determinante en el

aprendizaje de los estudiantes 37,5%
Es una moda, dada la era tecnoldgica 0 0% 0
en la que vivimos

Es una herramienta de apoyo

alternativa para la ensefianza de los 8 22,9% 50,0%
diversos contenidos

Es wuna herramienta totalmente

17,1%

(ep]

. 1 2,9% 6,2%
prescindible
Es una alternativa que no
necesariamente influye en el 1 2,9% 6,2%
aprendizaje de los estudiantes
Facilita el trabajo en grupo, la
colaboracion y la inclusién con sus 12 34,3% 75,0%
alumnos
Minimiza tiempos y recursos 5 14,3% 31,2%
Ayuda a la basqueda de informaciéon
com mayor rapi(cqiez 2 5,7% 12,5%

Total 35 100,0% 218,8%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Es un factor determinante en el aprendizaje
de los estudiantes

o Es una moda, dada la era tecnologica en la
que vivimos
Es una herramienta de apoyo alternativa para
la ensefianza de los diversos contenidos

® Es una herramienta totalmente prescindible
Es una alternativa que no necesariamente
influye en el aprendizaje de los estudiantes
Facilita el trabajo en grupo, 1a colaboracion y
la inclusion con sus alumnos

B Minimiza tiempos ¥ 1ecursos
Avuda a la busqueda de mformacion con
mayor rapidez

34%

3%3%

Figura 22. Importancia de las herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.



Discusion: Para el 34,3% de los encuestados el uso de las herramientas Web 3.0 en el
aprendizaje colaborativo facilita el trabajo en grupo, la colaboracién y la inclusion con
alumnos, mientras que el 22,9% indicd que es una herramienta de apoyo alternativa para
la ensefianza de los diversos contenidos, el 17,1% sefial6 que es una factor determinante
en el aprendizaje de los estudiantes, el 14,3% indica que es herramientas que minimiza
tiempo y recursos, el 5,7% sefial6 la Web 3,0 que ayuda a la busqueda de informacién
con mayor rapidez, para otra parte de encuestados con uno 2,9% respectivamente indica
que es una herramienta totalmente prescindible y que es una alternativa que no
necesariamente influye en el aprendizaje de los estudiantes. La mayor parte de docentes
considera que las herramientas web 3.0 permiten el trabajo colaborativo y la inclusion

entre estudiantes con fin de lograr desarrollo en el espacio educativo.



Pregunta 19: ¢Piensa usted que el uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje
(EVA) hace al estudiante dependiente en el uso de la tecnologia y poco reflexivo al

momento de trabajar de forma colaborativa?

Tabla 23. Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) hacen a los estudiantes
dependientes del uso de la tecnologia.

Opciones de Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
respuesta valido acumulado
Si 6 37,5% 37,5% 37,5%
No 10 62,5% 62,5% 100,0%
Total 16 100,0% 100,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

LIRS
B No

Figura 23. EI EVA hace a los estudiantes dependientes del uso de la tecnologia
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: El 62,5% de los encuestados afirmaron 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, mientras un 37,5% sefial que si.
En mayor parte los docentes seleccionaron una negativa a la respuesta ya que los
estudiantes no dependen tan solo de los entornos virtuales ya que existen otros métodos

de aprendizaje como libros, revistas, periodicos.



Pregunta 20: ;Considera usted que como docente deberia generar sus propios
recursos basados en herramientas web 3?0 para el desarrollo del trabajo

colaborativo?

Tabla 24. Recursos propios basados en herramientas web 3.0

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en
1 6,3% 6,3% 6,3%
desacuerdo
0 0,0% 0% 6,3%
En desacuerdo
. 0 0,0% 0% 6,3%
Indeciso
De acuerdo 11 68,8% 68,8% 75,0%
Totalmente de
4 25,0% 25,0% 100,0%
acuerdo
Total 16 100,0% 100,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

i Totalmente en
desacuerdo

= En desacuerdo
Indeciso

® De acuerdo
Totalmente de
acuerdo

Gréfico 24. Recursos propios basados en herramientas web 3.0
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Ante la interrogante sobre si los docentes deberian generar sus propios
recursos basados en herramientas Web 3.0 para el desarrollo de trabajos colaborativos el
68,8% de los encuestados sefialaron estar de acuerdo, mientras que el 25,0% indico estar
totalmente de acuerdo y apenas el 6,3% sefald estar totalmente desacuerdo. La mayor
parte de docentes seleccionaron que estan de acuerdo en desarrollar recursos basados en
herramientas web 3.0 esto permitiria construir sus metodologias de forma auténoma con

el fin de alcanzar logros.



Pregunta 21: ;Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 como docente
es importante para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion para

mejorar el trabajo colaborativo?

Tabla 25. Desarrollo de recursos web 3.0

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en
1 6,3% 6,3% 6,3%
desacuerdo
0% 0% 6,3%
En desacuerdo
) 0 0% 0% 6,3%
Indeciso
De acuerdo 11 68,8% 68,8% 75,0%
Totalmente de
4 25,0% 25,0% 100,0%
acuerdo
Total 16 100,0% 100,0%

Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

6%

Totalmente en
desacuerdo

® En desacuerdo

= Indeciso

® De acuerdo

» Totalmente de
acuerdo

Figura 25. Recursos propios basados en herramientas web 3.0
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusién: EI 68,8% de los docentes sefialaron que el desarrollo de recursos Web 3.0 es
importante para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion y mejorar el
trabajo colaborativo, un 25,0% indico estar totalmente de acuerdo, mientras que el 6,3%
sefialo estar totalmente desacuerdo. Los docentes encuestados optaron que estadn de
acuerdo en el desarrollo de herramientas para consolidar la mejora en la ensefianza en la

educacion virtual esto permite el trabajo colaborativo en los estudiantes.



Pregunta 22: ¢ 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

del trabajo colaborativo?

Tabla 26. Desarrollo de recursos web 3.0

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en
6,3% 6,3% 6,3%
desacuerdo
0% 0% 6,3%
En desacuerdo
. 0 0% 0% 6,3%
Indeciso
De acuerdo 10 62,5% 62,5% 68,8%
Totalmente de
5 31,3% 31,3% 100,0%
acuerdo
Total 16 100,0% 100,0%
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.
6% - Totalmente en
desacuerdo
® En desacuerdo
= Indeciso

® De acuerdo
- Totalmente de
acuerdo

Figura 26. Desarrollo de recursos web 3.0
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Discusion: Para el 62,5% de los encuestados la correcta aplicacion y utilizacion de las
herramientas Web 3.0 promueven el interés, la participacion y la motivacion de los
alumnos dentro del trabajo colaborativo, mientras que un 31,3% se muestra totalmente de
acuerdo y el 6,3% totalmente en desacuerdo. La mayor parte de encuestados estan de
acuerdo en el uso correcto de las aplicaciones y herramientas para que los estudiantes

tengan un interés, participacion.



3.2 Verificacion de hipdtesis

Para la verificacion de las hipdtesis del este trabajo de investigacion se tomd en
consideracién el instrumento utilizado en el proyecto de investigacion “Desarrollo de
herramientas web 3.0 en la educacion como apoyo en el aprendizaje colaborativo”, el
mismo que muestra un grado de confiabilidad de 0,854, por consiguiente, las preguntas
del instrumento son fiables para la investigacion de acuerdo al estadistico Alfa de
Cronbach.

Tabla 27. Verificacion de la Hipotesis

Resumen de prueba de hipotesis

Hipétesis nula Test Sig. Decision
Las categorias de Considera usted
que el desarrollo de recursos web .
3.0 por parte del docente es Prueba de ohi Rechazar la
il ; : cuadrado de 007 hipotesis
importante para mejorar la finE milstiia S
ensefianza se producen con -
probabilidades iguales.
Las categorias de Herramienta :
2 consolidar conocimiento se E:ll;lsedt:aaddoedcem. 010 ﬁi.p%';:;:”‘
producen con probabilidades -
iguales. una muestra nula.

Se muestran las significancias asintéticas. El nivel de significancia es 05

Para la verificacion de hipotesis se tomo en consideracion las preguntas P13. Qué tipo de
herramientas tecnoldgicas utiliza como docente para consolidar el conocimiento; y P21.
Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es importante
para mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion para mejorar el trabajo

colaborativo; fueron las mas apropiadas para esta investigacion.

Tanto la pregunta 13 como la 21 rechazan la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis

alternativa, puesto que el p(valor) para cada una de ellas es menor a 0,05.

Para corroborar la hipétesis se aplica el estadistico de Kolmogorov-Smirnov en el cual se
verifica que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna.

HO: Las herramientas Web 3.0 no mejoran el proceso de ensefianza del personal

docente de la carrera de Educacion Basica de la Universidad Técnica de Ambato.



H1: Las herramientas Web 3.0 mejoran el proceso de ensefianza del personal

docente de la carrera de Educaciéon Basica de la Universidad Técnica de Ambato.

Tabla 28. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Herramienta | Considera usted
consolidar | que el desarrollo
conocimient | de recursos web
0 3.0 por parte del
docente es
importante para
mejorar la
ensefianza
N 16 16
, Media 1,56 4,06
Parametros normales®? .
Desviacion tipica 1,031 ,929
Absoluta ,395 411
Diferencias mas extremas Positiva ,395 277
Negativa -,293 -411
Z de Kolmogorov-Smirnov 1,579 1,643
Sig. Asintot. (bilateral) ,014 ,009

a. La distribucion de contraste es la Normal.

b. Se han calculado a partir de los datos.

12

Tendencia

1
68.75%)

T
B 25.00%,
1
635

T T T T T
Totalmente en En desacuerdo Indeciso De acuerdo Totalmente de
desacuendo acuerdo

P21. Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es importante para
mejorar I ensejianza

P21: Considera usted que el desarrollo de recursos Web 3.0 por parte del
docente es importante para mejorar la ensefianza.

Por medio de la prueba estadistica de Kolmogorov-Smirnov se evidencia una asimetria
hacia la derecha, lo cual se obtuvo al analizar si el desarrollo de los recursos de la Web

3.0 es importante para mejorar el aprendizaje afirmando la premisa seleccionada.



CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

- Tras el analisis, podemos concluir que a través de las herramientas web 3.0, los
docentes pueden generar distintos tipos de contenidos educativos. Ademas que
pueden llegar a los estudiantes de una manera mas facil e interactiva. De tal manera,

que es de eficacia para el desarrollo y aprendizaje en los diferentes entornos.

- Se concluyo que las herramientas web 3.0 mas utilizadas por el personal docente,
para impartir clases virtuales son Zoom y Teams, por otro lado las plataformas
educativas con mas acogida son Moodle y Easle. Ya que son entendibles y de facil
acceso tanto para los estudiantes como para los docentes durante el proceso de
ensefianza con el fin de lograr un desarrollo de conocimiento y habilidades dentro
del ambito educativo.

= Durante la investigacion se realizé la demostracion del uso de la herramienta
Nearpod la cual crea contenido adecuado para el estudiante dinamizando la clase.
De tal manera que la educacion tiene cambios junto con la tecnologia donde el
docente es el principal autor en renovar y adquirir conocimientos para adaptarse

al sistema educativo.

- Debido a la situaciéon del COVID-19 los docentes se han visto en la necesidad de
usar las herramientas web 3.0 con el fin de llegar a los estudiantes, ademas de
mejorar la calidad de la educacion con el uso de las herramientas tecnoldgicas
como plataformas y aplicaciones educativas, contribuyendo al proceso de

educativo.



4.2 Recomendaciones
- Se recomienda a los docentes la capacitacion sobre las herramientas web 3.0, ya

que estas contribuyen a crear espacias dinamicos para los estudiantes donde se

desarrollan habilidades y cualidades para consolidar el conocimiento.

= Desarrollar ambientes de ensefianza mediante el uso de diferentes herramientas
tecnoldgicas para la implementacion de metodologias para el estudiante, esto
debido a que se podra alcanzar un nivel de conocimiento adquirido. Esto permitira
mejorar la elaboracion de las planificaciones curriculares con el fin de lograr

cambios en la pedagogia y fortalecer la educacion.

-> Se aconseja a los docentes la utilizacién de la herramienta Nearpod porque
permite la Interaccion con todos los estudiantes, ademas el profesor va marcando
el ritmo de la clase y gestionar sus propias pruebas y actividades de una manera

dindmica y accesible.

- Se sugiere la utilizacion de nuevas herramientas web 3.0 que fomenten la
creatividad del docente y cumplan con las necesidades de los estudiantes para
alcanzar los objetivos planteados en la malla curricular, planteados durante la
emergencia por COVID-19.
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ANEXOS

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

Herramientas Web 3.0 en el proceso de ensefianza del personal docente de la Carrera de
Educacion Bésica

PROYECTO DE INVESTIGACION: "Desarrollo de herramientas web 3.0 en la
educacién como apoyo en el trabajo colaborativo".

OBJETIVO: Diagnosticar el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo
Indicaciones: Marca la respuesta segun tu experiencia real con las herramientas web 3.0
en el entorno educativo.

* Obligatorio
* Este formulario registrara su nombre, escriba su nombre.

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la institucién *

Sector *

) Publico

O Privado
Nivel de educacion al que usted pertenece: *
(O Educacién inicial

O Educacion basica

elemental O Educacion basica

media



(O Educacién basica superior



() Bachillerato general

unificado ) Educacion superior

Escoja la edad a la que usted corresponde: *

) 20-30
(O 3140
O 4150
O 51-60

() 600 mas

Sexo: *

O Hombre
O Mujer

CONOCIMIENTOS HERRAMIENTAS WEB 3.0

¢Cudles de estas herramientas Web 3.0 utiliza como docente en el proceso de
ensefianza? *

[ ] Kahoot
D Wix D

Canva D

Mural

] Classdojo



] Redes sociales como (Facebook, instagram, Tik-

Tok) ] Pégina personal (Blog, correo electrénico)

] Plataformas educativas (moodle, easle)

] Dispositivos méviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.)

D Zoom, Teams

| Microsoft forms, google forms

¢Con qué frecuencia aplica el trabajo colaborativo mediante uso de herramientas web
3.07*

O Nunca

O Raramente

O

Ocasionalmente O

Freuentemente

O Muy frecuentemente

¢Conoce el término herramienta y/o recurso sincronico y asincronico? *

O si
O No

En el caso de que la respuesta anterior sea positiva, ¢Cuéles herramientas-recursos de la
siguiente lista son sincrénicos?

Zoom
Blog
Sitio web

[
[



CJ
Chat[ |

Foro

] Google meet

USO DE HERRAMIENTAS 3.0

¢Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas Web 3.0 para ensefiar? *

O Nunca

O Raramente

O

Ocasionalmente O

Frecuentemente

O Muy frecuentemente

¢Qué tipo de dispositivos tecnoldgicos utiliza para ensefiar en clases virtuales? *
] Teléfono celular

) Computadora

] Laptop

D Tablet

D NotebookD

Chromebook

¢Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza para la presentacion de informacion?



*

D Canva



D Prezzi

] Power point

] Padlet

] Geneally

¢Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza para consolidar el conocimiento? *
] Moodle

[ ] Kahoot

] Redes sociales

D Entornos Virtuales

Inmersivos D Contenidos 3D

¢Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas conceptuales y mentales?
*

[ Creatly
D Lucidchart
D Mindmodo

D Bubbl.us

(http://bubbl.us) | Mind

meinster

¢ Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para evaluar? *

] Educaplay


http://bubbl.us/
http://bubbl.us/

D Kahoot



] Proprost

Classmaker

) Google Forms

| Microsoft forms

De la siguiente lista, ;Qué herramientas utiliza para fines de aprendizaje? *
Blogs

Wikis

Redes sociales

Documentos digitales

Recursos multimedia

O 00 o0dgd

Plataformas educativas

D Podcasts

] Pizarra digital

VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS HERRAMIENTAS WEB 3.0

¢Qué tan importante es el uso de herramientas web 3.0 en su labor de ensefianza?
*

O sin importancia
O De poca importancia
(O Moderadamente

importante O Importante

O Muy importante



Considera que el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo es: *
(| Es un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes
(] Esuna moda, dada la era tecnologica en la que vivimos

] Es una herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de los diversos
contenidos

[ Es una herramienta totalmente prescindible

] Esunaalternativa gue no necesariamente influye en el aprendizaje de
los estudiantes

(] Facilita el trabajo en grupo, la colaboracion y la inclusion con sus alumnos

D Minimiza tiempos y recursos

[ Ayuda a la busqueda de informacion con mayor rapidez

¢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
O No

¢Considera usted que como 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 IndecisoO

De acuerdo

O Totalmente de acuerdo



¢Considera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 como docente es importante para
mejorar la ensefianza en la virtualidad de la educacion para mejorar el trabajo
colaborativo? *

O Totalmente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Indecisoo

De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

¢Cree usted que la correcta aplicacién y utilizacién 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@

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

*QObligatorio

El uso de herramientas web 3.0 me permite realizar mi trabajo mas rapidamente *
Marca solo un ¢valo.
Totalmente en desacuerdo En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo



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

*

Marca solo un évalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

Las herramientas tecnoldgicas mejorar la iniciativa en clase. *
Marca solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

Las herramientas tecnoldgicas hacen que realice mi trabajo con mas facilidad *
Marca solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

En general, yo encuentro que estas herramientas son Utiles en mi trabajo como docente
en clases virtuales. *
Marca solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion y tecnolégicas es facil para mi. *
Marca solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo



Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el uso de la tecnologia. *
Marca solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

Mi interaccion con una computadora es clara y entendible. *
Marca solo un évalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

En general, encuentro que la computadora es facil de usar. *
Marca solo un évalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

En general, encuentro que las herramientas de la web 3.0 y las de gamificacion son
faciles de usar. *
Marca solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

Las herramientas tecnolégicas me ayudan a trabajar en equipo de forma mas frecuente *
Marca solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo



El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion permiten sostener una comunicacion
mas amigable con mi entorno (compafieros y docente) *
Marca solo un 6valo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

Me he sentido satisfecho/a al momento de realizar actividades con herramientas web 3.0
o de gamificacion *
Marca solo un 6valo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

clase virtual *
Marca solo un 6valo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo

15. Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas fuera de
la clase virtual *
Marca solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
Totalmente de acuerdo



CARTADE
COMPROMISO

Ambato, 21/04/21

Doctor

Marcelo Nufiez

Presidente

Unidad de Titulacion

Carrera de Educacion Bésica

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Presente.

De mi consideracion:

Yo, Dr. Willyams Castro Mg, en mi calidad de Coordinador de la Carrera de Educacién Basica,
me permito poner en su conocimiento la aceptacion y respaldo para el desarrollo del Trabajo
de Titulacién bajo el Tema: “Herramientas web 3.0 en el proceso de ensefianza del personal
docente de la Carrera de Educacion Basica de la Universidad Técnica de Ambato”
propuesto por el sefior Marlon Israel Santamaria Pefia, portador de la cédula de ciudadania N°
1804184917, estudiante de la Carrera de Educacion Bésica, Facultad de Ciencias Humanas y
de la Educacién, de la Universidad Técnica de Ambato.

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

Particular que comunico a usted para los fines

pertinentes. Atentamente,

Firmado electrénicamente por:
WILLYAMS
RODRIGO

CASTRO

DAVILA

Dr. Willyams Castro

Coordinador de la Carrera de la Carrera “Educacion Basica”
Cédula de ciudadania: 1802303006

N° teléfono convencional:0984055988

N° teléfono celular: 0984055988

Correo electrénico: williamsrcastrod@uta.edu.ec
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