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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo investigativo sobre el Aula Invertida en el proceso de aprendizaje
en los estudiantes de octavo grado permite al estudiante asumir la responsabilidad de
su propio aprendizaje. Se plante6 como objetivo analizar el Aula Invertida en el
proceso de aprendizaje. EI método utilizado: Método ADDIE (Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacién, Evaluacion), consiste en proporcionar experiencias
durante el aprendizaje con herramientas digitales. La metodologia de investigacion fue
de tipo exploratoria — experimental a través de un enfoque cuantitativo y cualitativo
con una modalidad bibliogréafica documental. Se aplicé una encuesta como técnica de
investigacion con un cuestionario estructurado de 24 preguntas que sirvié como pre-
test para determinar el uso de herramientas web 3.0 antes, durante y después de clases
y el Modelo de Aceptacidn Tecnoldgica (TAM) como post-test para la comprobacion
del nivel de aceptacion de las TIC. Ademas, se realizd fichas de observacion para
identificar el modelo pedagogico que maneja el docente de Ciencias Naturales durante
sus clases. La poblacion a la que se aplicé el experimento fue 90 estudiantes de octavo
grado “A”, “B” y “C”. El estadistico que se utilizé es Kolmogorov-Smirnov para la
comprobacién de la hipétesis. En conclusion, la metodologia Aula Invertida es
importante en el aprendizaje de los estudiantes, porque permite al estudiante ser el
autor principal de su propio aprendizaje mediante el uso de herramientas web 3.0 antes,
durante y después de clases, ademas de que el docente prepare mejor su clase, acorde

a las necesidades de los estudiantes.

Palabras claves: Pedagogia, Aula Invertida, modelos pedagdgicos, proceso de
aprendizaje, gamificacion.
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ABSTRACT
The present investigative work on the Inverted Classroom in the learning process in

eighth-grade students allows the student to assume responsibility for their learning.
The objective was to analyze the Inverted Classroom in the learning process. The
method used: ADDIE Method (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation), consists of providing experiences during learning with digital tools. The
research methodology was exploratory - experimental through a quantitative and
qualitative approach with a documentary bibliographic modality. A survey was applied
as a research technique with a structured questionnaire of 24 questions that served as
a pre-test to determine the use of web 3.0 tools before, during, and after classes and
the Technological Acceptance Model (TAM) as a post-test to check the level of
acceptance of ICT. In addition, observation sheets were made to identify the
pedagogical model used by the Natural Sciences teacher during their classes. The
population to which the experiment was applied was 90 eighth grade student’s "A",
"B", and "C". The statistic that was used is Kolmogorov-Smirnov to test the
hypothesis. In conclusion, the Inverted Classroom methodology is important in student
learning, because it allows the student to be the main author of their learning with web
3.0 tools before, during, and after classes, in addition to the teacher preparing better

their class, according to the needs of the students.

Keywords: Pedagogy, Flipped Classroom, pedagogical models, learning process,

gamification.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes Investigativos

Es necesario comprender que no hay educacion sin pedagogia, pues tiene una estrecha
relacion en como ensefiar, que se debe ensefiar y cuando ensefiar para mantener una
conexién durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Para Martinez (2019)
en su investigacion “Interaccion en el aula desde la practica pedagogica” determina a
las préacticas pedagdgicas como un conjunto de acciones e interacciones que se
desarrollan dentro de un salon de clase, por tanto, un docente de calidad debe dominar
su materia basandose en el saber ser, saber y saber hacer, ademas de desarrollar
habilidades y competencias en los estudiantes e implicarse en su aprendizaje. Por ello,
la pedagogia es importante para mejorar el proceso de aprendizaje y generar un cambio
en el modelo tradicional dando lugar a una nueva forma de ensefiar y aprender acorde

a las necesidades actuales.

Miranda (2020) en su investigacion del aprendizaje constructivista hace énfasis en que
los estudiantes poseen ciertos conocimientos siendo capaces de establecer una relacién
entre los nuevos conocimientos con los que cuentan a partir de su experiencia. En este
estudio se pretende que los alumnos aprendan a aprender, colaborar, resolver
problemas, pensar y recrear el conocimiento donde el docente asuma el papel de
mediador durante el proceso de aprendizaje. Entonces, el modelo pedagdgico
constructivista establece una relacion con el aula inversa, pues su objetivo es que el
estudiante desarrolle sus propios conocimientos, de solucién a sus problemas con
criticidad, pasando a ser sujetos activos en su proceso de aprendizaje, considerando
que el docente ya no es un transmisor de conocimientos, mas bien sera quien se adapte

a las necesidades de los estudiantes para alcanzar un aprendizaje significativo.

Garcia (2019) en su investigacion denominada “Flipped Classroom en la educacion
superior” realizado en el Consejo Mexicano de Investigacion educativa, hace hincapié
en el modelo pedagdgico tradicional donde el docente es quien da o imparte el
contenido, es decir, una clase magistral o método expositivo convirtiendose en el Gnico
y centro del conocimiento. Por lo tanto, el docente es el encargado de resumir la teoria
y compartir a sus estudiantes como si fuera el Unico que tiene la razén del

1



conocimiento, sin dar paso a la reflexion e incluso dejando de lado las necesidades de
cada estudiante. De esta manera, se ha visto la necesidad de implementar nuevas
estrategias que responda a las necesidades de alumnado, incluso hacer frente a la
realidad digital y permitir que los alumnos accedan al contenido de manera
multimedia. La implementacion de aula inversa permite a los estudiantes fomentar el
aprendizaje cooperativo, la socializacién, autonomia e incluso alcanzar un aprendizaje
de calidad.

Campillo (2019) en su articulo “La ensefianza de ciencias sociales mediante el aula
invertida” de la Universidad de Murcia, determina al tiempo de clases un momento
para trabajar, experimentar y debatir ideas a través del trabajo cooperativo, donde
todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar en un ambiente practico. Se
analiza que, los estudiantes se convierten en sujetos activos del aprendizaje, mientras
que el educador adquiere un compromiso en buscar, actualizar e investigar nuevos
recursos digitales teniendo como objetivo fomentar una comunicacion eficaz en un
ambiente de aprendizaje virtual desde la perspectiva del estudiante y docente. Ademas,
el aula inversa permite mejorar la calidad de ensefianza, siendo el principal
beneficiario el estudiante, pues incrementa su motivacion por aprender sin reducir las
actividades establecidas. Finalmente, el alumnado aprende de manera independiente y

es mas comprometido en el desempefio de sus tareas.

Ldépez (2019) puntualiza un factor relevante en su trabajo de investigacion denominado
“Flipped learning segiin la competencia digital” de la Universidad Internacional de
Valencia, hace énfasis en el avance tecnolégico y los cambios en el sistema educativo
con el objetivo de mejorar la calidad y adecuacién en el proceso de ensefianza y
aprendizaje centrados en las necesidades actuales de la sociedad. La metodologia
permite combinar los entornos digitales y fisicos, el cual contribuye en el alumnado a
mejorar su motivacion, autonomia, capacidad para la resolucion de problematicas y
mantener la comunicacion entre los compafieros y docentes. No hay que olvidar que
los educadores son los encargados de llevar a cabo las précticas educativas adaptadas
al aula inversa donde se destaca el uso de las TIC. Por tanto, los profesionales en
educacion necesitan practicar, actualizar sus practicas y conocimientos para adaptarse

a la nueva realidad tecnoldgica.



Castedo & Fernandez (2019) en su investigacién “Gamificacién relacionada con Aula
Invertida” puntualiza que en la actualidad, las instituciones educativas deben formar a
personas capaces de resolver problematicas por si solos y aprender de manera
autonoma. Existe una relacion entre el Aula Invertida y gamificacion porque permite
mejorar el proceso de aprendizaje de los estudinates mediante el trabajo en equipo o
el trabajo autdbnomo. La gamificacion contribuye a que el estudiante trabaje
constantemente, pues los juegos despiertan la motivacion y curiosidad por aprender
del alumnado. Por tanto, la importancia de este método de ensefianza y aprendizaje
radica en su innovacion, capacidad para la retencion de conceptos y adquisicision de

habilidades, ademas de que se puede adaptar a las necesidades de los estudiantes.

Paez, C; Infante, R; Acurio, S; Sanchez, J (2018) en su articulo “La Gamificacion
como estrategia didactica en una alfabetizacion digital” manifiesta que, ha logrado
mejorar el rendimiento y la motivacion al momento de ejecutar alguna tarea o
actividad. Uno de los principales retos que se plantean los docentes es buscar nuevas
estrategias que se acople a las necesidades de los estudiantes, siendo capas de resolver
problematicas. En la actualidad la implementacion de la tecnologia en educacién y
utilizacion de medios digitales hace que los docentes busquen nuevas metodologias,
estratégias con el fin obtener una educacion de calidad. Es ahi donde la metodologia
de Aula Invertida hace frente a las nuevas modalidades de educaicon, pues permite
involucrar al alumnado de manera mas activa, capaz de implementar una didactica mas

ludica distinta a la metodologia tradicional.

Montesdeoca (2018) autor del estudio “Aula Invertida y el aprendizaje basado en
proyectos” menciona que, en la actualidad es un método efectivo, porque permite a los
estudiantes conocer los conceptos de ciertos temas antes de acudir al aula y a partir de
ello cuestionarse para aclarar con el docente. De esta manera, el método permite a los
estudiantes adaptarse a su horario y proceso de formacion, asi el rol del docentes y
estudiante son basadas en el didlogo. Dicho cambio, permite al estudiante ser un sujeto
activo dentro del aula, ademas de que el docente puede detectar las fortalezas y
debilidades para implementar una mejora y crear un ambiente adecuado basado en la
confianza a la hora de plantear dudas por parte de los estudiantes. Entonces, el ABP
contribuye al estudiante a trabajar de manera activa especialmente en el area de
Ciencias Naturales, porque ayuda a resolver problematicas.



Uribe (2020) en su trabajo de investigacon denominado “Flipped Clasrroom una
experiencia en el aprendizaje” de la Universidad de Sao Paulo, tiene como objetivo
analizar la interaccion del aula inversa en el trabajo colaborativo, pues va de la mano
con las TIC donde se realiza ciertas modificaciones en las actividades, lo que se
realizaba en el aula ahora se hara en la casa y viceversa. Lo principal de esta estrategia
de parendizaje es optimizar el tiempo en el salén de clase permitiendo al alumnado
desenvolverse por si solos en un grupo de trabajo, entonces el docente no es un
tranmisor de conocimientos, sino un guia o mediador que da paso a los debates y
reflexiones, mientras que el estudiante desarrolla sus habilidades y construye el
conocimiento de manera colaborativa. Entonces, los estudiantes aprenden a su propio
ritmo de aprendizaje, aprender a convivir con sus compaferos y desarrollan su

pensamiento critico.

Ventosilla & Flores (2021) en su investigacion “Aula Invertida como herramienta para
alcanzar un aprendizaje autonomo” puntualiza que, en la actualidad la metodologia de
Aula Invertida ha sido uno de los més acertados dentro del ambito educativo con el fin
de transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje, donde el estudiante interviene
en un aprendizaje activo, permitiendo la autonomia y el uso de los recursos como
videos para un mejor entendimiento de los contenidos y trabajos grupales. Es decir, el
modelo pedagdgico va de la mano con las TIC, su finalidad es conseguir un
aprendizaje activo y efectivo, dado que el estudiante esta en la posibilidad de realizar
preguntas, tener dudas e incluso dar apreciaciones antes y durante la clase para que el
docente pueda retroalimentar el tema tratado o construir junto con los estudiantes el

conocimiento.



1.2. Objetivos

Objetivo General

Analizar el Aula Invertida en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de octavo
grado de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Juan Ledn Mera “La
Salle” del cantén Ambato.

Objetivos Especificos

e Sustentar tedricamente el aula invertida en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de octavo grado.

o Identificar el modelo pedagogico utilizado por el docente en la asignatura de
Ciencias Naturales.

e Desarrollar una guia didactica digital para la aplicacion de aula invertida en la

asignatura de Ciencias Naturales.

1.3. Descripcion de los objetivos

Objetivo Especifico 1: Sustentar teéricamente el aula invertida en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes de octavo grado.
Pedagogia

La formacidn de futuros profesionales en el &mbito educativo va de la mano con la
didactica, psicologia y tecnologias, por lo tanto, los pedagogos deben ser criticos para
hacer frente a las problematicas que se presentan en el salon de clase. Entonces, que
es la pedagogia muchos creen que educa para la vida, sin embargo, esa ideologia deja
mucho que decir, en verdad es lo que se pretende alcanzar es educar para cambiar la
vida (Valle, 2019). A partir de lo mencionado, el objetivo de la pedagogia es
proporcionar métodos, o técnicas que contribuyan en le proceso de ensefianza y
aprendizaje, es ahi donde interviene el Aula Invertida siendo un método actual donde

el estudiante es el protagonista de su propio aprendizaje.

En la actualidad los estudiantes son nativos digitales, por tanto, las clases deben ser
planificadas acorde a las necesidades de aprendizaje. Es ahi donde la pedagogia

interviene, entre una de las metodologias que se puede utilizar se encuentra el Aula



Invertida considerada como una nueva forma de aprender, en la que los estudiantes
adquieren el conocimiento no solo en la institucion, también en espacios como en su
casa, donde el docente le proporciona recursos digitales (videos, audios, imagenes,
etc.) para un mejor entendimiento del contenido a tratar la siguiente clase (Cabrera &
Rojas, 2021). Entones, la pedagogia ayuda al docente a crear nuevas oportunidades de
aprendizaje, a través de la didactica, estrategias y métodos, ademas de fomentar la

participacion, reflexion, colaboracion y resolucion de problemas por los estudiantes.
Modelos pedagdgicos

Los modelos pedagdgicos son esenciales en el ambito educativo porque se involucra
en el proceso de ensefianza y aprendizaje, donde se establecen objetivos, lo que se
deberia ensefiar, la secuencia y los contenidos. Todo esto, ayuda al docente en su
quehacer profesional y con ello la eficacia del proceso de ensefianza. De acuerdo con

Lbpez (2019) menciona los siguientes modelos pedagdgicos:

Tabla 1. Modelos pedagégicos

Modelos
pedagbgicos

Caracteristicas

Rol del docente

Rol del estudiante

Se centra en el v° Transmisor de v Esun sujeto pasivo.
docente, su conocimientos. v" Recepta los
método es v Eselunico de conoce conocimientos.
Modelo expositivo y no del tema. v' Su aprendizaje es
tradicional brindael espacio v* Se centra en los memoristicos.
para la reflexié errores y no en los v Espera las
por parte de los logros respuestas del
estudiantes. docente.
Parte de la v Moldealaconducta. v° Es un sujeto pasivo.
conducta para v Plantea los objetivos v° Recepta las
Modelo ser .controladas de aprendizaje. indigaciones
. mediante v' Es el centro de la mediante
conductista . - .
estimulos. ensefianza estimulos.
v' Su respuesta es a
través de estimulos.
v' Es mediador del v Sujeto activo de su
Concibe al ser conocimiento. propio aprendizaje.
Modelo humano_ﬁ:omo la v Crea _ entornos v Construye el
L interaccion entre colaborativos. conocimiento a
constructivista . .
el ambiente. v  Da paso a la partir de
refelxion. experiencias
previas.
Pedagogia Permite ir mas v° Conoce la didactica v Sujeto activo de su
conceptual alla de adquirir v* Domina su area de aprendizaje.
infromacion ensefianza. v Es participativo




cientifica, sino v Establece relaciones v Es comprometivo

permite al afectivas con los con las metas u
estudiante estudiantes. objetivos a
enfrentarse en la alcanzar.

sociedad.

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: (L6pez, J. 2019)

Metodologias educativas

En la actualidad ha sido necesario implementar nuevos métodos y técnicas para hacer
de las clases mas dinamicas e interesantes, también la interaccion entre el docente y
estudiante es mas flexible, todo esto gracias a la gamificacion. Hay que tener claro que
no se trata de crear o realizar juegos, sino crear un ambiente apropiado para el
aprendizaje mediante recursos digitales teniendo como finalidad motivar al alumnado
a aprender. La motivacion permite al estudiante ser mas participativo y tener una
actitud positiva a la hora de aprender un contenido. La gamificacion se ha convertido
en un gran reto en el profesorado, pues muchos ain desconocen cdmo funciona, sin
embargo, es una buena opcion a la hora de aplicarla en un salén de clase porque
permite al docente y estudiante ser mas interactivos, creativos, y practicos siendo

capaces de intercambiar informacion para construir el conocimiento (Vélez, 2018).

La gamificacion en el aula consiste en aprender mediante juegos, esto quiere decir que
los juegos deben estar relacionados a la tematica a tratar en la hora clase, sin desviarse
del contenido. Las ventajas de implemntar el juego en el aula se ve reflejado en el
interes y motivacion que pongan los estudiantes por aprender, ademas de convertirse
en el principal protagonista del aprendizaje, dando la oportunidad de seleccionar su
equipo de trabajo (Pisabarro, 2018). Por tanto, la metodologia permite al docente crear
actividades acorde a los ritmos de aprendizaje, nivel de dificultad y necesidades de los
estudiantes, en caso de que no sea favorable los resultados da la oportunidad de realizar
una retroalimentacion o socializacion partiendo de la interaccion entre docente y

estudiante.

El aprendizaje cooperativo es una metodologia de ensefianza que permite organizar
grupos de trabajos, es decir aprenden juntos, se involucran de manera activa en el
proceso de aprendizaje, dando la oportunidad de interactuar mas entre sus comparieros.
Uno de los beneficios de la metodologia es promover un aprendizaje autonomo,



capaces de asumir sus responsabilidades de su propio proceso de aprendizaje, ademas
de fomentar el razonamiento, criticidad y el desarrollo de habilidades en la escritura,
pues el trabajo cooperativo brinda la oportunidad de escribir para los demas (Domingo,
2019). El trabajo en equipo muchas de las veces se dividen la tarea por lo que pierde
el sentido de lo que se quiere lacanzar e incluso provoca una desmotivacion de las
personas, por tanto el trabajo cooperativo se trata en que todos deben tener las mismas

responsabilidades para alcanzar un objetivo en comun.

Es importante tener claro que el trabjo cooperativo motiva a todos los estudiantes a
esforzarse, pues si uno falla, entonces fallaran todos, por tanto la responsabilidad debe
ser compartida para alcanzar un bjetivo en comin. El aprendizaje cooperativo
contribuye en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, pues permite adquirir
conocimientos a partir de la experiencia ayudando a desarrollar las habilidades
intelectuales, con ello mejorar la interaccion entre sus compafieros y la capacidad de
expresion. De la misma manera, el docente tiene mas tiempo para realizar
planificaciones, elaborar recursos didacticos y brindar apoyo a los estudiantes que

necesitan mas atencion (Holubec, 2019).
Aula Invertida

En la actualidad los docentes han tenido que estar abiertos ante cualquier método,
estratégia o técnicas que ayude a fortalecer el proceso de aprendizaje. Los docentes e
instituciones han buscado nuevos métodos, entre uno de ellos el Aula invertida
contribuyendo a un aprendizaje activo, pues los estduiantes procesan la informacion
antes de iniciar la clase. Consecutivamente, los estudiantes estan en la posibilidad de
profundizar sus conocimientos mediante talleres practicos que permita promover el
dialogo, la reflexion y la capacidad de expresar ideas con argumentos (Bachelor,
2019). La metodologia requiere de las Tic, por el cual es necesario que el docente
considere las necesidades de los estudiantes y las instituciones. antes de emplear la
metodologia.



Diferencias entre educacion presencial y educacion virtual

Frente a un mundo globalizado es necesario considerar los distintos &mbitos
educativos, mas aun cuando en la actualidad el mundo entero se ha enfrentado a una
nueva enfermedad Covid-19, por tanto, se ha visto la necesidad tanto docente como
estudiantes de adaptarse a una nueva modalidad de educacion (virtualidad) y con ello
a las TIC, por el cual es importante conocer las diferencias entre educacion presencial

y virtual:

| Educacion presencial

« El docente es la fuente de consulta

El estudiante se convierte en sujeto pasivo de su propio aprendizaje.

Los horarios ya se encuentran establecidos (sincronico).

El material, recusos didacticos son limitados.

Los estudiantes se adaptan a cbmo ensefia su docente, limitando la creatividad.

Educacion virtual

« El docente no es la unica fuente de consulta, sino se puede utilizar otras fuentes
virtuales, dando paso a la reflexion.

« El estudiante es un sujeto activo de su propio aprendizaje, pues aprende a su
ritmo.

+ Los horarios pueden acomodarse acorde a las necesidades de los estudiantes
(asincronica).

« Las TIC han permitido incrementar los materiales y recursos didécticos durante
el aprendizaje.

« el estudiante puede incrementar su creatividad gracias a la tecnologia

Imagen 1. Diferencias entre educacion presencial y virtual
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Lopez, L. (2020)

Ventajas

Las principales ventajas frente a esta nueva modalidad de formacién, de acuerdo con
Arango (2019) son:

v' Los estudiantes aprenden acorde a sus habilidades, ritmo e estilo de
aprendizaje.

v Son capaces de resolver problematicas relacionadas al contexto real.



v" Los estudiantes tienen acceso a los contenidos y recursos didacticos dados por
el docente.

Permite al estudiante ser el principal protagonista de su aprendizaje.

La conformacion de grupos de trabajo permite interactuar entre ellos.
Realizan a su ritmo de aprendizaje las tareas enviadas en casa.

Comparten ideas u opiniones para culminar el trabajo y alcanzar el objetivo

Fomenta el debate entre sus compafieros.

AN N N N SN

Los estudiantes estan en la posibilidad de solicitar retroalimentacion por parte
del docente para desernir las dudas.
v" Mejora el ambiente del aula, pues los estudiantes pueden expresar sus ideas y

despejar incognitas.
Rol del docente y rol del estudiante
Rol del docente

A pesar de los avances tecnoldgicos, aun existe deficiencias dentro del aula, como un
poco participacion de los estudiantes. Por tanto, para aprovechar al maximo el método
de aula invertida los docentes optan por utilizar recursos didacticos digitales
despertando la motivacion por aprender en los estudiantes, a su propio ritmo de
aprendizaje con el objetivo de que todos tengan idea de lo que se va a tratar la siguiente
clase. De acuerdo con Ledo (2018) menciona las siguientes caracteristicas:

v" El docente se convierte en un guia o mediador durante el proceso de
aprendizaje.

v Genera espacios de trabajo cooperativo para generar un aprendizaje eficaz, a
través de roles y técnicas de aprendizaje.

v" Monitorea los grupos de trabajo constantemente.

v" Fomenta la participacion, reflexion y analisis en sus estudiantes.
Rol del estudiante

Un aspecto importante del Aula Invertida es que los estudiantes pueden tomar apuntes
del video o recurso didactico digital que se envia a casa, dado a que se puede pausar

el video y escribir lo que no entienden o esta por aclarar. La metodologia implica mas
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responsabilidad en el estudiante, pues se esta acostumbrado a que el docente sea quien
de los contenidos, sin embargo, el aula invertida requiere de mas trabajo en el
estudiante durante su proceso de formacion (Elizal, 2021). EI cambio que plantea la
metodologia contribuye a que el estudiante sea un lider, capas de resolver
problemasticas actuales, sean criticos y sean responsables en un grupo de trabajo.

Aprendizaje

El aprendizaje es considerado como un proceso que se puede modificar para adquirir
habilidades, destrezas, conocimientos y valores. En ocasiones se tiene una concepcion
en que el aprendizaje se da cuando otra persona transmite la informacion, pero en
realidad no es asi, el ser humano por naturaleza esta en constante aprendizaje, por ende,
esta en la capacidad de razonar y construir su propio conocimiento, teniendo en cuenta

que cada uno tienen una forma diferente de aprender (Guitiérrez, 2021).
Tipos de aprendizaje

La importancia del aprendizaje autdbnomo radica en que el estudiante debe aprender a
aprender, es decir cada individuo debe dirigir, controlar y evaluar su propio
aprendizaje de forma individual. La educacion actual debe formar individuos con un
pensamiento critico y no ser receptores de conocimientos, sino ser sujetos activos. El
autoaprendizaje parte de la motivacion e interés para alcanzar el objetivo, incluso
plantearse retos que se puedan cumplir durante su proceso de aprendizaje, teniendo en
cuenta que no son los contenidos o la cantidad, sino lo que realmente se puede aprender
(Bernardo & Serrano, 2018).

El aprendizaje autbnomo también conocido como autoaprendizaje es la facultad que
tiene todo ser humano por aprender por si mismo. El estudiante adquiere un
compromiso por aprender a su propio ritmo, fomenta su creatividad e incluso puede
solicitar asesoria sobre algin tema que no esté claro. Valdéz (2020) manifiesta como

propiciar un aprendizaje auténomo:

v' Estimular y dar paso a la reflexion de las teméticas a tratar.
v" Fomentar la motivacion y la iniciativa.

v" Combinar actividades individuales con grupales.
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v" Propiciar el aprendizaje cooperativo, donde todos los estudiantes aporten sus
ideas para dar solucién a problematicas.

v Realizar tutorias para que los estudiantes puedan exponer sus dudas.

En cuanto al aprendizaje significativo va de la mano con los conocimientos previos
permitiendo dar significado a los nuevos contenidos, por tanto, el docente debe
actualizarse e investigar nuevas estrategias motivacionales. La interaccion entre
docente y estudiante debe ser importante a la hora de buscar contenidos, pues de ahi
dependera la capacidad de interpretar y dar sentido a la clase, asi también ser autonomo
e independiente. Entonces, el aprendizaje significativo se da cuando un estudiante es
capaz de decir lo aprendido con sus propias palabras y no al pie de la letra, teniendo
en cuenta que el aprendizaje parte de lo que ya conoce el estudiante (Malinaltzin,
2020).

De acuerdo con Matienzo (2020) propone los siguientes principios para alcanzar un

verdadero aprendizaje significativo:

v Dar paso a cuestionamientos, reflexién y no concluir con respuestas cerradas,
sino dar apaso a la incognita.

v" Debe existir una variedad de materiales, contenidos e incluso conocimiento
amplio del tema para dejar de lado el texto Unico, en este caso seria el libro que
proporciona el Ministerio de Educacion.

v Dar paso al error, pues de ello se debe aprender.

v Aplicar diferentes estrategias para mejorar el proceso de aprendizaje.

En relacién con el aprendizaje colaborativo esta centrado en formar grupos de trabajos,
donde todos los estudiantes puedan desarrollar sus habilidades mediante diversas
actividades, con ello fomentar el liderazgo, asumir roles y compartir opiniones. Los
estudiantes se dividen la tarea hasta que todos culminen con su trabajo para alcanzar
el objetivo. Es necesario que el grupo de trabajo tenga las metas claras y pueda medir
su esfuerzo tanto individual como grupal. De ahi que, el trabajo en grupo permite al
estudiante mantener una comunicacion eficaz, ademas de evaluar sus propias
actividades antes de ser presentadas con el fin de mejorar su trabajo y desempefio de

ser necesario (Zamora, 2020).
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Asi, el aprendizaje colaborativo permite construir el conocimiento de manera grupal,
se puede realizar en una educacion presencial como en la virtualidad, este tipo de
aprendizaje integra varias técnicas para fortalecer al grupo, entre ellas pueden estar
relacionadas con las tecnologias. En la actualidad, la educacion virtual ha sido
imprescindible para continuar con las clases, teniendo que adaptar el aprendizaje
colaborativo de forma virtual a través de herramientas tecnoldgicas como, Kahoot,
IDroo, Zoom, entre otros que se pueden utilizar para diferentes asignaturas (Angulo,
2021).

Estilos de aprendizaje

El término estilos de aprendizaje permite comprender las diferentes maneras en la que
aprende el estudiante, es decir como procesa la informacion, siente y actua ante los
contenidos de aprendizaje, esto va a depender de las experiencias y el contexto en el
que se encuentre el estudiante. Por tanto, un docente debe implementar una estrategia
que vaya acorde a los canales de percepcion para que el estudiante logre comprender
a su propio estilo de aprendizaje (Gamboa, 2019). A continuacién se presenta los

siguientes estilos de aprendizaje:
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Imagen 2. Estilos de aprendizaje
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Visual: El aprendizaje visual es una estrategia que ayuda a los estudiantes a aprender
mediante ilustraciones con el fin de apoyar en el proceso de aprendizaje para adquirir
nueva informacion. En este sentido, los estudiantes son capaces de relacionar las
imagnes con ideas y conceptos de manera rapida, es decir aprende y recuerda solo con

observar. Una de las caracteristicas para distinguir a una persona con este estilo de

13



aprendizaje, es cuando habla en un tono de voz alta y pronunciacion en rapida, ademas

aprende mediante esquemas, resimenes e imagenes (Yaranga, 2019).

Auditivo: Los estudiantes auditivos aprenden solo con escuchar al docente oralmente,
teniendo como ventaja que ellos pueden aprender un idioma con facilidad, sin embargo
se distraen con facilidad ante cualquier ruido o sonido. Para diferenciar si una persona
aprende de manera auditiva, lo mas usual es que mientras hablan se toquen sus orejas
y boca (Romo, 2019).

Kinestésico: Se trata de un estilo de aprendizaje relacionado con las sensaciones y
movimientos, es decir, los estudiantes adquieren el conocimiento a partir de la
experiencia y mediante movimientos 0 manipulacién de objetos. Los estudiantes
prefieren escribir y actuar, su tono de voz es bajo y su pronunciacion lenta (Yaranga,
2019).

Técnicas de aprendizaje

La técnica de aprendizaje en el aula invertida facilita la autonomia, creatividad e
iniciativa para realizar las actividades. Este método permite al estudiante recordar la
informacion relevante, ademas de captar claramente y realizar resimenes en una breve

idea (Costa, 2018). A continuacion se da a conocer algunas técnicas de aprendizaje:

Tabla 2. Técnicas de aprendizaje

Técnicas de aprendizaje Caracteristicas

Es un discurso oral, su finalidad es proponer dos temas a

Debate . .
debatir para escuchar los puntos de vista de cada uno.

Permite despertar la creatividad, donde todos los estudiantes

Lluvia de ideas . ‘o .
opinan sobre una temética en particular.

Contribuye a organizar y representar de forma grafica o

Mapas conceptuales . -
esquemas la informacién.

Se representa de manera grafica, donde se realiza la

Cuadro comparativo ., . . .
P comparacién de dos temas, estableciendo sus diferencias.

Los estudiantes aprenden desde su experiencia dependiendo
Juego de roles el contexto donde se encuentren, fomentando el respeto entre
Sus comparieros.
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Intercambiar informacién durante un cierto tiempo a través
Philips 66 de grupos.

Fuente: (Costa, A. 2018)
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Objetivo especifico 2: Identificar el modelo pedagdgico utilizado por el docente

en la asignatura de Ciencias Naturales.
Pedagogia conceptual

La finalidad de la pedagogia conceptual es formar individuos basadas en valores,
éticas, talentosas, creativas, sobre todo que sea competente frente a la sociedad,
ademas de garantizar un proceso de ensefianza y aprendizaje eficaz. Para alcanzar todo
lo mencionado es necesario realizar un cambio en el curriculo, dejar de lado
metodologias pasivas y sobrecargadas de contenidos. Cambiar todo lo mencionado es
un desafio, pero no imposible, pues en la actualidad se requiere individuos gque sean

capaces de transformar a la sociedad.

Samper (como se cito en Serrano, 2018) da a conocer la triada humana y el modelo del

hex&gono que son esenciales para encaminar el proceso de ensefianza y aprendizaje:

v Cognitivo: Se centra todo conocimiento, cientifico, no cientifico e ideas.
v' Afectivo: Parte de los sentimientos.
v Expresivo: Todo lo que el estudiante puede realizar con sus movimientos, es

decir la capacidad de expresion y seguridad.

SER

ACTITUDINAL
VALORATIVO

Afectivo

Mediador

Cognitivo
SABER st HACER
COGNITIVO PSICOMOTRIZ
Imagen 3. Triada humana

Recuperado de: (Serrano, J. 2018)
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Pedagégico -Didactico Pedagogico - Curricular
6. Recursos Didacticos 1. Propositos

¢ Qué desempefios deben alcanzar
los estudiantes?

‘LQUE‘ recursos son necesarios para
apoyar a la mente ?

5. Didactica MENTE .
HUMANA. 2. Evaluacion
4 Queé logica debe regir las s . ‘ ‘ .
actividades de ensefianza para Accion dlama V? orar las evidencias
quiar a la mente ydcuahﬁca[ e'?l cualificada ﬁ:zlr;;lne;aﬁlg ;l;tlz una persona
esempeno . -
¥ ante el medio. desempefia?

4. Secuencia Didactica 3. Ensenanzas
i Cuales san las etapas que se deben
desarrollar en la ensefianza para
cualificar el desempefio?

£ Qué estructuras de informacion
es necesario aprender para
cualificar el desempefia?

Imagen 4. Modelo del Hexagono
Recuperado de: (Serrano, J. 2018)

Serrano (2018) menciona que, el orden del hexagono es primordial, la secuencia en el
que se desarrolla permitira observar el progreso que provoca el modelo durante el

proceso de aprendizaje:

v Propositos: Parte de una pregunta ;Qué ensefiar?

v Evaluacion: Ayuda a verificar si los objetivos se han alcanzado, caso contrario
se toma decisiones oportunas para brindar soluciones.

v Ensefianza: Lo que se debe ensefiar a los estudiantes, esto se lo puede realizar
mediante técnicas de aprendizajes: mentefactos, mapas conceptuales, etc.

v" Secuencia: hace referencia a cdmo se va a desarrollar los contenidos, incluso
ya estan plasmados en el curriculo dependiendo a cada subnivel y nivel que
pertenezcan los estudiantes.

v Didactica: Seleccion de una técnica de aprendizaje siguiendo las fases de:
comprension, aplicacién y transferencia.

v Recursos: La aplicacion de recursos didacticos en el aula es importante porque
permite fortalecer el aprendizaje, teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje

y las necesidades de los estudiantes.
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Modelo constructivista

El modelo pedagdgico constructivista, tiene como finalidad construir sus propios
conocimientos a través de la experiencia, por ende, es necesario seleccionar,
investigar, planear y organizar, diferentes estrategias de aprendizaje segin las
necesidades de los estudiantes y acorde a la asignatura que se estd impartiendo.
Durante la clase el modelo propone que todos los estudiantes deben ser sujetos activos,
es decir, todos deben estar en la capacidad de analizar y discutir sobre las actividades
que hayan realizado mediante los recursos concedidos por el docente (Castro, 2018).
En la actualidad el modelo constructivista a estado apoyado en las TIC con el objetivo

de fomentar en los estudiantes la toma de decisiones y resolucién de problemas.

Segun Amores (2021) menciona que, en modelo constructivista los estudiantes no se
limitan a copiar lo que el docente dicta con relacidn a la tematica, sino permite ir a la
par construyendo el conocimiento a partir de las necesidades, realidades y

experiencias, por tanto, es necesario conocer cudl es el rol del docente y estudiante:

Tabla 3. Modelo constructivista rol del docente y estudiante
Rol del docente Rol del estudiante

e Conoce y domina su materia. e Es capaz de construir su

e Investiga y se mantiene propio conocimiento.
actualizado. e Sujeto activo durante su
o Facilita el aprendizaje. proceso de aprendizaje.
e Implementa estrategias y e Reflexiona, cuestiona,
recursos que permita llevar el discute y dialoga.
Modelc_) conocimiento a la practica. e Expresa sus ideas desde su
pedagogico e Se convierte en orientador experiencia 0 basado en
constructivista del aprendizaje. argumentos.
e Crea un ambiente basado en e Responsable de su propio
la confianza. aprendizaje.
e Motiva a los estudiantes a e Trabaja en equipo
expresar sus ideas. e Resuelve probleméticas
e Evalla constantemente relacionadas a su entorno.

Fuente: (Amores, J. 2021)
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
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Aula invertida

La experiencia que brinda el Aula Invertida es que el estudiante pueda adquirir
informacion en su casa, mediante herramientas digitales, ademas de realizar las
actividades por si mismo sin la necesidad de haber recibido informacién por parte del
docente (Fidalgo, 2018). A continuacion se da a concoer las fases del Aula Invertida:

Tabla 4. Aula Invertida rol del docente y estudiante

Docente

Estudiante

Plantear objetivos de aprendizaje

Leer en casa el recurso didactico

% sobre la tematica a tratar. empleado por el docente.
© Seleccionar los recursos de Plantear preguntas sobre términos
% acuerdo con las necesidades de los 0 temas que no estén claro.
o estudiantes.
é Promueve la lectura
< Preparar las actividades con un

nivel de dificultad.

Solventar las dudas que tengan los Completa las actividades de

estudiantes consolidacion
© Identificar las dificultades de Realizar el trabajo individual o
c_:U aprendizaje. colaborativo.
= Revisar nuevos conceptos Asume un aprendizaje activo.
5 e Guiay supervisa el trabajo de los

estudiantes.

e Prestar ayuda de manera

individual.
° e Realizar una retroalimentacion e Utilizar las herramientas
& mediante recursos adicionales. tecnoldgicas para realizar trabajos
T‘; e Animar a profundizar el colaborativos
> aprendizaje con relacién a las e Aplica los conocimientos vy
° tematicas tratadas. recomendaciones en su contexto
é’_ e Revisa las actividades realizadas real.
é por el estudiante.

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: (Fidalgo, A. 2018)

Analisis de las Fichas de Observacion

Para dar cumplimiento al segundo objetivo se realizo tres fichas de observacion: el
primero se basd en que la docente manifestd que se manejan con el modelo de
Pedagogia Conceptual, el segundo es el modelo constructivista ya que es uno de los
mas manejados en actualidad, finalmente, se consider6 a metodologia de Aula
Invertida, pues se estd impartiendo las clases de manera presencial y virtual (educacién

hibrida), cabe mencionar que cada ficha de observacién esta acorde a las
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caracteristicas de cada modelo pedagdgico y metodologia. Por tanto, se procedio a
realizar una tabla personalizada para su respectivo analisis e identificar qué tipo de

modelo pedagogico se maneja el docente en la asignatura de Ciencias Naturales.

Tabla 5. Analisis del Modelo Pedagégico Constructivista

Criterios Opciones Recuento
El docente inicia sus clases con Si 3
puntualidad No 0
Desarrolla sus clases en un ambiente Si 3
limpio y organizado No 0
No logrado 2
Presenta el objetivo de la clase Parcialmente logrado 0
Logrado 1
. . No logrado 0
Explora los conocimientos previos para .
) . Parcialmente logrado 3
construir el conocimiento
Logrado 0
. . . No logrado 3
Estimula el pensamiento critico y .
) Parcialmente logrado 0
creativo.
Logrado 0
No logrado 3
Incentiva el trabajo colaborativo Parcialmente logrado 0
Logrado 0
No logrado 0
Domina los contenidos disciplinares Parcialmente logrado 0
Logrado 3
No logrado 0
Uso efectivo de los recursos didacticos Parcialmente logrado 3
Logrado 0
. . No logrado 3
Las actividades propician la i
. . . Parcialmente logrado 0
independencia en el aprendizaje
Logrado 0
. . . No logrado 3
Incentiva al estudiante a construir su .
) o Parcialmente logrado 0
propio aprendizaje.
Logrado 0
i . . No logrado 0
Permite al estudiante cuestionar y .
. Parcialmente logrado 3
debatir
Logrado 0
. . No logrado 3
Realiza debates, talleres o actividades . d
Parcialmente logrado 0
grupales
Logrado 0
Evalla los procesos de aprendizaje, oral No logrado 0
0 escrita Parcialmente logrado 3
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Logrado
No logrado
Fomenta el respeto Parcialmente logrado
Logrado
No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Controla el comportamiento de los
estudiantes

W O O|w o o o

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Docente de octavo grado EGB
De acuerdo a la ficha de observacion del modelo constructivista se pudo observar en
el 4area de Ciencias Naturales con el tema “Funciones de las partes de la célula
eucariota” que el docente inicia con puntualidad las clases, ademéas de estar en un
ambiente limpio y organizado, para los momentos de la clase: en anticipacion el
docente explora los conocimientos previos que tiene el estudiante para construir el
aprendizaje, se lo realiza mediante preguntas sobre la temética a tratar, sin embargo,
no se logra en su totalidad, pues la participacion es minima. En la construccion del
conocimiento, el docente domina los contenidos disciplinares, la utilizacion de los
recursos es parcialmente logrado, dado a que se encuentran en una educacion hibrida

y no son bien manejado los recursos.

Para consolidar el conocimiento la docente lo realiza de manera oral, sin embargo, la
evaluacion deberia ser acorde a la disponibilidad de los estudiantes, pues los
estudiantes que se encuentran en la virtualidad tienen la oportunidad de realizar
evaluaciones mediante herramientas web 3.0 con la finalidad de despertar el interés
por aprender, finalmente, el docente fomenta los valores dentro del aula y controla el
comportamiento. Se hace hincapié en que el modelo Pedagogico Constructivista se
centra en construir el conocimiento entre docente y estudiante, convirtiendose en un

sujeto activo de su propio aprendizaje.

Tabla 6. Andlisis del Modelo Pedagdgico Conceptual

Criterios Opciones Recuento
El docente inicia sus clases con puntualidad Ii!) 3
Desarrolla sus clases en un ambiente limpio y Si 3
organizado No 0
Relaciona la motivacion con objetivo de la No logrado 0
clase Parcialmente logrado 0
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Logrado

Explora los conocimientos previos para
construir el conocimiento

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Estimula el pensamiento critico y creativo.

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Incentiva el trabajo colaborativo

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Mantiene la secuencia de los contenidos

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Uso efectivo de los recursos didacticos

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Utiliza técnicas de aprendizaje (mapas
conceptuales, cuadros comparativos, etc.)

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Plantea problematicas reales que permite al
estudiante enfrentarse en la actualidad.

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Permite al estudiante cuestionar y debatir

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Realiza exposiciones o actividades grupales

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Evalla los procesos de aprendizaje, oral o
escrita

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Fomenta el respeto

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

Controla el comportamiento de los
estudiantes

No logrado
Parcialmente logrado
Logrado

W O O|Ww O OW O OO O WO W OO O WO O WMo W OoO|w o oo WwWo wo|woo|w

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Docente de octavo grado EGB

Para el modelo de Pedagogia Conceptual se pudo observar en el &rea de Ciencias

Naturales con el tema “Dominios y reinos” que el docente inicia con puntualidad las
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clases, ademas de estar en un ambiente limpio y organizado, para los momentos de la
clase: en anticipacion se realiz6 una motivacion en relacion al tema y objetivo de la
clase y realiz6 preguntas para conocer que tanto sabian del tema; en la construccion
del conocimiento, parcialmente se logré estimular el pensamiento critico, pues no
todos tuvieron de participar, cabe mencionar que el docente mantiene la secuencia de
los contenidos, el uso de los recursos didacticos es parcialmente logrado, pues al estar
en una educacion hibrida se debe preparar de mejor manera las actividades acorde a

las necesidades de los estudiantes.

Para la consolidacién del conocimiento se realiz6 evaluaciones orales tanto para los
estudiantes que se encontraban en casa como los de presencial. Un aspecto relevante
es que el docente fomenta los valores dentro del aula y controla el comportamiento,
pues la Pedagogia Conceptual se centra en ir mas alla de solo impartir el conocimiento,
sino mas bien desarrollar en los estudiantes la capacidad de conocerse a si mismo y

resolver problematicas acordes a la sociedad actual.

Tabla 7. Andlisis de la metodologia Aula Invertida

Items Opciones Recuento

El docente inicia sus clases con Si 3

puntualidad No 0

Desarrolla sus clases en un ambiente Si 3

limpio y organizado No 0

No logrado 0

Plantea objetivos acordes al tema Parcialmente logrado 0

Logrado 3

Selecciona recursos didacticos y No logrado 0

tecnoldgicos acorde a las necesidades de Parcialmente logrado 3

los estudiantes Logrado 0

. ) - No logrado 3
Estimula el pensamiento critico y .

creativo Parcialmente logrado 0

Logrado 0

No logrado 3

Incentiva el trabajo colaborativo Parcialmente logrado 0

Logrado 0

No logrado 0

Mantiene la secuencia de los contenidos Parcialmente logrado 0

Logrado 3

Uso efectivo de los recursos No logrado 0

tecnoldgicos Parcialmente logrado 3
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Logrado

0
i . . No logrado 3
Incentiva al estudiante a construir su .
. . Parcialmente logrado 0
propio aprendizaje
Logrado 0
. . No logrado 3
Supervisa las actividades de los .
. Parcialmente logrado 0
estudiantes
Logrado 0
. . . . No logrado 3
Realiza una retroalimentacion mediante .
L Parcialmente logrado 0
recursos didacticos
Logrado 0
) o No logrado 0
Evalla los procesos de aprendizaje, oral )
. Parcialmente logrado 3
0 escrita
Logrado 0
. . . No logrado 3
Realiza trabajos colaborativos (foros, )
Parcialmente logrado 0
chat, etc.)
Logrado 0
No logrado 0
Fomenta el respeto Parcialmente logrado 0
Logrado 3
. No logrado 0
Controla el comportamiento de los .
. Parcialmente logrado 0
estudiantes
Logrado 3

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Docente de octavo grado EGB
Para la metodologia de Aula Invertida se pudo observar en el area de Ciencias
Naturales con el tema “Las cadenas y ecosistemas” que el docente inicia con
puntualidad las clases, ademas de estar en un ambiente limpio y organizado, la
observacion se realizd acorde a las fases de la metodologia: antes de clase, el docente
planted su objetivo acorde al tema, sin embargo, no se seleccion6é recursos
tecnologicos para casa. Durante la clase, se mantiene la secuencia de los contenidos,
ademas se utilizo recursos tecnologicos como: lapto, proyector, sin embargo, no se
aprovecho al maximo. Finalmente, en la fase después de clases no se cumplio, pues en
la metodologia de Aula Invertida se requiere enviar actividades fuera de clase
apoyados en las herramientas web 3.0 para una mejor comprension del tema. Un
aspecto relevante es que el docente fomenta los valores dentro del aula y controla el

comportamiento.
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A partir del analisis se puede decir que el modelo pedagdgico que utiliza el docente en
la asignatura de Ciencias Naturales es la Pedagogia Conceptual, dado que cumple en
su mayoria con las caracteristicas del modelo, se hace hincapié que los items se
basaron en el hexagono de curricular de Zubiria. Sin embargo, a pesar de que la Unidad
Educativa Juan Le6n Mera “La Salle” se maneja con el mismo, la docente no lo ejecuta
en su totalidad, dando como resultado ciertas deficiencias en cuanto a su aplicacion,
pues la docente en ocasiones no estimula la participacion y reflexion por parte de los
estudiantes, ademas de que no da paso a resolver problematicas reales para que en un

futuro puedan enfrentarse ante una sociedad tan cambiante.

Objetivo especifico 3: Desarrollar una guia didactica digital para la aplicacion de

aula invertida en la asignatura de Ciencias Naturales.
Guia didactica digital

La guia didactica nace de una educacion a distancia, pues se trataba de buscar nuevas
formas de ensefiar, qué recursos utilizar en la virtualidad y las actividades que se
pueden implementar en relacion a un tema con la finalidad de motivar tanto a docentes
como estudiantes a utilizar la guia didactica y despertar el interés por alguna asignatura
en particular, ademas de permitir guiar o encaminar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Por tanto, la guia puede ser impresa o digital ofreciendo més alla de solo
contenido, es decir, la guia debe ser interactiva, incluir materiales didacticos e incluso

las TIC con el objetivo de fortalecer el proceso de aprendizaje (Garcia, L. 2020).

Es importante que la guia didactica digital contenga recursos digitales acorde a la
metodologia de Aula Invertida con la finalidad de que el docente pueda implementar
diversos recursos durante sus clases y con ello mejorar el proceso de aprendizaje
apoyado en las herramientas TIC. Si los recursos son adaptados acorde a las
necesidades de los estudiantes los resultados seran favorables, caso contrario si no son
utilizados de manera correcta puede desviar su atencion, crear distracciones y

entorpecer el proceso de aprendizaje.

Para el cumplimiento del objetivo se considera la herramienta Genially para el
desarrollo de la guia didactica digital enfocada en la metodologia Aula Invertida, para

su elaboracion se considerd lo siguiente:
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e Introduccion de la metodologia Aula Invertida

e Definicion de Aula Invertida

e Ventajas del Aula Invertida

e Momentos o fases

¢ Rol del docente y estudiante

e Qué se evalta?

e Herramientas de gamificacion para la aplicacion de la metodologia Aula
Invertida

e Planificacion
Herramientas de gamificacion

En la actualidad es necesario conocer y saber manejar las diversas herramientas de
gamificacion con la intencion de incentivar la participacion en los estudiantes para

que las clases sean mas motivadoras:

Tabla 8. Herramientas de gamificacion
Herramienta Logo Caracteristicas

e Permite mantener la comunicacion y

" Microsoft $ contacto con los estudiantes.
.‘g Teams e Integra usuarios y contenidos con la
§ finalidad de mantener el compromiso.
§ e Se realiza videoconferencias
é Zo0m @ o Sle _puede impartir clases de manera
E 200m ra_lplda, ademas de mf';mtener el contacto
T virtual con los estudiantes.
§ e Ayuda al docente a administrar las
Edmodo @ clases, compartir contenido, recursos
de manera directa.
o Esde facil acceso (gratis)
Prezi e Se realizan presentaciones interactivas.
rezl e Sus presentaciones son
2 tridimensionales.
g C~ e Su acceso en gratis.
é PowToon poﬁn o Sfe r,ea!izan videos que son atractivos y
S dindmicos.
o
o e Contiene plantillas de presentaciones
con disefios didacticos.
Geneally

@genially e Diversidad de efectos para afadir o
animar.
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Emaze %
emaze

Se realiza presentaciones dinamicas.
Su efecto es en 3D

Youtube
2 YouTube

Educaplay #=a educaplay

Kahoot!

Kahoot!

Mindmaster

mind

Actividades individuales y colaborativas

Canva

Es de facil acceso

Se puede subir el video sin ninguna
dificultad.

Permite indagar teméticas poco
entendibles.

Permite crear actividades educativas.
Se puede realizar crucigramas,
adivinanzas, dictados, etc.

Permite un aprendizaje mas dindmico.
Permite repasar conceptos de manera
dinamica.

Se necesita descargar el programa.

Se realiza mapas, mentefactos de
manera facil.

Los mapas se lo pueden realizar de
manera colaborativa.

Permite al estudiante crear su propio
contenido.

Realizar infografias sobre un tema en
particular.

Se puede realizar de manera
colaborativa.

Permite mejorar las habilidades de cada
estudiante.

Fuente: (Aulaplaneta, 2020)
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Planificacion

El Aula Invertida es una metodologia que da paso a la implementacion de las TIC

dentro y fuera del salén de clases, por tanto, es necesario que el docente tenga claro

cémo desarrollar un plan de clase aplicado a la metodologia para garantizar el

cumplimiento de los momentos o fases de esta. Es importante conocer las fases que

presenta la planificacién conocida como Ciclo de Aprendizaje Invertido (CAI):

autoaprendizaje: aprendizaje en casa 0 autonomo, coaprendizaje: aprendizaje

colaborativo en el aula y socializacion: transfiere lo aprendido a sus compafieros,

ademas de realizar actividades fuera del aula con la ayuda de las TIC (Pazmifio, 2020).

26



Herramienta para desarrollar la guia didactica digital

Genially

Imagen 5. Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

¢ Qué es Genially?

Genially es una herramienta digital gratuita, presenta una variedad de plantillas que se
puede utilizar en el &mbito educativo, permite desarrollar una diversidad de actividades
interactivas permitiendo captar la atencion de los estudiantes, pues permite incluir
videos, juegos, presentar contenidos en una ventana, crear enlaces con otros sitios entre
otras. Es de gran utilidad en la educacion virtual porque se incorpora videos o
contenidos de manera digital, ademas de que se pueden editar varias personas a la vez
para aplicar en el ambito educativo y en cualquier asignatura (Jiménez & Morato,
2020).

Cuando utilizar Genially

Es una herramienta digital interactiva al momento de trabajar en el aula de clase, pues
permite desarrollar la clase de manera dindmica e incluso se puede utilizar para relaizar
exposiciones y en este caso desarrollar una guia didactica digital interactiva con la
finalidad de conocer la metodologia de Aula Invertida y mejorar el proceso de

ensefianza y aprendizaje siendo divertido al momento de utilizarla.
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CAPITULO II
METODOLOGIA

2.1. Materiales

Ficha de observacion

Se implement6 tres fichas de observacion de cada modelo pedagogico:
constructivismo, pedagogia conceptual y la metodologia de Aula Invertida como
técnica de investigacion dirigida al docente para dar cumplimiento al segundo objetivo,
se incluyo criterios especificos a evaluar con su respectiva escala valorativa con la
finalidad de recolectar informacion para identificar el modelo pedagdgico que utiliza
el docente en la asignatura de Ciencias Naturales en octavo grado de Educacion

General Basica.
Cuestionario estructurado

Se empled la encuesta como técnica de investigacion, se incluyd preguntas
relacionadas con el tema de estudio, su finalidad es conocer la aplicacién de la
metodologia de Aula Invertida en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
octavo grado de Educacion General Bésica, de manera que la informacion obtenida

permitio llegar a posibles conclusiones en relacion con los resultados obtenidos.

El cuestionario estuvo estructurado por 19 preguntas de las cuales 17 preguntas se
formularon en una escala de Likert y 2 preguntas de manera dicotomicas. El
cuestionario permitié obtener la informacion necesaria en cuanto a la posicion de los
estudiantes frente a las herramientas web 3.0 El cuestionario se aplico a los estudiantes
de octavo grado de la Unidad Educativa Juan Le6n Mera “La Salle”, con la finalidad
de conocer que herramientas son las mas utilizadas por parte de los estudiantes para

incluir en la metodologia Aula Invertida de acuerdo con su nivel educativo.
Modelo TAM

El Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) se centra en demostrar el nivel de
aprobacién y comportamiento que ha tenido la sociedad en relacion al avance de las

nuevas tecnologias (TIC).
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La premisa del método TAM radica en comprobar si un grupo de estudio acepta o
rechaza la implementacion de la metodologia de Aula Invertida facilitando fuentes
para evaluar el grado de utilidad, facilidad, actitud y la intencién, con la finalidad que
la poblacion pueda aplicar nuevas metodologias en el &mbito educativo e incluso las

tecnologias que ha sido un ente innovador.

Se considera que la utilidad contribuye a que la sociedad pueda ganar con su uso, s
decir garantice la mejorar del desempefio continuo; la facilidad se refiere a como la
sociedad se incorpora en el mundo digital; actitud la poblacidn debe estar predispuesta
a utilizar las nuevas tecnologias y finalmente la intencion, donde las personas estan
dispuestas a incorporar las nuevas tecnologias ya sea a largo o corto plazo dependiendo

del usuario.

2.2. Métodos

El presente trabajo de titulacion es de tipo exploratoria, porque permitié realizar el
estudio del Aula Invertida en la educacion presencial y virtual (hibrido) para obtener
datos relevantes sin que se altere la investigacion. Es experimental, porque se
desarroll6 una guia didactica digital “Genially” para la aplicacion del Aula Invertida,
ademas de realizar una planificacion con la metodologia para su ejecucion, para esto
se realizo el pre-test con el cuestionario estructurado, posterior se aplico el modelo
TAM, el cual permitié medir el nivel de satisfaccion de la metodologia del Aula

Invertida en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Para el trabajo de investigacion se planteé la siguiente hipétesis: El “Aula Invertida”
mejora el proceso de aprendizaje de los estudiantes de octavo grado de Educacién
General Bésica.

La modalidad de investigacion fue bibliografia documental porque se realizd la
busqueda de la literatura en libros y revistas cientificas sobre el Aula Invertida y el
proceso de aprendizaje con la finalidad de fundamentar y profundizar las dos variables:
independiente y dependiente. De campo porque se acudié al lugar de los hechos para
recopilar informacion mediante Google Forms y la plataforma Microsoft Teams. El
enfoque que se utilizd en la investigacion es de caracter cuantitativo, porque a través

de la encuesta permitio medir los procesos e incluso probar la hipdtesis basada en la
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estadistica y cualitativa porque se utilizd la ficha de observacion para identificar le

modelo pedagdgico utilizado por el docente en la asignatura de Ciencias Naturales.

La poblacion para la presente investigacion se contd con el apoyo y colaboracion del
docente en el area de Ciencias Naturales y con 90 estudiantes en un rango de edad de
11 y 12 afios de octavo grado paralelo “A”, “B” y “C” de la Unidad Educativa Juan
Le6n Mera “La Salle”, los cuales fueron participes durante el desarrollo del trabajo de
investigacion en la asignatura de Ciencias Naturales. La finalidad del instrumento fue
conocer la postura de los estudiantes en cuando a las herramientas web 3.0 frente a la
metodologia Aula Invertida de acuerdo a su nivel educativo. Finalmente, se realizé la
tabulacion de los datos obtenidos para encaminar en el desarrollo de la guia didactica

digital del Aula Invertida en la asignatura de Ciencias Naturales.
Desarrollo de la guia didactica mediante la herramienta Genially
Metodologia ADDIE

La metodologia ADDIE que se utiliz6 en la investigacion permite a los usuarios
interactuar durante su proceso de ensefianza digital, es decir permite crear recursos
educativos interactivos con el fin de potenciar las destrezas y habilidades educativas,

por ello ADDIE consta de 5 fases que son:
Anélisis

En la primera fase de la metodologia ADDIE se aplicd a los estudiantes de octavo
grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Juan Leén Mera “La
Salle” mediante una encuesta desarrollada en Google Forms, con la finalidad de
conocer la situacion actual de la metodologia del Aula Invertida en el proceso de
aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales, por tanto, se considerd la poblacion
total de estudiantes que estan que estan cursando el octavo grado de EGB, el cual

consta de 90 estudiantes a quienes se empled la encuesta.

El analisis previo a la realizacion de la guia didactica digital para la aplicacion del Aula
Invertida se examind que herramienta digital seria idoneo para su desarrollo, por tanto,
se considerd que la herramienta seleccionada sea didactica e interactiva que motive al

docente a utilizar e implementar la metodologia de Aula Invertida durante sus clases
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con el fin de generar un ambiente innovador y motivador para mejorar el proceso de

aprendizaje en los estudiantes.

Un aspecto importante que se considerd fue la metodologia que utiliza el docente
durante sus clases, para ello se implementd tres fichas de observacion para conocer
que tanto se aplica la metodologia al realizar las clases e incluso se consider6 a la
metodologia de Aula Invertida para conocer que tanto se aplica herramientas web 3.0
en la modalidad hibrida, pues al estar impartiendo sus clases de manera presencial y
virtual el docente debe planificar de mejor manera sus clases acorde a las necesidades
de los estudiantes. Es ahi donde hace frente el Aula Invertida, la metodologia requiere
de preparacion no solo en conocimiento, sino en realizar diferentes recursos didacticos:

materiales o digitales en cada una de las fases que requiere la metodologia.

En la actualidad, debido al avance tecnoldgico un docente debe estar preparado para
planificar sus clases e implementar diversas herramientas digitales que vayan acorde
a las necesidades y nivel de dificultad de los estudiantes. La aplicacion de la guia
didactica digital enfocada al Aula Invertida permite utilizar una variedad de recursos
materiales y digitales antes, durante y despues de la clase, con el fin de motivar a los
estudiantes a aprender y con ello obtener resultados significativos, dejando de lado las

clases mondtonas sin innovacion académicas en la educacion presencial y virtual.
1. Disefio

En la segunda fase se disefid un boceto de la guia didactica digital realizada en la
herramienta digital “Genially” en funcion de la metodologia del Aula Invertida como
se planteo en el objetivo especifico numero tres, se da el cumplimiento mediante este
proceso de desarrollo de la guia didactica, se incluy6 los momentos de la metodologia,
rol del docente y estudiante, los recursos didacticos: materiales y digitales,
herramientas digitales que se pueden utilizar y un ejemplo de como planificar una clase

en la asignatura de Ciencias Naturales mediante la aplicacion del Aula Invertida.
Genially

Se utilizd Genially para realizar el bosquejo de la guia didactica. Genially es una

herramienta web 3.0 que permite crear contenidos interactivos, crear imagenes,

31



infografias, presentaciones, entre otros. Entonces, esta herramienta es apta para
realizar la guia didactica con relacion a la metodologia de Aula Invertida, porque dota
de efectos interactivos y animaciones con la finalidad de que el docente pueda entender
en que consiste la metodologia y llevar a cabo durante sus clases. Existe una variedad
de herramientas web 3.0 que se pueden utilizar para realizar presentaciones y
adaptarlas acorde a las necesidades a utilizar e incluso permite agregar o afadir

recursos multimedia (video, sonidos, animaciones, etc.).
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Imagen 6. Portada de la guia didactica
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

En la primera plantilla de Genially se puede evidenciar la portada de la guia didactica

digital de la metodologia de Aula Invertida.
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Imagen 7. Introduccion de la metodologia Aula Invertida en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
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Plantilla interactiva disefiada para la introduccion de la metodologia de Aula Invertida.
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Imagen 8. Ventajas del Aula Invertida en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Plantilla interactiva de las ventajas de la metodologia de Aula Invertida en la
herramienta Genially.
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Imagen 9. Momentos del Aula Invertida en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Plantilla interactiva de los momentos de la metodologia de Aula Invertida mediante

una breve ilustracion.
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Imagen 10. Rol del docente y estudiante del Aula Invertida en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Plantilla interactiva, el rol del docente y estudiante en cada una de las fases de la

metodologia del Aula Invertida.
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Imagen 11. ;Qué se evalla en la metodologia de Aula Invertida? en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Plantilla interactiva de ¢Qué se evalia? En la metodologia Aula Invertida en la

herramienta Genially
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Imagen 12. Herramientas de gamificacion en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Plantilla interactiva de herramientas de gamificacion que se pueden utilizar para la

aplicacion de la metodologia de Aula Invertida.
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Imagen 13. Planificacion de la metodologia Aula Invertida en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Para finalizar, se realiza una plantilla interactiva de la planificacién de la metodologia
de Aula Invertida, se da a conocer un esquema o plantillay un ejemplo de planificacion

de Aula Invertida en la asignatura de Ciencias Naturales.

35



Desarrollo
Genially

Para desarrollar la guia didactica digital mediante Genially se deberd ingresar al

siguiente link: https://genial.ly/es/. Una vez que se encuentre en la pagina principal de

Genially, el usuario debe dar clic en acceder se encuentra ubicado en la parte superior
derecha.

@ genially Paraquién v  Crear v  Por qué Genially  Planes CCEDER I REG {STRATE ES v

Crear contenidos interactivos es

Haz presentaciones, infografias y mas contenidos
alucinantes, por tu cuenta o en equipo.

Comienza ahora, jes gratis!

Imagen 14. Registro en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Para registrarse en Genially el usuario debe iniciar sesién con una cuenta de Google,

Facebook, correo electrénico o cualquier otra cuenta y contrasefia.

@ genially Minno tienes cuenta? MEEARGIEN ES -

Iniciar sesién

Bentornato!
G Inicia sesion con Google Qtros ~
e el y co

rireacig ) Facebook
| 1] Office385

o Twitter
m in tinkedln

Q Recurdame iHes oluidado bu contrasefia?

'2 ~ =]

tAdn no tienes uenta? Regietrate

Imagen 15. Inicio de sesion en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
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https://genial.ly/es/

Para crear presentaciones en Genially dar clic en CREAR GENIALLY..
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Imagen 16. Crear Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Seleccionar la plantilla Genially segun considere, en este caso se debera seleccionar

PRESENTACION.
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Imagen 17. Crear presentacion en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
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Al seleccionar presentacion aparecera una variedad de plantillas, el cual se ha
seleccionado Album de fotos y se debera dar clic en USAR ESTA PLANTILLA.

$ Aplicaciones M Gmail @B YouTube BY Maps 4 Lascancteristicosd.. |D T-UCE-OIOFL-7E. &P Latercersoladela.. T Guias para laimple. Lista de lectura

ALBUM DE FOTOS VINTAGE

~
& Selecciona una pale - - - © USARESTAPLANTILLA

Imagen 18. Plantilla Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Esperando 2pi.genialy...

Una vez seleccionada la plantilla se podra editar para realizar la guia didactica digital
de la metodologia Aula Invertida. En la parte izquierda se puede observar varias
opciones para editar el texto, insertar imagenes, videos, figuras, efectos, entre otras.

Imagen 19. Configuracion de plantilla en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
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Para guardar la presentacion se debe dar clic en LISTO

S PASATE APREMIUM e W ¥ st

PLANIFICACION DEL AULA
INVERTIDA

@ DAR CLICEN LA IMAGEN

Imagen 20. Guardar presentacion en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Se abrird una ventana donde se debera colocar el titulo de la presentacion e incluso
colocar si se desea que sea publico la presentacion, al finalizar dar clic en LISTO

para obtener el enlace.

3 Aplicaciones M Gmeil @ YouTube BY Maps ¢ Loscencteristicasd.. [D TUCE-OIOFL-746.. &2 Laterceroladels.. T Guiss para laimple B Listsdelectura

Imagen 21. Obtener enlace de la presentacion
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
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Aparecera una ventada donde hay tres opciones: primera presentar, segunda compartir
donde se obtendra el enlace de la presentacion y tercera se puede descargar en formato
HTML, JPG o PDF, en este caso se da clicen COMPARTIR.

d. [ T-UCE-0I0FIL-TA6. &P Latercenoladela.. T Guids paralaimple. B tiste delectura

PRESENTAR

2 pantalia campieta.

Imagen 22. Compartir presentacion Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Para finalizar se abrird una ventana donde se enviar por gmail, compartir en redes

sociales, otros. En este caso se debe copiar el enlace de la presentacion.

31 Aghicaciones M Gmail @B YouTube B¥ Maps 4 Loscoracteristicasd.. [ T-UCE-DOIO-FIL-746.. %P Latercersoladela.. T Guizspars laimple.. B Lista de lectura

WISUALIZACIGN EH PAGIMA SOTIAL

Imagen 23. Enlace de presentacion en Genially
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
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Implementacion

En esta etapa se aplic a los estudiantes de octavo grado de Educacion General Bésica
de la Unidad Educativa Juan Leén Mera “La Salle”, la planificacion apoyada en la
guia didactica digital de la metodologia de Aula Invertida creada en Genially. Para
ejecutar la planificacion fue esencial que los estudiantes tengan acceso a un dispositivo
electronico como Smartphone e internet. Debido a la situacion que se esta suscitando
se considerd actividades que involucre a todos los estudiantes, dado que las clases son
hibridas, por tanto, para el desarrollo de las clases fue necesario el uso de recursos
tecnologicos como: computador o lapto e incluso un proyector para compartir las
diapositivas didacticas disefiadas en Genially con los estudiantes que se encuentran en

la presencialidad y virtualidad.

Para ejecutar la clase y contar con la colaboracion de los estudiantes fue esencial
compartir con anticipacion el enlace de los videos y los temas en la asignatura de
Ciencias Naturales, los cuales fueron enviados a través del grupo de WhatsApp que
tiene cada tutor de octavo grado “A”, “B” y “C”. La clase se desarroll6 sin dificultad
en el octavo “C” dado a que disponia de un proyector que hizo mas facil la proyeccion
de la reproduccion del video, mientras que, en los otros grados no se tubo
disponibilidad al proyector, sin embargo, se pudo desarrollar las actividades sin
dificultad. Al finalizar la intervencion se les facilitd a los estudiantes herramientas
digitales para realizar una retroalimentacion del tema dado y de esta manera enfocarse

en un aprendizaje asincrénico.

Evaluacion

En esta fase se aplico el modelo TAM, el cual se desarroll una encuesta 0 post test
para conocer las opiniones de los estudiantes en cuanto al grado de aceptabilidad de la
metodologia Aula Invertida, teniendo en consideracion su implementacion y
aplicacion de la guia didactica digital mediante el desarrollo de un plan de clase en la

asignatura de Ciencias Naturales en la modalidad hibrida de educacién.
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Modelo TAM

El Modelo de Aceptacion a la Tecnologia (TAM) se centra en determinar si los
individuos a quienes se les aplicé actividades enfocadas en la tecnologia la aceptan o
rechazan, ademas de conocer la postura o interés que presenta la sociedad frente a las
TIC, es decir, cudl serd su utilidad o funcionalidad en la vida diaria, siendo un aspecto
importante en personas para incorporar nuevas herramientas tecnoldgicas en sus
labores cotidianas (Martin, 2018).

Workman (2007, como se cit6 en Sanchez, 2017) afirma que, el modelo TAM permite
comprender la aceptacion de la tecnologia, asi como la utilizacion del Internet con el
fin de conocer los efectos que provoca las variables externas como el uso de
herramientas tecnoldgicas dentro de un salon de clases. Independientemente de las
diferentes versiones que han suscitado la méas aceptada es la que propuso Workman
donde se da a conocer los elementos: utilidad percibida (se gana 0 no con su uso),
facilidad percibida (uso de la tecnologia), actitud hacia el uso (predisposicion de la
poblacion) y la intencion hacia su uso (la poblacion esta dispuesta a incorporar la
tecnologia). Por tanto, el modelo TAM permite conocer la aceptacion o no de la nueva
tecnologia debido a los grandes cambios que se ha estado atravesando en la actualidad.

Finalmente, se mostrard el modelo TAM donde consta con un cuestionario de 15
preguntas con el fin de recopilar infromacién, para su analisis respectivo en relacién a
la aceptacion de uso de herramientas web 3.0 en la metodologia Aula Invertida
empleadas en los estudiantes de Octavo grado paralelos “A”, “B” y “C”de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Juan Ledn Mera “La Salle”. Para la
construccion del cuestionario se plantearon preguntas de facto de Utilidad Percibida
(UP), mientras que par el factor de Factibilidad de Uso Percibida (FUP) se plantearon

afirmaciones.
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Seleccionar 1 el mas bajo y 5 el mas alto

1. Totalmente en desacuerdo
2. Endesacuerdo

3. Indeciso

4. De acuerdo

5.

Totalmente de acuerdo

Tabla 9. Evaluacién TAM

Pregunta

Indicador

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

El uso de herramientas tecnoldgicas en la modalidad
hibrida mejora la calidad de mi trabajo.

Las herramientas tecnolégicas mejorar mi iniciativa en
clase.

Las herramientas tecnologicas hacen que realice mi
trabajo con mas facilidad.

En general, yo encuentro que estas herramientas son
atiles en mi trabajo en clases hibridas.

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

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

Mi interaccibn 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 gamificacion son faciles de usar.

Las herramientas tecnol6gicas me ayudan a trabajar en
equipo de forma mas frecuente.

El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion per
permiten sostener una comunicacién mas amigable con
mi entorno (compafieros y docente)
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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 clases

Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de
herramientas fuera de clases

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Andlisis y Discusion del resultado del Modelo TAM

Para la elaboracion del analisis y discusion de los resultados de la post-encuesta se
considero los resultados obtenidos de la evaluacién TAM, aplicada a los estudiantes

de octavo grado de Educacion General Bésica.

Una vez aplicado las herramientas web 3.0 en la planificacion de clase en base a la
metodologia de Aula Invertida, se aplico la encuesta TAM donde los estudiantes de
octavo grado paralelo “”, “B” y “C” respondieron con un rango de aceptacionde 1 a 5

en escala de Likert, para ello se considerd los siguientes puntos.

Seleccionar 1 el mas bajo y 5 el més alto

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

s wn e

A continuacion, se especifican las preguntas que fueron aplicadas a los estudiantes de
octavo grado para conocer el nivel de aceptacion de las herramientas web 3.0 en base

a la metodologia de Aula Invertida con una muestra de 90 estudiantes.
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Pregunta 1. El uso de herramientas web 3.0 me permite realizar mis trabajos mas

rapido.
Tabla 10. Uso de herramientas web 3.0 para realizar rapido un trabajo
Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Indeciso 11 12,22%
De acuerdo 45 50,00%
Totalmente de acuerdo 34 37,78%
TOTAL 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

O indeciso
[ De acuerdo

Totalmente de
=] acuerdo

Grafico 1. Uso de herramientas web 3.0 para realizar rapido un trabajo

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el 50%
estan de acuerdo en utilizar las herramientas web 3.0 para realizar los trabajos mas
rapido, el 37,78% estan totalmente de acuerdo y el 12,22% se encuentran indecisos.
La mayoria de los estudiantes coinciden que estan totalmente de acuerdo y de acuerdo,
en que, utilizar herramientas web 3.0 permite realizar sus trabajos mas rapido, pues, es
mas facil de buscar informacion en la web, ademas de utilizar diferentes herramientas

para realizar los trabajos acordes a las necesidades del estudiante.
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Pregunta 2. El uso de herramientas tecnoldgicas en la modalidad hibrida mejora

la calidad de mi trabajo.

Tabla 11. Las herramientas tecnolégicas mejoran el trabajo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 1,11%
En desacuerdo 0 0,00%
Indeciso 14 15,56%
De acuerdo 47 52,22%
Totalmente de acuerdo 28 31,11%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Totalmente en
desacuerdo

Clindeciso
M De acuerdo

DTDta]mente de
acuerdo

Gréfico 2. Las herramientas tecnologicas mejoran el trabajo
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
52,22% estan de acuerdo en utilizar las herramientas tecnoldgicas para mejorar su
trabajo, el 31,11% estan totalmente de acuerdo, el 15,56% se encuentran indecisos y
el 1,11% se encuentran en totalmente en desacuerdo. La mayoria de los estudiantes
coinciden que estan totalmente de acuerdo y de acuerdo, en utilizar herramientas
tecnologicas para mejorar sus trabajos, pues, es mas facil interactuar con mis
compafieros para realizar trabajos, ademas de buscar informacion en la web de forma

rapida.
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Pregunta 3. Las herramientas tecnoldgicas mejoran mi iniciativa en clase.

Tabla 12. Mejor iniciativa en clase por herramientas web 3.0

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 3 3,33%
Indeciso 16 17,78%
De acuerdo 39 43,33%
Totalmente de acuerdo 32 35,56%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

[l En desacuerdo
Clindeciso
[ De acuerdo

Totalmente de
L] acuerdo

Grafico 3. Mejor iniciativa en clase por herramientas web 3.0
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
43,33% estan de acuerdo en que las herramientas tecnol6gicas les permiten mejorar la
iniciativa en clase, el 35,56% estan totalmente de acuerdo, el 17,78% estan indecisos
y el 3,33% estan en desacuerdo. La mayoria de encuestados manifiestan que, estan de
acuerdo y totalmente de acuerdo en que las herramientas tecnologicas mejoran la
iniciativa en clase, esto se debe a que existe mayor interaccion visual, es decir mas
imagenes, presentaciones en herramientas web 3.0 e incluso incorporacion de la
tecnologia en el proceso de aprendizaje adaptado a los diferentes estilos de aprendizaje

con la finalidad de captar la atencién de los usuarios.
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Pregunta 4. Las herramientas tecnoldgicas hacen que realice mi trabajo con mas
facilidad.

Tabla 13. Trabajo mas facil con el uso de herramientas tecnoldgicas

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 3 3,33%
Indeciso 8 8,89%
De acuerdo 37 41,11%
Totalmente de acuerdo 42 46,67%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 4. Trabajo mas facil con el uso de herramientas tecnolégicas
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
41,11% estan de acuerdo en que las herramientas tecnoldgicas hacen el trabajo mas
facil, el 46,67% estan totalmente de acuerdo, el 8,89% se encuentran indecisos y el
3,33% estan en desacuerdo. Segun los resultados la mayoria de los estudiantes estan
de acuerdo y totalmente de acuerdo en que las herramientas tecnoldgicas hacen el
trabajo més facil, esto se debe a que al tener un a la mano la tecnologia se puede
desarrollar una variedad de actividades, acorde a las necesidades de cada estudiante,

ademas de que se puede buscar informacion rapidamente.
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Pregunta 5. En general, yo encuentro que estas herramientas son Utiles en mi

trabajo en clases hibridas.

Tabla 14. Herramientas Utiles en mi trabajo en clase hibrida

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 5 5,56%
Indeciso 15 16,67%
De acuerdo 39 43,33%
Totalmente de acuerdo 31 34,44%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 5. Herramientas Gtiles en mi trabajo en clase hibrida
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
43,33% estan de acuerdo en que las herramientas son Utiles en mi trabajo en clases
hibridas, el 34,44% estan totalmente de acuerdo, el 16,67% estan indecisos y el 5,56%
estan en desacuerdo. De acuerdo a los resultados la mayoria de los estudiantes estan
de acuerdo y totalmente de acuerdo en que las herramientas web 3.0 son Utiles en el
trabajo en las clases hibridas, pues al estar de manera virtual y presencial el docente
tiene que optar por utilizar diferentes herramientas acordes a las necesidades de los

estudiantes.
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Pregunta 6. Aprender a utilizar las herramientas de gamificacidn y tecnoldgicas

es facil para mi.

Tabla 15. Aprender a utilizar herramientas tecnoldgicas

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 1 1,11%
Indeciso 22 24,44%
De acuerdo 37 41,11%
Totalmente de acuerdo 30 33,33%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 6. Aprender a utilizar herramientas tecnolégicas
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
41,11% estadn de acuerdo en que se les facilita aprender a utilizar herramientas de
gamificacion y tecnoldgicas, el 33,33% estan totalmente de acuerdo, el 24,44% se
encuentran indecisos y el 1,11% estan en desacuerdo. La mayoria de los estudiantes
encuestados estan de acuerdo en aprender a utilizar herramientas de gamificacion y
tecnoldgicas es facil, dado al avance de la tecnologia y un mundo globalizado los
estudiantes ya adquieren la habilidad de manejar recursos digitales sin dificultad, es

decir, son siendo nativos digitales.
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Pregunta 7. Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el uso de la

tecnologia.
Tabla 16. Facilidad para realizar los trabajos con la tecnologia
Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 5 5,56%
Indeciso 10 11,11%
De acuerdo 43 47,78%
Totalmente de acuerdo 32 35,56%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 7. Facilidad para realizar los trabajos con la tecnologia
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
47,78% estan de acuerdo en que es facil hacer lo que yo quiero con el uso de la
tecnologia, el 35,56% estan totalmente de acuerdo, el 11,11% se encuentran indecisos
y el 5,56% estan en desacuerdo. La mayoria de los estudiantes encuestados estan de
acuerdo y totalmente de acuerdo en que la tecnoldgica permite realizar con facilidad
las actividades o trabajos, esto se debe a que pueden investigar rapidamente y realizar

las actividades en diferentes herramientas web 3.0 acorde a sus gustos y necesidad.
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Pregunta 8. Mi interaccion con una computadora es clara y entendible.

Tabla 17. Interaccion con la computadora

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 1 1,11%
Indeciso 13 14,44%
De acuerdo 35 38,89%
Totalmente de acuerdo 41 45,56%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 8. Interaccion con la computadora

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
45,56% estan totalmente de acuerdo en que la interaccién con una computadora es
claray entendible, el 38,89% estan de acuerdo, el 14,44% se encuentran indecisos y el
1,11% estan en desacuerdo. La mayoria de los estudiantes encuestados estan
totalmente de acuerdo en que es claro y entendible en interactuar con la computadora,
esto se debe a que en la actualidad los estudiantes desde tempranas edades ya tienen

un vinculo o contacto con dispositivo electronico, ademas de que en la actualidad se

[CIEn desacuerdo

Mindeciso

[ODe acuerdo
Totalmente de
acuerdo

ha incrementado el uso de la tecnologia e incluso en educacion.
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Pregunta 9. En general encuentro que la computadora es facil de usar.

Tabla 18. Facilidad al utilizar la computadora

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Indeciso 11 12,22%
De acuerdo 34 37,78%
Totalmente de acuerdo 45 50,00%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 9. Facilidad al utilizar la computadora
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
50,00% estan totalmente de acuerdo en que la interaccion con una computadora es
clara y entendible, el 37,78% estan de acuerdo y el 12,22% se encuentran indecisos.
La mayoria de los estudiantes encuestados estan totalmente de acuerdo en que es claro
y entendible en interactuar con la computadora, esto se debe a que en la actualidad los
estudiantes desde tempranas edades ya tienen un vinculo o contacto con dispositivo
electrénico, ademas de que en la actualidad se ha incrementado el uso de la tecnologia

e incluso en educacion.
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Pregunta 10. En general, encuentro que las herramientas de la web 3.0 y las de

gamificacion son faciles de usar.

Tabla 19. Facilidad al utilizar las herramientas web 3.0 y gamificacion

Opciones Frecuencia  Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 1 1,11%
Indeciso 17 18,89%
De acuerdo 40 44,44%
Totalmente de acuerdo 32 35,56%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 10. Facilidad al utilizar las herramientas web 3.0 y gamificacion
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
44,44% estan de acuerdo en que las herramientas de la web 3.0 y las de gamificacion
son faciles de usar, el 35,56% estan totalmente de acuerdo, el 18,89% se encuentran
indecisos y el 1,11% estan en desacuerdo. La mayoria de los estudiantes estan de
acuerdo en que es facil utilizar las herramientas web 3.0 y gamificacion, dado a los
avances tecnoldgicos la informacién se encuentra al hacer un solo clic, ademéas de
realizar las actividades en diferentes herramientas tecnoldgicas siendo mucho mas

facil, generando interés por realizar el trabajo y en poco tiempo.
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Pregunta 11. Las herramientas tecnoldgicas me ayudan a trabajar en equipo de

forma mas frecuente.

Tabla 20. Las herramientas tecnoldgicas y el trabajo en equipo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Indeciso 18 20,00%
De acuerdo 31 34,44%
Totalmente de acuerdo 41 45,56%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 11. Las herramientas tecnolégicas y el trabajo en equipo
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
45,56% estan totalmente de acuerdo en que las herramientas tecnoldgicas ayudan a
trabajar en equipo de forma mas frecuente, el 34,44% estan de acuerdo y el 20,00% se
encuentran indecisos. La mayoria de los estudiantes encuestados estan totalmente de
acuerdo en que las herramientas tecnoldgicas ayudan a trabajar en equipo, esto se debe
a que existe mayor participacién e interaccion de todos los estudiantes mediante las

herramientas web 3.0.
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Pregunta 12. El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion permiten sostener

una comunicacién méas amigable con mi entorno (comparieros y docente).

Tabla 21. Herramientas web 3.0 permite comunicarse amigablemente

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 1 1,11%
Indeciso 12 13,33%
De acuerdo 40 44,44%
Totalmente de acuerdo 37 41,11%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

[JEn desacuerdo

Ol indeciso

O De acuerdo
Totalmente de

0 acuerda

12

1
L11%)) 3 330

Grafico 12. Herramientas web 3.0 permite comunicarse amigablemente
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
44,44% estan de acuerdo en que al utilizar herramientas web 3.0 y de gamificacion
permiten sostener una comunicacion mas amigable con el entorno, el 41,11% estan
totalmente de acuerdo, el 13,33% se encuentran indecisos, el 1,11% esta en
desacuerdo. La mayoria de los estudiantes estdn de acuerdo en que el uso de
herramientas web 3.0 permite mantener una comunicacion amigable, contribuyendo a
que el estudiante sea el principal protagonista de la clase ya sea en la virtualidad o
presencialidad, ademas de fomentar los trabajos colaborativo donde se respete la

opinién de todos los participantes manteniendo una buena comunicacion.
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Pregunta 13. Me he sentido satisfecho/a al momento de realizar actividades con

herramientas web 3.0 o de gamificacion.

Tabla 22. Satisfaccion con herramientas web 3.0 o gamificacion

Opciones Frecuencia  Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 1 1,11%
Indeciso 6 6,67%
De acuerdo 33 36,67%
Totalmente de acuerdo 50 55,56%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 13. Satisfaccion con herramientas web 3.0 o gamificacion
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
55,56% estan totalmente de acuerdo en que se han sentido satisfechos al momento de
realizar actividades con herramientas web 3.0 o de gamificacion, el 36,67% estan de
acuerdo, el 6,67% estan indecisos y el 1,11% estan en desacuerdo. La mayoria de los
estudiantes estan totalmente de acuerdo con que estan satisfechos al momento de
realizar actividades con herramientas web 3.0 o de gamificacién, al utilizar diferentes
herramientas web 3.0 permite al estudiante despertar el interés, pues le permite
relacionar el conocimiento con el juego y de esa manera lograr que los aprendizajes

sean eficaces.
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Pregunta 14. Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas

dentro de clases.

Tabla 23. Herramientas dentro de clases

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Indeciso 1 1,11%
De acuerdo 33 36,67%
Totalmente de acuerdo 56 62,22%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 14. Herramientas dentro de clases
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
62,22% estan totalmente de acuerdo en utilizar herramientas dentro de clases, el
36,67% estan de acuerdo y el 1,11% se encuentra indeciso. La mayoria de los
estudiantes estan totalmente de acuerdo en utilizar este tipo de herramientas dentro de
las clases hibridas, al observar el interés de los estudiantes en la clase demostrativa
realizada en Genially y Emazze se obtuvo resultados positivos en la evaluacion
formativa realizada en Kahoot y Educaplay demuestra que los estudiantes despiertan

el interés por aprender mediante el uso de herramientas de gamificacion virtuales.
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Pregunta 15. Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas
fuera de clases.

Tabla 24. Herramientas fuera de clases

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Indeciso 2 2,22%
De acuerdo 34 37,78%
Totalmente de acuerdo 54 60,00%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 15. Herramientas fuera de clases
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representan el 100%, el
60,00% estan totalmente de acuerdo en que les gustaria utilizar herramientas web 3.0
fuera de la clase, el 37,78% estan totalmente de acuerdo y el 2,22% se encuentran
indecisos. La mayoria de los estudiantes estan de acuerdo en que les gustaria utilizar
herramientas de gamificacion fuera del aula, pues permite a los estudiantes recordar
los conocimientos aprendidos dentro de clases, ademas de despertar el interés por

aprender e incluso puede ser mas duradero.
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Comprobacion de TAM

Para la comprobacion de la aceptacion de la tecnologia basados en el modelo TAM se

procede con el siguiente calculo estadistico:

Tabla 25. Contraste de hipotesis TAM

Hipdtesis nula Prueba Sig. | Decision
Las categorias de Me gustaria
utilizar con mayor frecuencia | Prueba de chi- Rechace la
1| este tipo de herramientas dentro | cuadrado para ,000 | hipdtesis
de clases se produce con | unamuestra nula.

probabilidad de igualdad.
Las categorias de Me gustaria

i .| Prueba de chi- Rechace la
2 | utilizar con mayor frecuencia 000 | hincrac
. . cuadrado para | hipotesis
este tipo de herramientas fuera de
una muestra nula.

clases.
Se muestran significaciones asintéticas. El nivel de significacion es ,05.

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: SPSS
De acuerdo al estadistico de prueba Chi-cuadrado para una muestra se tomaron en
cuenta dos preguntas las méas apropiadas, de acuerdo al objeto de estudio las cuales
son: pregunta 14. Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas
dentro de clases y pregunta 15. Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de
herramientas fuera de clases. Analizado los datos al tener un P valor menor a 0,05 se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la alterna de acuerdo a la aceptabilidad de la

tecnologia en la metodologia de Aula Invertida.

Tabla 26. Estadistico de prueba

N 90
Chi-cuadrado ,243
gl 1
Sig. asintética ,622

a. Prueba de Friedman

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: SPSS

Para la comprobacién de la hipotesis se utiliza el estadistico de Friedman en el cual
como resultado se tiene el valor de 0,622 el mismo que se acerca a 1, por consiguiente,
se acepta la hipdtesis alterna (H1) que describe que los 90 estudiantes estan en un
promedio de 4 estan de acuerdo con la aceptacion de las tecnologias aplicadas a la

clase invertida en el proceso de aprendizaje.
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CAPITULO IlII

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Anélisis y discusion de los resultados

Para el desarrollo del analisis e interpretacion de los resultados se ha considerado 19
preguntas que fueron aplicadas a los estudiantes de octavo grado de la Unidad
Educativa Juan Leén Mera “La Salle”, el cual ha sido validada a traves de Alfa de
Cron Bach.

La encuesta fue aplicada a una poblacién total de 90 estudiantes de octavo grado de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Juan Leon Mera “La Salle” del

canton Ambato.
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Sexo

Tabla 27. Sexo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Hombre 43 47,78%
Mujer 47 52,22%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

B Hombre
B Mjer

Grafico 16. Sexo

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Andlisis y discusion: De un total de 90 estudiantes encuestados que representa al
100%, el 52,22% es hombre y el otro 47,78% es mujer. De acuerdo a los resultados

obtenidos se puede afirmar que en octavo grado de EGB hay méas hombres.
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Pregunta 1. Elija los tipos de herramientas 3.0 que usted utiliza para aprender.

Tabla 28. Herramientas web 3.0 para el aprendizaje

Opciones Frecuencia  Porcentaje
Kahoot 47 52,22%
Wix 1 1,11%
Canva 2 2,22%
Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok) 4 4,44%
Pégina personal (Blog, correo electrénico) 4 4,44%
Plataformas educativas (moodle, easle) 4 4,44%
Dispositivos mdviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.) 5 5,56%
Zoom, Teams 23 25,56%
Total 90 100,0%
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 17. Herramientas web 3.0 para el aprendizaje

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusion: Un total de 90 estudiantes encuestados representado el 100%, el
52,22% equivalente a 47 estudiantes utilizan Kahoot como herramienta de aprendizaje,
el 1,11% equivalente a 1 estudiante usa Wix, el 2,22% equivalente a 2 estudiantes
utiliza Canva, con el mismo porcentaje del 4,44% equivalente a 4 estudiantes usan
redes sociales, paginas personales y plataformas educativas, el 5,56% equivalente a 5
estudiantes usan dispositivos mdviles, finalmente, el 25,56% equivalente a 23
estudiantes utilizan Zoom. Teams. Los resultados permitieron conocer que la mayoria
de los estudiantes utilizan Kahoot, como una herramienta web 3.0 durante su proceso
de aprendizaje, esto se debe a que la docente debe realiza diversas actividades acordes

a las necesidades de los estudiantes frente a una educacion hibrida.
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Pregunta 2. ; Cual de estas herramientas web 3.0 utiliza su docente en el proceso

de ensefianza?

Tabla 29. Herramientas web 3.0 que utiliza el docente

Opciones Frecuencia Porcentaje
Kahoot 46 51,11%
Canva 4 4,44%
Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok) 1 1,11%
Pagina personal (Blog, correo electronico) 3 3,33%
Plataformas educativas (moodle, easle) 3 3,33%
Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.) 4 4,44%
Zoom, Teams 28 31,11%
Microsoft forms, google forms 1 1,11%
Total 90 100,0%
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 18. Herramientas web 3.0 que utiliza el docente

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados representado el 100%,
el 51,11% equivalente a 46 estudiantes manifestaron que el docente utiliza Kahoot en
el proceso de ensefianza, el 31,11% equivalente a 28 estudiantes utiliza Zoom y Teams,
con el mismo porcentaje del 4,44% equivalente a 4 estudiantes utiliza dispositivos
moviles y Canva, el 3,33% equivalente a 3 estudiantes utilizan plataformas educativas
y péagina personal, finalmente con el 1,11% equivalente a 1 estudiantes utilizan
Microsoft formas, google forms y redes sociales. La mayoria de los estudiantes
encuestados menciona que la herramienta que utiliza el docente para el proceso de
ensefianza es Kahoot, dado que la aplicacion es de facil acceso para el docente y el

estudiante.
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Pregunta 3. ;Con qué frecuencia los docentes aplican trabajo colaborativo

mediante uso de herramientas web 3.0?

Tabla 30. Uso de herramientas web 3.0 para el aprendizaje colaborativo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 2 2,22%
Raramente 12 13,33%
Ocasionalmente 20 22,22%
Frecuentemente 36 40,00%
Muy frecuentemente 20 22,22%
Total 90 100,0%
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
B Munca
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Gréfico 19. Uso de herramientas web 3.0 para el aprendizaje colaborativo

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Analisis y discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 40,00% equivalente a 36 estudiantes manifiestan que los docentes
frecuentemente aplican herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo, el
22,22% equivalente a 20 estudiantes manifiestan que ocasionalmente y muy
frecuentemente, el 13,33% equivalente a 12 estudiantes manifiestan raramente,
finalmente, el 2,22% equivalente a 2 estudiantes mencionan que nunca. La mayoria de
los estudiantes encuestados manifiestan que los docentes aplican frecuentemente

herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo, como ejemplo, crear grupos en

la plataforma Microsoft Temas para tratar algin tema especifico.

65



Pregunta 4. ¢Conoce el término herramienta y/o recurso sincronico y

asincronico?

Tabla 31. Término sincronico y asincronico

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 60 66,67%
No 30 33,33%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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o

Gréfico 20. Término sincrénico y asincrénico

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Andlisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 66,67% equivalente a 60 estudiantes conoce el termino herramienta y/o
recurso sincrénico y asincronico, mientras que el 33,33% equivalente a 30 estudiantes
manifiestan que no. La mayoria de los estudiantes mencionan que si estan
familiarizados con la terminologia de sincrénico y asincronico, por el cual tienen idea

cuales serian las posibles herramientas tecnoldgicas pedagogicas.
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Pregunta 5. En el caso de que la respuesta anterior sea positiva. ¢Cuales

herramientas-recursos de la siguiente lista son sincrénicas?

Tabla 32. Herramientas Sincrénicas

Opciones Frecuencia Porcentaje
Zoom 75 83,33%
Blog 1 1,11%
Sitio web 7 7,78%
Chat 4 4,44%
Foro 2 2,22%
Google meet 1 1,11%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 21. Herramientas Sincrénicas

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados representado el 100%,
el 83,33% equivalente a 75 estudiantes piensan que Zoom es una herramienta o recurso
sincrénico, el 7,78% equivalente a 7 estudiantes piensan que es los sitios web, el 4,44%
equivalente a 4 estudiantes piensa que es el chat, el 2,22% equivalente a 2 estudiantes
piensan que es el foro, finalmente, el 1,11% equivalente a 1 estudiante piensa que son
Google meet y Blog. La mayoria de los estudiantes expresan que la plataforma Zoom
es una herramienta sincronica, pese a que utilizan Google meet, sin embargo, las dos

herramientas permiten mantener la comunicacion en tiempo real con el docente.
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Pregunta 6. ¢(Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas 3.0 para

aprender?
Tabla 33. Frecuencia de uso de herramientas web 3.9 estudiantes
Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 1 1,11%
Raramente 3 3,33%
Ocasionalmente 15 16,67%
Frecuentemente 43 47,78%
Muy frecuentemente 28 31,11&
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

L] Munca

. Raramente

[l Ocasionalmente
B Freuentemente

Iy
C frecuentemente

Grafico 22. Frecuencia de uso de herramientas web 3.0 estudiantes

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 47,78% equivalente a 43 estudiantes manifiestan que la frecuencia que
utilizan herramientas tecnoldgicas 3.0 para aprender es frecuentemente, el 31,11%
equivalente a 28 estudiantes usan muy frecuentemente, el 16,67% equivalente a 15
estudiantes utilizan ocasionalmente, el 3,33% equivalente a 3 estudiantes usan
raramente y el 1,11% equivalente a 1 estudiante nunca utilizan. La mayoria de los
estudiantes utilizan herramientas tecnoldgicas web 3.0 para aprender, dado a que se

encuentra en una educacion hibrida y tienen la posibilidad de utilizar la tecnologia.
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Pregunta 7. ¢(Con qué frecuencia utilizan los docentes las herramientas

tecnologicas 3.0 para ensefiar?

Tabla 34. Frecuencia de uso de herramientas web 3.0 docentes

Opciones Frecuencia Porcentaje
Raramente 6 6,67%
Ocasionalmente 12 13,33%
Frecuentemente 43 47,78%
Muy frecuentemente 29 32,22%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 23. Frecuencia de uso de herramientas web 3.0 docentes

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Andlisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 47,78% equivalente a 43 estudiantes manifiestan que los docentes utilizan
frecuentemente herramientas 3.0 para ensefiar, el 32,22% equivalente a 29 estudiantes
usan muy frecuentemente, el 13,33% equivalente a 12 estudiantes utilizan
ocasionalmente, y el 6,67% equivalente a 6 estudiantes nunca utilizan. La mayoria de
los estudiantes mencionan que los docentes utilizan las herramientas tecnoldgicas
frecuentemente para la ensefianza, pues frente a una educacion hibrida el docente debe

adaptar las herramientas tecnoldgicas acorde a la necesidad de los estudiantes.
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Pregunta 8. ; Qué tipo de dispositivos tecnologicos utiliza para aprender en clases
virtuales?

Tabla 35. Dispositivos tecnolégicos para aprender

Opciones Frecuencia Porcentaje
Teléfono celular 45 50,00%
Computadora 19 21,11%
Laptop 26 28,89%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 24. Dispositivos tecnologicos para aprender
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Analisis y discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 60,00% equivalente a 45 estudiantes utilizan teléfono celular para aprender
en clases virtuales, el 28,89% equivalente a 26 estudiantes utilizan laptop y el 21,11%
equivalente a 19 estudiantes utilizan computadora. La mayoria de los estudiantes
mencionan que para aprender en clases virtuales utilizan teléfono celular, por tanto, no
existe deficiencia al aprender en la virtualidad, dado que el dispositivo no cuenta con

un buen funcionamiento como la laptop o computador
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Pregunta 9. ¢ Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para la

presentacion de informacion?

Tabla 36. Herramienta para presentar informacion docente

Opciones Frecuencia Porcentaje
Canva 16 17,78%
Prezzi 3 3,33%
Power point 67 74,44%
Padlet 1 1,11%
Geneally 3 3,33%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 25. Herramientas para presentacion informacion docente

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Andlisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 74,44% equivalente a 67 estudiantes mencionan que su docente utiliza Power
point cono herramienta tecnoldgica para la presentacion de informacion, el 17,78%
equivalente a 16 estudiantes menciona que utiliza Canva, el 3,33% equivalente a 3
estudiantes manifiestan que utilizan Genially y Prezzi, finalmente, el 1,11%
equivalente a 1 estudiante menciona que utiliza Padlet. La mayoria de los estudiantes
manifiestan que su docente utiliza Power point como herramienta tecnolégica para la
presentacion de informacion, dado que la herramienta es la mas conocida y facil de

manejar.
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Pregunta 10. ;/Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para

consolidar el conocimiento?

Tabla 37. Herramientas para consolidar el conocimiento

Opciones Frecuencia Porcentaje
Moodle 10 11,11%
Kahoot 61 67,78%
Redes sociales 5 5,56%
Entornos Virtuales Inmersivos 10 11,11%
Contenidos 3D 4 4,44%
Total 90 100,0%
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 26. Herramientas para consolidar el conocimiento

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 67,78% equivalente a 61 estudiantes mencionan que los docentes utilizan
Kahoot para consolidar el conocimiento, el 11,11% equivalente a 10 estudiantes
utilizan entornos virtuales Inmersivos y Moodle, el 5,56% equivalente a 5 estudiantes
utilizan redes sociales y el 4,44% equivalente a 4 estudiantes utilizan contenidos 3D.
La mayoria de los estudiantes manifiestan que los docentes utilizan Kahoot como
herramienta web 3.0 para consolidad el conocimiento, pues la herramienta permite

introducir preguntas a manera de cuestionario o prueba interactiva.
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Pregunta 11. ;/Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realiza mapas
conceptuales y mentales?

Tabla 38. Herramientas web 3.0 para mapas conceptuales y mentales

Opciones Frecuencia Porcentaje
Creatly 58 64,4
Lucidchart 6 6,7
Mindmodo 11 12,2
Bubbl.us 4 4,4
Mindmeinster 11 12,2
Total 90 100,0

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 27. Herramientas web 3.0 para mapas conceptuales y mentales
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Andlisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 64,4% equivalente a 58 estudiantes mencionan que los docentes utilizan
Creatly para realizar mapas conceptuales y mentales, el 12,22% equivalente a 11
estudiantes utilizan Mindmeinster y Mindmodo, el 6,67% equivalente a 6 estudiantes
utilizan Lucidchart y el 4,44% equivalente a 4 estudiantes utilizan Bubbl.us. La
mayoria de los estudiantes mencionan que los docentes utilizan Creatly como
herramienta web 3.0 para realizar mapas conceptuales y mentales, el programa permite

a los usuarios crear diversos tipos de organizadores de forma rapida y sencilla.
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Pregunta 12. ;/Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza su profesor para la

evaluacion?
Tabla 39. Herramientas web 3.0 para evaluar
Opciones Frecuencia Porcentaje
Educaplay 1 1,11%
Kahoot 24 26,67%
Proprofs 1 1,11%
Classmaker 1 1,11%
Google Forms 36 40,00%
Microsoft forms 27 30,00%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 28. Herramientas web 3.0 para evaluar

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 40,00% equivalente a 36 estudiantes mencionan que los docentes utilizan
Google Forms como herramienta web 3.0 para evaluar, el 30,00% equivalente a 27
estudiantes utilizan Microsoft forms, 26,67% equivalente a 24 estudiantes utilizan
Kahoot y el 1,11% equivalente a 1 estudiante utilizan Classmaker, Proprofs y
Educaplay. La mayoria de los estudiantes mencionan que los docentes utilizan Google
forms como herramienta web 3.0 para evaluar, el sistema brinda la oportunidad de

crear cuestionarios de manera rapida y ludica.
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Pregunta 13. De la siguiente lista: ;Qué herramientas utiliza su docente con fines

de aprendizaje?

Tabla 40. Herramientas con fines de aprendizaje

Opciones Frecuencia Porcentaje
Blogs 10 11,11%
Wikis 2 2,22%
Redes sociales 7 7,78%
Documentos digitales 30 33,33%
Recursos multimedia 8 8,89%
Plataformas educativas 18 20,00%
Pizarra digital 15 16,67%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 29. Herramientas con fines de aprendizaje
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

Andlisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 33,33% equivalente a 30 estudiantes mencionan que los docentes utilizan
documentos digitales como herramienta con fines de aprendizaje, el 20,00%
equivalente a 18 estudiantes su docente utiliza Plataformas educativas, 16,67%
equivalente a 15 estudiantes su docente utilizan Pizarra digital, el11,11% equivalente
a 15 estudiantes su docente utiliza Blogs, el 8,89% equivalente a 8 estudiante su
docente utiliza Recursos multimedia, el 7,78% equivalente a 7 estudiantes su docente
utiliza Redes sociales y el 2,22% equivalente a 2 estudiantes su docente utiliza Wix.
La mayoria de los estudiantes mencionan que su docente utiliza documentos digitales
como fines de aprendizaje, pues imparte el contenido con sus estudiantes con la

finalidad de que todos puedan observar, leer e incluso dar alguna opinion.
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Pregunta 14. ;/Qué tan importante es el uso de herramientas web 3.0 en su

aprendizaje?

Tabla 41. Herramienta web 3.0 para el aprendizaje

Opciones Frecuencia Porcentaje
Sin importancia 1 1,11%
De poca importancia 1 1,11%
Moderadamente importante 16 17,78%
Importante 44 48,89%
Muy importante 28 31,11%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 30. Herramientas web 3.0 para el aprendizaje

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 48,89% equivalente a 44 estudiantes manifiestan que es importante el uso de
herramientas web 3.0 en el aprendizaje, el 31,11% equivalente a 28 estudiantes
mencionan gque es muy importante, 17,78% equivalente a 16 estudiantes manifiesta
que es moderadamente importante y el 1,11% equivalente a 1 estudiante manifiesta
que es de poca importancia y sin importancia. La mayoria de los estudiantes afirman
que es importante la utilizacion de herramientas web 3.0 durante el proceso de
aprendizaje, pues permite mantener la interaccion entre docente y estudiantes, ademas

de captar la atencion y fomentar la motivacion por aprender.
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Pregunta 15. Considera que el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje

colaborativo:

Tabla 42. Herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo
Opciones Frecuencia  Porcentaje

Es un factor determinante en el aprendizaje de los
estudiantes
Es una moda, dada la era tecnoldgica en la que vivimos 9 10,09%
Es una herramienta de apoyo alternativa para la
ensefianza de los diversos contenidos
Es una herramienta totalmente prescindible 2 2,22%
Es una alternativa que no necesariamente influye en el

40 44,44%

20 22,22%

. . 6 6,67%
aprendizaje de los estudiantes
Facilita el trabajo en grupo, la colaboracion y la
. ., 2 2,22%
inclusion con sus alumnos
Minimiza tiempos y recursos 2 2,22%
Ayuda a la basqueda de informacién con mayor rapidez 9 10,09%
Total 90 100,0%
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 31. Herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 44,44% equivalente a 40 estudiantes consideran que el uso de herramientas
web 3.0 es un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes, el 22,22%
equivalente a 20 estudiantes consideran que es una herramienta de apoyo alternativa
para la ensefianza de los diversos contenidos, el 10,00% equivalente a 9 estudiantes

consideran que ayuda a la busqueda de informacion con mayor rapidez, el 2,22%
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equivalente a 2 estudiantes considera que es una herramienta totalmente prescindible,
con el mismo porcentaje consideran que facilita el trabajo en grupo, la colaboraciéon y
la inclusion con sus alumnos, ademas de minimizar tiempo y recursos. La mayoria de
los estudiantes afirman que el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje
colaborativo es un factor determinante en el aprendizaje, al encontrarse en una
educacion hibrida necesariamente se debe utilizar herramientas tecnolégicas o

recursos didacticos acorde a las necesidades de los estudiantes y al alcance del docente.
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Pregunta 16. ¢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 43. Dependencia de los EVA

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 59 65,56%
No 31 34,44%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Gréfico 32. Dependencia de los EVA

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 65,56% equivalente a 59 estudiantes manifiestan que los Entornos Virtuales
de Aprendizaje Si hacen al estudiante dependiente en el uso de la tecnologia y poco
reflexivo al trabajar de manera colaborativa y el 34,44% equivalente a 31 estudiantes
consideran que No. La mayoria de los estudiantes afirman que los Entornos Virtuales
de Aprendizaje hacen al estudiante dependiente del uso de la tecnologia y poco
reflexivo al trabajar de manera colaborativa, pues al realizar grupos de trabajo en una
educacion hibrida las actividades se realizan de manera mecanica dejando de lado el

analisis y reflexion por parte de los estudiantes.
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Pregunta 17. Considera usted que el docente deberia generar sus propios recursos

basados en herramientas web 3.0 para el desarrollo del trabajo colaborativo.

Tabla 44. Recursos basados en herramientas web 3.0

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 2,22%
Indeciso 33 36,67%
De acuerdo 34 37,78%
Totalmente de acuerdo 21 23,33%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 33. Recursos basados en herramientas web 3.0

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Andlisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 37,78% equivalente a 34 estudiantes estan de acuerdo con que el docente
genere sus propios recursos basados en herramientas web 3.0 para el trabajo
colaborativo, el 36,67% equivalente a 33 estudiantes estan indecisos, el 23,33%estan
totalmente de acuerdo y el 2,22% equivalente a 2 estudiantes estan totalmente en
desacuerdo. La mayoria de los estudiantes afirman estar de acuerdo en la elaboracion
de recursos basados en herramientas web 3.0 por parte el docente, por lo cual esto se
debe desarrollar acorde a las habilidades y necesidades de los estudiantes que permita

fortalecer el trabajo colaborativo frente a una educacién hibrida.
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Pregunta 18. 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.

Tabla 45. Importancia de los recursos web 3.0 en la ensefianza

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 3,33%
En desacuerdo 2 2,22%
Indeciso 16 17,78%
De acuerdo 49 54,44%
Totalmente de acuerdo 20 22,22%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
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Grafico 34. Importancia de los recursos web 3.0 en la ensefianza

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Analisis y discusién. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 54,44% equivalente a 49 estudiantes manifiestan que estan de acuerdo en el
desarrollo de recursos web 3.9 por parte del docente con el fin de mejorar la ensefianza
en la educacion virtual y el aprendizaje colaborativo, el 22,22% equivalente a 20
estudiantes estan totalmente de acuerdo, el 17,78% equivalente a 16 estudiantes se
encuentran indecisos, el 3,33% equivalente a 3 estudiantes estan totalmente en
desacuerdo y el 2,22% estan en desacuerdo. La mayoria de los estudiantes estan de
acuerdo para que el docente desarrollo recurso web 3.0 acorde a la modalidad en que
se encuentre debido a la situacion actual permitiendo la interaccion en tiempo real

entre docente y estudiante.
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Pregunta 19. Cree usted que la correcta aplicacion y utilizacién de herramientas
web 3.0 promueve el interés, la participacion y la motivacion de los estudiantes

dentro del trabajo colaborativo.

Tabla 46. Herramientas web 3.0 promueve la participacién y motivacion del estudiante

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 3,33%
Indeciso 10 11,11%
De acuerdo 51 56,67%
Totalmente de acuerdo 26 28,89%
Total 90 100,0%

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB

] Totalmente en
desacuerdo

Oindeciso
CDe acuerdo

Totalmente de
= acuerdo

3
10
3.33%l19 119

1
56,67%

Gréfico 35. Herramientas web 3.0 promueve la participacion y motivacion del estudiante

Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Fuente: Estudiantes de Octavo grado EGB
Andlisis y discusion. De un total de 90 estudiantes encuestados que representa el
100%, el 56,67% equivalente a 51 estudiantes manifiestan que estan de acuerdo en una
correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0, el 28,89% equivalente a 26
estudiantes estan totalmente de acuerdo, el 11,11% equivalente a 10 estudiantes estan
indecisos y el 3,33% equivalente a 3 estudiantes estan totalmente en desacuerdo. De
acuerdo a los resultados obtenidos la mayoria de los estudiantes estan de acuerdo en
la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web 3.0 para promover el interés,
participacién y motivacion en los estudiantes, ademéas de fomentar el aprendizaje

colaborativo, a través de diversas actividades.
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3.2. Verificacion de hipdtesis

Para la confirmacion de la hipétesis del trabajo de investigacion se tomé en cuenta el
cuestionario estructurado “Desarrollo de herramientas web 3.0 en la educacion como
apoyo en el aprendizaje” para proceder con el calculo de contraste, el cual presenta los

siguientes datos:

Tabla 47. Comprobacién de Hipotesis

.I Hipétesis nula Prueba Sig. | Decision
Las categorias de Herramientas | Prueba de chi- Rechace la
1 para presentacion se producen | cuadrado para ,000 | hipdtesis
con probabilidad de igualdad. una muestra nula.
Las categorias de Herramientas | Prueba de chi- Rechace la
2 para evaluar se produce con | cuadrado para ,000 hipotesis
probabilidades de igualdad. una muestra nula.

Se muestran significaciones asintoticas. El nivel de significacion es ,05.

Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: SPSS

De acuerdo con la prueba de Chi-cuadrado para una muestra se comprueba el rechazo
de la hipotesis nula (HO) y la aceptacion de la hipdtesis alterna (H1).

HO= EI Aula Invertida no mejora el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
Octavo grado de EGB

H1= El Aula Invertida mejora el proceso de aprendizaje de los estudiantes de Octavo
grado de EGB

Corroboracion de la hipotesis

Para esta investigacion fue importante comprobar mediante el estadistico de
Kolmogorov-Smirnov o K-S la hipotesis, mediante las dos preguntas representativas
a la investigacion; estas preguntas se basan en el objeto de estudio y los resultados que

muestran el experimento.

La pregunta numero 9 ;Qué tipo de herramientas tecnologicas utiliza su docente para
la presentacion de informacion? Que se identifica con la variable independiente (VI):
Aula Invertida y la pregunta nimero 12 ;Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza su
docente para la evaluacion? que involucra a la variable dependiente (VD): proceso de

aprendizaje.
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Tomando en cuenta que el Aula Invertida es una metodologia que requiere de
preparacion por el docente donde debe generar un material que sea comprensible y
acorde a las necesidades del estudiante, por consiguiente, el docente debe generar su
propio material, presentaciones digitales, creativas, que promueva un aprendizaje
significativo para el estudiante, donde su finalidad sea motivar y despertar el interés

por aprender.

De acuerdo al Aula Invertida se pudo demostrar que la evaluacién es un proceso
constante que se realiza al inicio, durante y al final de la clase permitiendo identificar
el nivel de aprendizaje que tienen los estudiantes, por tanto, la pregunta numero 12 es
la mas adecuada para la comprobacion de la hipotesis. En la actualidad, hay diversas
formas de evaluar mediante la utilizacion de herramientas web 3.0 entre una de ellas
Kahoot, que permite evaluar de una manera grupal, pero sobre todo ludica,
permitiendo captar la atencion de los estudiantes e incluso se sienta motivado al

realizar las evaluaciones.

De acuerdo a lo mencionado en los parrafos anteriores se comprueba la hipétesis como

lo muestra la siguiente tabla:

Tabla 48. Prueba de Kolmogorov-Smirnov

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Herramientas

para Herramienta
presentaciébn para evaluar
N 90 90
Pardmetros normales2P Media 2,69 442
Desviacién estandar ,895 1,621
Méximas diferencias Absoluta ,425 ,339
extremas Positivo ,320 ,210
Negativo -,425 -,339
Estadistico de prueba ,425 ,339
Sig. asintotica (bilateral) ,000° ,000¢

a. La distribucion de prueba es normal.
b. Se calcula a partir de datos.

c. Correccion de significacion de Lilliefors.
Elaborado por: Pilco, C. (2021)

Tomando en cuenta el P valor de las dos preguntas representativas de la investigacion

se comprueba que al ser menor al 0,05 se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
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hipotesis alterna, es decir, el Aula Invertida mejora el proceso de aprendizaje de los

estudiantes de Octavo grado de EGB.

Cabe mencionar que, los estudiantes de Octavo grado paralelo “A”, “B” y “C” de la
Unidad Educativa Juan Ledén Mera “La Salle” realizaron una experimentacion por un
lapso de 6 semanas en donde se aplicé el Aula Invertida a través de una planificacion
en base a la metodologia de Aula Invertida como se encuentra en el Anexo 4 donde se

pudo comprobar que el experimento dio resultado.
Discusion final de los resultados

En la investigacion se ejecut6 dos encuestas, la primera como pre-test un cuestionario
estructurado sobre las Herramientas web 3.0 dirigida a los estudiantes de octavo grado
paralelo “A”, “B” y “C” y la segunda como post-test mediante el modelo TAM para
conocer el grado de aceptacion frente a la tecnologia. Ademas, aplicé una ficha de
observacion dirigida a los docentes, el cual permiti6 conocer que el modelo
pedagogico que utiliza el docente de Ciencias Naturales durante sus clases es la
Pedagogia Conceptual dado que cumple en su mayoria con las caracteristicas del

modelo.

Los resultados obtenidos muestran que la docente de Ciencias Naturales utiliza
herramientas educativas como Power Point, Word y libros, dado a que se encuentra en
una modalidad hibrida. Por tanto, se vio en la necesidad de implementar nuevas y
actuales herramientas web 3.0 en la planificacion de la metodologia Aula Invertida
como: Kahoot, Educaplay, PowToon, etc. permitiendo a los estudiantes ser los
principales protagonistas de su propio aprendizaje, ademas de que el docente tiene la
oportunidad de utilizar una diversidad de herramientas para evaluar el proceso de

aprendizaje de los estudiantes antes, durante y después de clases.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

La metodologia Aula Invertida, conocida como Flipped Classroom se ha
convertido en un pilar importante en el aprendizaje de los estudiantes de octavo
grado en la asignatura de Ciencias Naturales, para ello se sustentd teéricamente
como un refuerzo de la temética abordada en la investigacion. Donde el docente
prepara de mejor manera sus clases, para enfrentarse a una educacién virtual y
presencia (modalidad hibrida), teniendo la necesidad de optar por actividades y
recursos acorde a las necesidades de los estudiantes, entre ellas las herramientas
web 3.0 que se puede implementar antes, durante y después de clases
convirtiéndose en un aprendizaje sincrénico y asincronico siendo el protagonista

principal el estudiante.

A pesar de que la institucién se maneja con el modelo pedagdgico de Pedagogia
Conceptual, los datos obtenidos en la investigacion resaltaron que aun se sigue
manejando con un modelo tradicional-conductista donde limita la participacion
del estudiante e incluso hay ocasiones que no da paso a la reflexion. Por lo tanto,
la metodologia Aula Invertida abre diversas puertas en el aprendizaje de los
estudiantes porque permite al estudiante aprender de manera autbnoma a través
de distintos recursos digitales que proporciona el docente con la finalidad de que
su aprendizaje sea dinamico y practico frente a una modalidad hibrida.

La guia didactica digital basada en la metodologia Aula Invertida frente a la nueva
modalidad de educacion es esencial para el docente, pues al encontrarse en un
entorno virtual y presencial al mismo tiempo es necesario que conozca cOmo
desarrollar una clase con Aula Invertida donde hace uso una variedad
herramientas web 3.0 y recursos de gamificacion que son gratuitas, ademas de que
permite llevar a cabo una clase mas dinamica y motivadora donde todos los
estudiantes sientan interés por aprender de una manera mas facil y divertida siendo

protagonistas de su propio aprendizaje.
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4.2. Recomendaciones

Realizar capacitaciones constantes en cuanto a la metodologia Aula Invertida para
comprender sus pasos e implementacidn en un salén de clase con el fin de mejorar
el proceso de aprendizaje de los estudiantes, donde ellos sean capaces de aprender
por si solos, resolver conflictos que se presenten en su contexto real y tengan una

mejor comprension en los conocimientos.

Implementar nuevas metodologias para el aprendizaje de Ciencias Naturales,
entre ellos, Aula Invertida donde el docente pueda mejorar su manera de ensefar,
dado que la metodologia requiere de uso de diferentes herramientas web 3.0 y
recursos de gamificacién que se pueden utilizar antes, durante y después de clases
acorde a las necesidades de los estudiantes.

Utilizar la guia didactica digital para la aplicacion del Aula Invertida durante el
desarrollo de las clases donde se presenta todos los pasos a seguir e incluso
diversas herramientas y recursos digitales que se pueden utilizar con los
estudiantes con el fin de direccionar su aprendizaje para mejorar su motivacion e

interés por aprender.
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ANEXOS

ANEXO 1

CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 20/ 08 2021

Daoctor

Marcelo Nidez

Prezidente

Unidad de Titulacion

Carrera de Educacion Basica

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Preszente.

De mi consideracion:

Yo, Mg. Silvana Meléndez Ibarra, en mu calidad de Rectora de la Umdad Educativa Juan
Leon Mera “La Salle”, me permuto poner en su conocimuento la aceptacion y respaldo
para el desamollo del Trabajo de Tifulacion bajo el Tema: “Aula Invertida en el proceso
de aprendizaje de los esudiantes de octavo grado de EGB de la Umdad Educativa Juan
Ledn Mera La Salle™ propueste por la sefiomta CYNTHIA LISSETH PILCO
TACHIMBA, portadora de la cédula de cradadania N® 175269882-7, 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 Institucion a 1a cual represento, me comprometo a apoyar en el desarrollo
del proyecto.

Particular que comumice a usted para los fines pertinentes.
Atentamente,

) AR T ¥ "r'.".m:—.-'.
e i L \
\ '-._-.-."ph*'_: o e

T e

&
1

Fectora de la Unidad Educativa Juan Leon Mera “La Salle™
Cédula de crudadania: 020165165-0

W® teléfono convencional: 2841007

W® teléfono celular: 099 288 6527

Comeo electromico: silvanamelendezamb)bmia) gmail com
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ANEXO 2

w
= UNIVERSIDAD
UTA

TECNICA DE AMBATO

Seccién 1de3

Facultad de Ciencias 4
Humanas y de la
Educacion

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDANTES DE OCTAVO
GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA JUAN LEON MERA "LA SALLE"
OBJETIVO: Recabar informacion actualizada sobre
herramientas web 3.0 aplicadas a la Metodologia de
Aula Invertida de los estudiantes de octavo grado.
INSTRUCCIONES:

. Lea detenidamente cada pregunta y seleccione la
opcion que considere pertinente.

- Las preguntas tendra una sola opcion de respuesta.

DATOS INFORMATIVOS

Descripcion (opcional)

1l. Nombre de la Institucion *

Texto de respuesta corta

2. Sector *
Publico

Privado
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3. Nivel de educacion al que usted
pertenece:

Educacion inicial

Educacion basica elemental

Educacion basica media

Educacion basica superior

Bachillerato general unificado

Educacion superior

4. Edad *

4-7

8-11

12-15

16-19

20-23

24-27

28 o mas

5.Sexo *

Hombre

Mujer
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CONOCIMIENTOS HERRAMIENTAS WEB 3.0

Descripcion (opcional)

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

Kahoot

Wix

Canva

Mural

Classdojo

Redes sociales (Facebook, Instragram, Tik.Tok
Pagina personal (Blog, correo electronico)
Plataformas educativas (moodle, easle)

Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.)
Zoom, Teams

Microsoft forms, google forms

7. :Cual de estas herramientas 3.0 utiliza su
docente en el proceso de ensenanza?

Kahoot

Wix

Canva

Mural

Classdojo

Redes sociales (Facebook, Instragram, Tik.Tok
Pagina personal (Blog, correo electronico)
Plataformas educativas (moodle, easle)

Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.)
Zoom, Teams

Microsoft forms, google forms
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8. ;Con qué frecuencia su docente aplicael *

trabajo colaborativo mediante el uso de
herramientas web 3.07?

Nunca

Raramente

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

9. ¢iConoce el téermino herramienta y/o
recurso sincronico y asincronico?

Si

10. En el caso de que la respuesta anterior
sea positiva ;Cuales herramientas y/o
recursos de la siguiente lista son sincronicos?

Zoom

Blog

Sitio web

Chat

Foro

Google meet
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USO DE HERRAMIENTAS 3.0

Descripcion (opcional)

11. ¢Con qué frecuencia utiliza herramientas *

tecnologicas 3.0 para aprender?

Nunca

Raramente

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

12. ¢Con quée frecuencia utilizan los
docentes las herramientas 3.0 para ensenar?

Nunca
Raramente
Ocasionalmente
Frecuentemente

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

Teléfono celular
Computadora
Laptop

Tablet
Notebook

Chromebook

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

Canva
Prezzi
Power point
Pablet

Geneally

15. ;Queé tipo de herramientas tecnologicas
utiliza su docente para consolidar el
conocimiento?

Moodle

Kahoot

Redes sociales

Entornos Virtuales Inmersivos

Contenidos 3D
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16. ;Queé tipo de herramientas web 3.0 utiliza *

para realizar mapas conceptuales y
mentales?

Creatly
Lucidchart
Mindomo
Bubbus

Mind meinster

17. ; Que tipo de herramientas web 3.0 utiliza
su profesor para la evaluacion?

Educaplay

Kahoot

Proprofs

Classmaker

Google Forms

Microsoft Forms

18. De la siguiente lista, ;Que herramientas
utiliza su docente para fines de aprendizaje?

Blogs

Wikis

Redes sociales

Documentos digitales

Recursos multimedia

Plataformas educativas

Podcasts

Pizarra digital
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS
HERRAMIENTAS WEB 3.0

Descripcion (opcional)

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

Sin importancia

De poca importancia

Moderadamente importante

Importante

Muy importante

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

Es un factor determinante en el aprendizaje de los est...

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

Es una herramienta de apoyo alternativa para la ensen...

Es una herramienta totalmente prescindible

Es una alternativa que no necesariamente influye en e...

Facilita el trabajo en grupo, la colaboracioén y la inclusi...

Minimiza tiempos y recursos

Ayuda a la busqueda de informacion con mayor rapidez
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21. ;Piensa usted que el uso de los Entornos
Virtuales de Aprendizaje (EVA) hace al
estudiante dependiente en el uso de la
tecnologia y poco reflexivo al momento de
trabajar de forma colaborativa?

Si

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

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

23. ;Considera usted que el desarrollo de
recursos web 3.0 por parte del docente es
importante para mejorar la ensenanza en la
virtualidad de la educacion para mejorar el
trabajo colaborativo?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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24. ;Cree usted que la correcta aplicacion y
utilizacion de herramientas web 3.0
promueven el interés, la participaciony la
motivacion de los alumnos dentro del trabajo
colaborativo?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Después
de la
seccion
2

Seccion 3 de 3

Gracias por su respuesta X

Ir a la siguiente seccidn

Descripcion (opcional)

102

*



ANEXO 3

MODELO TAM
Seleccionar 1 el mas bajo v 5 el mas alto

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

B e o R

LA

Pregunta e
~ — Indicador

[

L1 ]

El use de herramientas web 3.0 me permute realizar mi
trabajo mds ripidamente

El uso de herramientas tecnolégicas en la modalidad
hibrida mejora la calidad de nu trabajo.

Las herramuentas tecnologicas mejorar mi imciativa en
clase.

Las herramientas tecnologicas hacen que realice mi
trabajo con mas facilidad.

En general, yo encuentro gque estas hermramientas son
ntiles en mi frabajo en clases hibrdas.

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

Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el use
de la tecnologia

Mi interaccién con una computadora es clara v
entendible

En general, encuenito que la computadora es facil de
U5Ar.

En general, encuentro que las hermramientas de la web
3.0 v las de gamificacion son faciles de nsar.

Las herramientas tecnologicas me ayudan a trabajar en
equipo de forma mas frecuente.

El uso de herramientas web 3.0 v de gamificacion per
permiten sostener 1Ma comunicaclon mas amigable con
mi entomo (compatieros y docente)

Me he sentido satisfecho’a al momento de realizar
actividades con hermamientas web 3.0 o de gamuficacion

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

Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de
herramientas fuera de clases
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ANEXO 4

Plan de clase N° 1 para la aplicacién de la metodologia de Aula Invertida

PLANIFICACION DEL AULA INVERTIDA EN EL AREA DE CIENCIAS NATURALES

La Salle UNIDAD EDUCATIVA JUAN LEON MERA “LA SALLE” Ao Lectivo
KI.‘I?E.”;J':‘HH Ledn Mera 2021 - 20_2
Docente: Cynthia Lisseth Pilco Yachimba Organizacion del Tiempao
Area: Ciencias Naturales ) Auto-Aprendizaje: Lunes
. L Grada: g Paralela: “A BvyC” o .
Asignatura: Ciencias Naturales Co-Aprendizaje: 25 minutos
Unidad Didiactica: | Los seres vivos v su ambiente Socializacién: 10 minutos
Tema: Los dominios v Reinos
Ohjetiva: Conocer las caracteristicas de los dominios ¥ sus reinos

.. . | Analizar los miveles de organizacion y diversidad de los seres vivos de acuerdo con las caracteristicas observadas a simple vista
Destreza con criterio

de desempeiio: v las invisibles para el ojo humano.

Indicador de
evaluacion:

FASES DEL CAI

Clasifica seres vivos segiun criterios taxonomicos dados (dominio v reino).

(Ciclo de Aprendizaje TIEMPO RECURSOS ELECTRONICOS VALORACION
Invertidao)
Antes de clase Recurso Enlace
v Observar el
v Se realizd vn video introductorio al | Link del video: video
tema “Los dominmios y remnos” en | https/www powtoon com/s/eOWxENBM | v Leerel
Auto-Aprendizaje Lunes PowToon. xIH/1/m/s documento
v Se entrego hojas impresas con el tema v/ - Anotarlas
para estudiantes que no puedan partes mas
observar el video. importantes.
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FASES DEL CAIT TIEMPO DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES MEDIACION
Durante la clase Actividades Colaborativas Descripcion
ACTIVIDADES DE INICIO ¥ Para mejor conocimiento del tema se v Mediador del
vacia esentara el contemudo en Genially aprendizaje
Motivacidn | y pr - v Construir un
v" Presentacion de una reflexion sobre la donde incluye un video y recursos mapa mental.
.ﬂahjlraleza. . didacticos.
Criterio de éxito
v Soy capaz de comocer las v Se va a desarrollar un conversatorio
caracteristicas de los domimios ¥ para 1r desarrollando conjuntamente
. L. e [EIos. entre docente v estudiantes un mapa
Co-Aprendizaje (25mmutos) | Presentacion del tema v ohjetivo
v" Leer el tema v objetivo de clase mental.
. v" Para la actividad se realizara en grupos
SISTEMATIZACION , Y de 4 personas.
CONCEPTUALIZACION
v" Presentacion en Gemally sobre el Link de Genially:
rema.. _ . https:/iew gemial Iv/61ad6ef65fba3d0
v Lluwia de ideas de los estudiantes. d4f6b80d? /presentation-los-dominios-
¥ Desarrollar un mapa mental de forma —
colaborativa.
_ . EVALUACION
FASES DEL CAI TIEMPO RECURSOS ELECTRONICOS DE LOGROS
Despues de clase Recurso Descripcion

Socializacian

(10 minutos)

ACTIVIDADES DE CIERRE
v Kahoot.

v Se utilizara Kahoot para saber que tanto

aprendieron los estudiantes, para ello se

v _Cuestionario
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iumplementara 5 preguntas del tema
“Los dominios v reinos”

v Para el cumplimiento de la actividad se
le dio las indicaciones pertinentes,
donde se facilito el codigo del Kahoot
para que puedan realizarlo después de
clases.

Link de Kahoaot:
htips-//create kahoot it/details/Seefc6ff-
bdef-4lee-83da-2dc71b10bilc

FIRMA:

DOCENTE:
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Plan de clase N° 2 para la aplicacion de la metodologia Aula Invertida

PLANIFICACION DEL AULA INVERTIDA EN EL AREA DE CIENCIAS NATURALES

La Salle

UNIDAD EDUCATIVA JUAN LEON MERA “LA SALLE”

Aifio Lectiva

U.E. Jusn Lean Mers 2021 -2022
Armbator

Daocente: Cynthia Lisseth Pilco Yachimba Organizacidn del Tiempo

Area: Ciencias Naturales _ . Auto-Aprendizaje: Lunes

. - Grado: gve Paralelo: “A ByC o _

Asignatura: | Ciencias Naturales Co-Aprendizaje: 25 minutos

Unidad Didactica: | Los seres vivos v su ambiente Socializacién: 10 minutos

Tema: Las cadenas alimenticias

Ohbjetivo: Conocer el proceso de la cadena alimenticia

Destreza con criterio
de desempeiio:

Observar v explicar en diferentes ecosistemas las cadenas. redes y piramides alimenticias, identificar los organismos

productores, consumidores y descomponedores v analizar los efectos de la actividad humana sobre las redes alimenticias.

Indicador de
evaluacidn:

Elabora la representacion de una red alimenticia.

FASES DEL CAI ) ,
Ciclo de Aprendizaje TIEMPO RECURSOS ELECTRONICOS VALORACION
( P ]
Invertidao)
Antes de clase Recurso Enlace
s S
v Se  proporciond un  video | Link del video: Q‘bsen ar el
. } o o video
mtroductono al tema “Las cadenas | hitps:/'www.voutube com/watch?v=5tho03- v Leerel
Auto-Aprendizaje Jueves alimenticias” en YouTube. DgPo documento
v Se entrego hojas impresas con el ag Yadon
tema para estudiantes que no )
. resumien
puedan observar el video.
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MEDIACION

FASES DEL CAI TIEMPO DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES
Durante la clase Actividades Colaborativas Descripcion
ACTIVIDADES DE INICIO v Para mejor conocimiento del tema se v Mediador del
Motivacion presentara el contemdo en Emaze Y a_prendjtzg_!e
. . Supervision de
v"  Presentacion de una reflexion sobre ) j
1 _ Link de Emaze: trabajos
el ecosistema. !
Criterio de éxito https:/www.emaze com/([@AOTROCIQR vir grupales
v"  Soy capaz de conocer el proceso de tual-school7autoplay
la cadena alimenticia. ¥ Se va a desarrollar un taller realizado en
Presentacidn del tema v abjetivo Li ksheets relacionado al te
.. . o veworksheets relacionado al tema en
Co-Aprendizaje (25munutos) | v Leer el tema v objetivo de clase
) grupos de 4 personas.
S . ACIONY
S.IST.:E_}I ;TI_Z ACIO . 1 _ Link del taller
CONCEPTUALIZACION o o
. https://es liveworksheets com/5-gi71676ba
v"  Presentacion en Emazze sobre el
tema. v Al finalizar el taller todos los estudiantes
¥ Realizar un taller en grupos de del grupo deberan responder las preguntas
trabajo. ]
realizadas por el docente.
FASESDEL CAI | TIEMPO RECURSOS ELECTRONICOS EVALUACION

Despues de clase

Recurso

Descripcion

DE LOGROS

Socializacion

(10 minutos)

ACTIVIDADES DE CIERRE

v Educaplay

v Se utilizara Educaplay para saber que tanio

aprendieron los estudiantes, para ello se

v~ -Cuestionario
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implementara wn crucigrama sobre la
cadena alimenticias.

Para el cumplimiento de la actividad se le
dio las mdicaciones pertinentes, donde se
facilité el link de Educaplay para su
desarrollo.

Link de Educaplay:

https://es educaplav.com/Tecursos-

educativos/11122260-cadena trofica.html

FIRMA:

DOCENTE:
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ANEXO 5

Ejecucion de la metodologia Aula Invertida

Imagen 24. Ejecucion de la clase
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: estudiantes de octavo grado EGB

S ;

Imagen 25. Lectura de los dominios y reinos
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: estudiantes de octavo grado EGB
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Imagen 26. Docente de Ciencias Naturales
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: estudiantes de octavo grado EGB

Imagen 27. Taller de Ciencias Naturales
Elaborado por: Pilco, C. (2021)
Fuente: estudiantes de octavo grado EGB



ANEXO 6

Enlace para acceder a la Guia Didactica digital para la aplicacion de la

metodologia Aula Invertida:

https://view.genial.ly/619fdc181611c50d6f0ad64c/presentation-quia-didactica-aula-

invertida

-
Ciencias Naturales

3 Aplicaciones M Grmail @3 YouTube B® Maps 4 Las coracteristicas d... ) T-UCE-0010-FIL-746.. %* Laterceraoladela.. W Guias paralaimple.. Lista de lectura

VISUALIZACIO N EN PAGINASOCIAL

Gk pi b decarictersadl can camentaros
hitps:/fview genial ly/615dc 18161 LcS0dsRad b4 coriar R

VISUALIZACIO N EN PAGINAEXCLUSIVA

Link piblies o privado de carbcter exclusivo,

R Escribe aqui para buscar if . . 3 d @ 16°C Chubascos
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https://view.genial.ly/619fdc181611c50d6f0ad64c/presentation-guia-didactica-aula-invertida
https://view.genial.ly/619fdc181611c50d6f0ad64c/presentation-guia-didactica-aula-invertida
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