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RESUMEN EJECUTIVO

La educacion tiene varios factores que influyen dentro del proceso educativo, lo cual
ha impulsado el desarrollo de herramientas colaborativas que permiten una mejor
interaccion didactica dentro de un entorno virtual de aprendizaje, incentivando en los
estudiantes el razonamiento, el autoaprendizaje y la independencia; Por eso es
necesario determinar el aporte de las herramientas colaborativas en la educacion
virtual de matematica en los estudiantes de décimo afio de Educacion General Bésica
de la Unidad Educativa Matilde Hidalgo de Procel en la ciudad de Santo Domingo.
Para realizar el proceso de esta investigacion se trabajé bajo la modalidad documental
y de campo, de tipo aplicada y experimental con enfoque cuantitativo. Para la
recoleccion de informacién se trabajé con muestreo no probabilistico intencional de
45 alumnos, a través de dos encuestas: la primera encuesta estaba dirigida a identificar
los usos, ventajas y desventajas de las herramientas web 3.0, mediante 24 preguntas
cerradas; seguido de esto se desarrollé la herramienta colaborativa en Genially
mediante la metodologia ADDIE, posteriormente se aplico la segunda encuesta para
identificar la aceptacion tecnoldgica que esta tuvo dentro del proceso educativo de las
matematicas, la obtencién de esta informacion se recolecté a través de quince
preguntas a través en la escala de Likert. Tras los datos obtenidos mediante pretest, se

aplicd la prueba estadistica del Chi-cuadrado donde se evidenci6 que las herramientas
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colaborativas aportan en la educacién virtual de matematica. Lo cual nos lleva a la
conclusidén que las herramientas colaborativas facilitan la comunicacion e interaccion
entre los actores, motivandolos a intercambiar pensamientos e ideas para desarrollar
nuevos aprendizajes de manera conjunta y cooperando entre si; por lo tanto la
herramienta colaborativa Genially dentro del &mbito educativo cumple con los
parametros necesarios para que el aprendizaje virtual de las matematicas sea

significativo y construya en el estudiante saberes Utiles en su diario vivir.

DESCRIPTORES: EDUCACION)/IRTUAL, HERRAMIENTAS COLABORATIVAS,
MATEMATICAS, METODOLOGIA A.D.D.l.LE, PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE, WEB 3.0
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MATHEMATICS IN STUDENTS OF TENTH YEAR OF BASIC GENERAL
EDUCATION”

AUTHOR: Licenciado Pedro Reinaldo Guerrero Suarez
DIRECTED BY: Licenciado Héctor Daniel Morocho Lara, Mg.
LINE OF RESEARCH:
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EXECUTIVE SUMMARY.

Education has several factors that influence the educational process, which has
promoted the development of collaborative tools that allow better didactic interaction
within a virtual learning environment, encouraging reasoning, self-learning and
independence in students; For this reason, it is necessary to determine the contribution
of collaborative tools in the virtual education of mathematics in the tenth year students
of Basic General Education of the Matilde Hidalgo de Procel Educational Unit in the
city of Santo Domingo. To carry out the process of this investigation, we worked under
the documentary and field modality, of an applied and experimental type with a
quantitative approach. For data collection we worked with an intentional non-
probabilistic sampling of 45 students, through two surveys: the first survey was aimed
at identifying the uses, advantages and disadvantages of web 3.0 tools, through 24
closed questions; Following this, the collaborative tool was developed in Genially
through the ADDIE methodology, later the second survey was applied to identify the
technological acceptance that it had within the educational process of mathematics,
obtaining this information was collected through fifteen questions to across on the
Likert scale. After the data obtained by pretest, the Chi-square statistical test was
applied, where it was evidenced that collaborative tools contribute to virtual

mathematics education. Which leads us to the conclusion that collaborative tools
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facilitate communication and interaction between education actors, motivating them
to exchange thoughts and ideas to develop new learning together and cooperating with
each other; Therefore, the Genially collaborative tool within the educational field
meets the necessary parameters for the virtual learning of mathematics to be
meaningful and build useful knowledge in the student in their daily lives.

Keywords: VIRTUAL EDUCATION, MATHEMATICS, COLLABORATIVE TOOLS,
A.D.D.l.LE. METHODOLOGY, TEACHING-LEARNING PROCESS, WEB 3.0
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CAPITULO |
EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Introduccion

En la actualidad los avances tecnologicos y el desarrollo de nuevas herramientas
informaticas han ido modificando la forma de comunicacion entre los actores de la
educacion, y esto a su vez ha generado un cambio significativo en los roles del docente
y el estudiante, en donde la tecnologia estd ocupando un papel fundamental en la
educacion, como una herramienta que nos da acceso a la informacion y facilitando de

esta manera el aprendizaje.

En vista de que la tecnologia es un medio que permite mejorar el proceso educativo se
ha recurrido al uso de entornos virtuales de aprendizaje, pero para que a través de este
se pueda generar un alto impacto en la mejora del aprendizaje es indispensable contar
con herramientas informaticas que incorporen la participacion activa de los
estudiantes, para fortalecer el aprendizaje colaborativo, asi como también mejorar el

razonamiento, el autoaprendizaje y la independencia de estos.

Este proyecto se realizd para determinar el aporte que tienen las herramientas
colaborativas en la educacion virtual de las matematicas en los estudiantes de décimos
afios de Educacion General Bésica Superior de la Unidad Educativa Matilde Hidalgo
de Procel, con el propdsito de desarrollar recursos basados en estas herramientas que
capten la atencion de los estudiantes y de esta manera estén mas motivados y puedan

mejorar su aprendizaje.

El presente trabajo investigativo cuenta con cinco capitulos estructurados de la
siguiente manera: Capitulo I: El problema de investigacion. - en el cual se describe
el problema a investigar, se detalla la justificacion en donde se indica la importancia,
los beneficiarios, el impacto entre otros aspectos importantes del proyecto, y se
plantean los objetivos. Capitulo I1: Marco teorico. - en cual consta el estado del arte
con las investigaciones previas de varios autores que ayuden a sustentar las variables
gue se estan estudiando las cuales en este proyecto son: variable independiente

“Herramientas colaborativas” y la variable dependiente “Educacién virtual de



matematica”. Capitulo I11: Marco metodoldgico. — en donde se detalla el tipo de
investigacion, la hipotesis, la poblacion y muestra en donde se desarrolla la
investigacion. Capitulo 1V: Resultados y Discusion. — En el cual se presenta los
resultados obtenidos en las encuestas realizadas a los estudiantes de Décimo afio EGB
de la unidad Educativa “Matilde Hidalgo de Procel”. Capitulo V: conclusiones,
recomendaciones, bibliografia, anexos. - en el cual se establecen las conclusiones y
recomendaciones a las que se llego en la investigacion, y el Capitulo VI: Propuesta.
— Donde consta el desarrollo de recursos de autor basados en la herramienta

colaborativa Genially implementada mediante el modelo ADDIE.
1.2.  Justificacion

Debido a la crisis provocada por el COVID-19, los sistemas educativos en todo el
mundo se vieron obligados a adaptarse apresuradamente a entornos virtuales para
poder continuar con el proceso educativo de manera online. Este acelerado cambio del
proceso educativo a una modalidad virtual y la implantacion de herramientas
colaborativas para ayudar en este proceso, llevd a muchos docentes a enfrentar clases
virtuales con escasos conocimientos de las herramientas digitales, varios docentes sin
conocimiento de manejo adecuado de los aparatos tecnolégicos como la computadora,
lo cual ha provocado un problema en el desarrollo del aprendizaje significativo de los
estudiantes. (Gomez 1., 2021)

Este proyecto es importante pues plantea determinar el aporte que tienen las
herramientas colaborativas en el aprendizaje de la materia de matematicas, y de esta
manera mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de la utilizacion de
estas herramientas por parte de docentes y estudiantes. En la actualidad se cuenta con
varias herramientas colaborativas que sirven para el intercambio de informacion y la
construccion de conocimiento sin la necesidad de que los actores de la educacion se

encuentren presentes fisicamente.

Es de interés debido a que busca que los docentes tengan los conocimientos necesarios
con respecto al uso de las herramientas colaborativas virtuales para impartir sus clases,
ya que con estos recursos web el docente puede compartir, buscar y crear contenido,
lo que le permite planificar clases que sean mas dinamicas y que llamen la atencion

del estudiante, mejorando el aprendizaje significativo en este.



Las herramientas colaborativas fomentan el trabajo en equipo a través del aprendizaje
colaborativo lo que permite que los estudiantes construyan su conocimiento a través
de la interaccion social, teniendo varios beneficios en los estudiantes, como un
aumento de las ideas y razonamiento, a través del compartir las ideas entre compafieros
se obtienen nuevas formas de soluciones de problemas, de igual manera promover el

dialogo y el respeto.

Es un trabajo novedoso pues para la utilizacion de estas herramientas se necesita que
los docentes incluyan estrategias didacticas que favorezcan el aprendizaje colaborativo
y dejar de lado la educacién tradicional. Es por este motivo que esta investigacion tiene
como objetivo analizar las herramientas colaborativas en el aprendizaje virtual de las
matematicas debido a la dificultad que han presentado los estudiantes en el aprendizaje
de las matematicas a través de la educacion virtual, con lo que se pretende establecer
la incidencia de las herramientas colaborativas en el aprendizaje significativo de
matematicas en los estudiantes de décimo afio de EGB de la Unidad Educativa Matilde

Hidalgo de Procel.
1.3.  Objetivos
1.3.1. General

Determinar el aporte de las herramientas colaborativas en la educacion virtual de
matematica en los estudiantes de décimo afio de Educacion General Bésica de la
Unidad Educativa Matilde Hidalgo de Procel de la ciudad de Santo Domingo de los
Tséchilas.

1.3.2. Especificos

e Fundamentar tericamente las herramientas colaborativas y la educacion virtual de

matematica.

e Identificar el uso de herramientas colaborativas en la educacion virtual de las

matematicas de los estudiantes de décimo afno.

e Desarrollar recursos de autor basados en herramientas colaborativas para la
educacion virtual de matematicas.



CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

De acuerdo con Pesantez et al. (2020) En la investigacion de nombre “Trabajo
colaborativo y herramientas digitales para la ensefianza-aprendizaje en la educacién
en linea del bachillerato” indica que, debido a este apresurado cambio del sistema
educativo, los docentes tuvieron que improvisar y experimentar con distintas
herramientas para el desarrollo de las clases. Segun los resultados de la investigacion
realizada a 13 docentes y 51 estudiantes con una metodologia de tipo descriptiva de
disefio no experimental transversal expresa que la falta de conocimiento de manejo de
herramientas colaborativas de los docentes impide que los estudiantes creen ambientes
de trabajo efectivos para la comunicacion. En la investigacion se concluye que en la
actualidad se tienen una gran variedad de herramientas web que fomentan el
aprendizaje colaborativo permitiendo acceder de forma mas dinamica e interactiva a
las clases en una educacion en linea y que la implementacion de herramientas web
colaborativas en la educacion virtual ayudard a los docentes a crear experiencias

colaborativas que motiven a los estudiantes.

Segun Ruiz et al. (2015) menciona en su libro “El aprendizaje colaborativo en
ambientes virtuales” que dentro de los entornos virtuales de aprendizaje la
comunicacidn se centra en el aprendizaje colaborativo. El cual permite a un grupo de
estudiantes trabajar de forma coordinada para la resolucion de un problema mientras
cada uno aprende, gracias a la interaccion con los demas. Las tecnologias de
informacion y comunicacion brindan varias herramientas colaborativas como son
(Blogs, correo electronico, wikis, pizarras compartidas entre otras), las cuales
estimulan la comunicacion entre estudiantes, permiten el acceso a la informacién y
contenidos de aprendizaje. Las autoras del libro consideran que los docentes se
convierten en orientadores del aprendizaje por lo cual requieren competencias y
habilidades que les permitan cumplir este rol. También es importante que los
educadores implementen nuevas estrategias de aprendizaje colaborativo, a través de
herramientas como foros, blogs, chats entre otros, que incentiven el desarrollo de un

aprendizaje colaborativo y un mejor desarrollo académico.



(Gil, Gonzalez, Gabino, & Sosa, 2018) En su trabajo “Experiencia con herramientas
colaborativas en el aprendizaje de Matematicas en los grados de Economia y Empresa”
el cual tuvo por objetivo integrar herramientas multimedia interactivas en la
metodologia de aula invertida facilitando de esta forma el aprendizaje de las
matematicas a los estudiantes, expresan que la creacién de un entorno virtual y
colaborativo entre estudiantes y docentes permitio la construccion de nuevos
conocimientos y la exploracion de conceptos, donde los alumnos toman un papel mas
activo y mas comprometido con el aprendizaje desde el inicio del proceso de
aprendizaje. Se concluyd que las actividades realizadas a través de herramientas
colaborativas permitieron trabajar con una metodologia activa que favorecio a la
adquisicién de nuevos conocimientos en los estudiantes los cuales asumieron se
mostraron mas responsabilidad y estuvieron mas comprometido con el aprendizaje,
mientras que para los docentes la implementacion de estas herramientas conlleva a un
cambio de metodologia donde el docente pueda disefiar ambientes de aprendizaje

virtual, de seguimiento y de esta manera pueda redirigir el trabajo de los estudiantes.

(Vergara, 2019) En su estudio sobre las “Herramientas colaborativas virtuales para el
fortalecimiento del aprendizaje en las aulas virtuales”, que se realizd con un enfoque
histérico-hermenéutico, de tipo cualitativo-interpretativo y cuya poblacion de estudio
fueron un total de 47 estudiantes de segundo a cuarto semestre de la carrera de
Ingenieria Electronica de la Universidad del Bosque. Y el cual tenia como objetivo
identificar los diferentes tipos de herramientas digitales colaborativas para fortalecer
el aprendizaje, indicO las siguientes conclusiones: las plataformas virtuales como
Moodle presentan herramientas digitales colaborativas que ayudan a mejorar el
proceso de aprendizaje, facilitando la organizacidn, creacion, desarrollo y evaluacion
de distintas tematicas en linea, motivando e incentivando al estudiante en la

comprension de los distintos temas de estudio;

Existe una gran cantidad de herramientas digitales colaborativas disponibles que
permiten trabajar con desarrollo de videos, presentaciones, bibliotecas virtuales, que
brindan a los estudiantes distintas utilidades que pueden ser implementadas en los

entornos virtuales, para generar espacios mas dinamicos.



(Valencia, 2018) En su investigacion que se encuentra en el repositorio de la Uta,
titulada “El aprendizaje colaborativo mediante entornos virtuales de aprendizaje
iconograficos como herramienta para la disminucion del analfabetismo digital en
docentes de educacion primaria” desarrollada mediante la metodologia P.A.C.LE
concluyo que es necesaria una manipulacion de herramientas tecnoldgicas para
desarrollar un aprendizaje colaborativo y que la apertura de aulas virtuales dan un
inicio para que los estudiantes abarquen no solo informacion individual sino también
grupal de esta manera el aprendizaje colaborativo de los alumnos mejora. También se
determind que existen limitaciones por parte de los docentes en cuanto a las
herramientas digitales en aspectos tedricos y practicos sobre el aprendizaje
colaborativo. En dicho estudio se propone el empleo de las TIC en el contexto aulico
de forma de sencilla, de tal forma que se ponga a disposicién de los estudiantes
recursos digitales y de esta manera lograr mejores resultados en el aprendizaje de las

matematicas.

Segun (Zavala, 2016), en su tesis del uso de las herramientas colaborativas libres en el
desarrollo curricular y cuyo objetivo era determinar la importancia de las Herramientas
que ofrece Google para el desarrollo curricular, mostraron resultados que si existe un
mejoramiento en el rendimiento académico. El estudio se realiz6 a 343 estudiantes y
32 docentes de la ESPOCH, con un disefio cuasi experimental y concluy6 que en su
mayoria los docentes utilizan muy poco las herramientas tecnologicas lo cual no
permite que se oriente al estudiante de una manera que se pueda mejorar la adquisicion
del aprendizaje. Otra conclusion importante es que la utilizacion de Google como
herramienta colaborativa libre permitié mejorar las estrategias de los docentes y

motivando a la comunicacion y participacion de los estudiantes.

(Rodriguez, 2019) En su tesis de maestria sobre el Aprendizaje colaborativo en
entornos virtuales, que tenia por objetivo analizar como las metodologias en estos
espacios favorecen al fortalecimiento del aprendizaje colaborativo, la cual tiene un
disefio mixto, en la que participaron 12 estudiantes y 5 docentes de octavo afio de EBG,
y expresa que los estudiantes y docentes corroboran que el uso de herramientas
colaborativas dentro de los Entornos Virtuales de Aprendizaje facilitan la
comunicacion y colaboracion y dan cierta ventaja a la hora de planificar actividades.
Los entornos virtuales utilizados de manera eficaz permiten fomentar el aprendizaje

colaborativo lo que brinda motivacion al estudio, convirtiendo al estudiante como el
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constructor de su propio conocimiento en un ambiente flexible y grupal, y permite que

el docente evoluciones como un facilitador y guia de los aprendizajes.

(Franco, 2020) en su tesis para optar por el grado de Magister sobre las Herramientas
digitales colaborativas y su contribucion en la aplicacion del método de casos, cuyo
objetivo principal es describir la manera en que las herramientas colaborativas
contribuyen en la aplicacion del método de casos, realizada a un total de 15 estudiantes
universitarios con un enfoque cualitativo y una investigacion de tipo descriptivo y
disefio fenomenoldgico; Las herramientas digitales colaborativas son un apoyo en la
ejecucion de la clase, contribuyendo de manera significativa al trabajo en linea
realizado por los estudiantes. También se concluy6 que las herramientas colaborativas
utilizadas en el desarrollo de las clases virtuales mas comunes son Zoom, Google

Meet, Mentimeter, Genially Ludidchart entre otras.

2.2. FUNDAMENTACION CIENTIFICA

VARIABLE INDEPENDIENTE: “HERRAMIENTAS COLABORATIVAS”

Web

La web o Word Wide Web es un conjunto de programas o servicios que se encuentran
sobre la inmensa red de computadoras que es el internet, estd basada en hipertextos los
cuales son enlaces que permiten conectar con informacién dentro del mismo
documento o en varios sitios de la red. Gracias a la gran facilidad en el intercambio de
informacion (envio de textos, imagenes, audios y videos), a una comunicacion
interactiva entre usuarios, se le ha dado a la web un papel relevante dentro de la
educacion, puesto que la web en el ambito educativo facilita este intercambio de datos
apoya a un reforzamiento de la comunicacion entre los actores de la educacion y de

esta manera permite expandir el conocimiento. (Tovar, Santillana, & Guzman, 2021)

La primera implementacion de la Web fue la Web 1.0, que tuvo sus inicios en 1989 y
la cual se caracterizd por ser una red unidireccional, debido a que no permitia la
interaccion de los usuarios con los sitios web, puesto que se trataba solo de una red de
lectura con un Unico fin comunicativo. Esta web era una red pasiva, la cual contaba
con paginas web estaticas cuyo Unico propdsito era el entregar el contenido al usuario,

permitia a las personas que buscaran la informacién y la leyeran, pero estas no podian



hacer aportes a las paginas, dejando como Unico responsable de la actualizacion y la

gestion del contenido al administrador de los sitios web. (Choudhury, 2014)

El desarrollo de la tecnologia lleva a dar un paso hacia Web 2.0, la cual se muestra
como una red interactiva, dindmica y con contenido abierto. En esta etapa la web deja
ser de “solo lectura”, pasando a ser un espacio de lectura y escritura, la cual promueve
la participacion y colaboracion entre los usuarios. En esta red los usuarios también son
encargados de la actualizacion y de la gestién del contenido. Entre las herramientas
web 2.0 mas populares tenemos los chats, las rede sociales, blogs, wikis entre otras

herramientas donde se fomente la colaboracion. (Tovar, Santillana, & Guzman, 2021)

En el 2006 John Markoff acufia por primera vez el término de Web 3.0 y la cual es
definida como una red ejecutable, cuya idea central mejorar la gestion de datos. La
web 3.0 es una red interactiva y dindmica que proporciona a los usuarios acceso a datos
e informacion seleccionada, en donde las personas pueden acceder a contenido
dindmico, aplicaciones interactivas y herramientas colaborativas que brinden a los
usuarios experiencias donde a través de la interaccion con otros usuarios se convierten
en productores de informacion, puesto que el usuario adquiere un rol mas dindmico en
espacios donde participa activamente en la construccién de conocimientos, ya que se
facilita la comunicacion, el intercambio seguro de informacién, la interoperabilidad la

colaboracion para que el conocimiento sea una construccion social. (Zambrano, 2012)

La web 3.0 también es conocida como web semantica debido a que la informacion
tiene un significado bien definido, esta red nos permite la comunicacion y el
intercambio de datos entre sistemas y aplicaciones de manera eficaz y eficiente,
logrando que distintas aplicaciones encuentren, integren, operen, manipulen y
reutilicen informacién, documentos u otro tipo de datos almacenados y publicados por
una institucion, para poder utilizarlos en otras instituciones u organismos. Cabe
destacar que una de las principales caracteristicas de la web 3.0 es la computacion en

la nube y vinculacion de datos y aplicaciones. (Sanchez, 2011)

Entornos Virtuales De Aprendizaje (Eva)

Son espacios virtuales que facilitan una comunicacién fluida y activa entre los actores
de la educacion, en estos espacios se dan facilidades para una transformacion de las
modalidades de aprendizaje, brindando espacios de trabajo en donde se favorece el

aprendizaje colaborativo. Estos espacios permiten la construccion del conocimiento a
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través de un conjunto de herramientas que forman parte del entorno virtual de
aprendizaje. Gracias a esto los actores de la educacion como son el docente y
estudiante toman nuevos roles en el proceso de ensefianza aprendizaje, en donde el
estudiante toma un rol méas activo convirtiéndose en el principal constructor de su
conocimiento mientras el docente se vuelve un facilitador y guia del aprendizaje.
(Cedefio & Murillo, 2019)

Los entornos virtuales de aprendizaje aportan un nuevo enfoque pedagogico donde se
apoya con las tecnologias, con el proposito que los estudiantes logren obtener
conocimiento. Estos espacios ofrecen recursos y medios que permiten apoyar la
ensefianza, aspirando a la busqueda individual de conocimiento partiendo de un
aprendizaje colaborativo, donde es indispensable que el docente tenga el conocimiento
adecuado para que pueda disefiar y planificar estrategias didacticas que permitan
aprovechar las herramientas brindadas por los EVA facilitando de esta manera el

proceso de ensefianza aprendizaje (Vidal, Gari, Fernandez, & Vialart, 2022)

Herramientas colaborativas

El avance de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), junto con la
aparicién de nuevas aplicaciones en la web han permitido que surjan Herramientas que
permiten el trabajo colaborativo. Dentro de los Entornos Virtuales de aprendizaje estas
herramientas colaborativas funcionan como instrumentos que median la comunicacion
entre docentes y estudiantes, las cuales favorecen al aprendizaje colaborativo debido a
gue permiten de una manera facil y sencilla el intercambio de informacién como
(iméagenes, videos, audio y textos), lo que facilita el trabajo en conjunto y la produccién
de nuevo conocimiento a través de la cooperacion entre usuarios, sin que se encuentren

en un mismo lugar (Calvo, 2015)

El uso de herramientas colaborativas permite la creacion de un ambiente de
cooperacion, desarrollado a través de las TIC dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, gracias a que nos permiten el intercambio de informacién que favorece al
desarrollo de espacios en la red en donde se conforman comunidades de aprendizaje
las cuales permiten a los usuarios socializar ideas y conocimientos y generar nuevos
conocimientos a través de un trabajo colaborativo. (Baena, Angulo, Gualoto, Padilla,
& Sanz, 2012)



Caracteristicas principales de las herramientas colaborativas.

Las herramientas colaborativas pueden parecer simples herramientas de
comunicacion, sin embargo existen ciertas caracteristicas que las separan de estas, las
cuales son las siguientes: en primer lugar facilitan la comunicacién entre personas
permitiendo el envio rapido de texto, iméagenes, videos o audio de una manera sencilla,
otra caracteristica importante es que el entorno de trabajo de las herramientas debe ser
con una interfaz amigable que sea de facil manejo, sencillo de aprender y que los
usuarios se adapten sin ningun problema a estos, también se debe tener en cuenta que
estas herramientas deben tener la capacidad de ayudar a la colaboracién entre usuarios.
(Pampin, Deroche, Pytel, & Pollo-Cattaneo, 2018)

Ventajas de las herramientas colaborativas en el aula

Gracias a que las herramientas colaborativas crear ambientes en donde los estudiantes
pueden comunicarse con otros estudiantes y con docentes de manera sencilla y rapida,
lo cual les permite resolver dudas y trabajar conjuntamente para el desarrollo del
aprendizaje estas generan varias ventajas como son: El aumentar participacion y
motivacion en los estudiantes, generando de igual manera habilidades informaticas y
tecnologicas que estos pueden utilizar dentro y fuera del aula de clases. También
permiten que los estudiantes trabajen de manera rapida y cbmoda de manera presencial
0 a distancia desde varios dispositivos; sirviendo también como fuentes de consulta de

informacion o recursos. (Promethean, 2022)

Tipos de herramientas colaborativas

El avance de la tecnologia, junto con la web han hecho que aparezcan un gran nimero
de herramientas colaborativas las cuales se pueden agrupar dependiendo de las
actividades que nos permitan realizar, tenemos herramientas de comunicacion
inmediata como los chats, las que permiten video conferencia, las que permiten el
intercambio de imagenes y las que sirven para la construccion de documentos. Entre
las herramientas colaborativas de la web 3.0 que son ampliamente utilizadas por la

educacion tenemos las siguientes:
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Herramientas para la construccién de documentos (Google DOCs)

Son aplicaciones web gratuitas creadas por google y que estdn orientadas a la
colaboracion entre usuarios. Las cuales permiten crear, guardar y compartir archivos
como pueden ser documentos de texto, presentaciones en lineas u hojas de célculos, es
completamente gratuita y los usuarios nicamente necesitan una cuenta de Gmail para
poder acceder a sus servicios. El uso de estas aplicaciones es sencillo, por lo general
un usuario crea el documento y lo comparte a través de un link, dando permisos de
escritura o solo lectura a los demas usuarios, lo que permite que se trabaje de manera
simultanea en un mismo documento el cual se encuentra almacenado en la nube, y es
actualizado por los colaboradores, Google también ofrece herramientas de
comunicacion sincrénica y asincronica para que los participantes de Google Docs,
puedan comunicarse mientras crean o modifican los archivos creados en este. (Delgado
Benito & Raquel, 2012)

Redes sociales.

Las redes sociales son plataformas digitales en donde un grupo de personas se
relacionan, se comunican, comparten informacion, interaccionan Yy crean
comunidades, en donde las aplicaciones y servicios digitales facilitan la interaccion
social en linea. Dentro las redes sociales encontramos herramientas de la web 2.0 y de
la web 3.0 que han ido potenciando el desarrollo y la aplicacion de un software social.
El intercambio de informacion multimedia, y el nuevo modelo de comunicacién que
las redes sociales han traido, generan una evolucién en el conocimiento de manera
general, puesto que mejora la relacion entre estudiantes, de igual maneta la relacion
docente-estudiante se ve fortalecida puesto que facilita el contacto constante entre
profesor y estudiante, permitiendo la realizacion de un trabajo colaborativo. (Cabero-
Almerara, Del Prete, & Arancibia, 2019)

Esta facilidad que tienen las redes sociales de permitir la comunicacion interpersonal
en linea de manera sincrénica o asincronica, y propiciar un ambiente que facilite la
realizacién de actividades grupales, del trabajo interdisciplinario y permite
incrementar el aprendizaje de los estudiantes a través del trabajo colaborativo,
conociendo que un trabajo colaborativo ayuda a incrementar el aprendizaje en los
estudiantes a medida que desarrollan destrezas cooperativas. Las redes sociales

permiten fomentar una relacion horizontal entre estudiantes y docentes potenciando
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actividades colaborativas lo cual impulsa a la produccion colectiva del conocimiento,
donde el estudiante puede compartir informacion y documentos sobre temas de interés

promoviendo su interés por aprender. (Islas & Maria, 2011)

VARIABLE DEPENDIENTE: “EDUCACION VIRTUAL DE MATEMATICA”
Aprendizaje

El aprendizaje puede ser definido como todo aquel conocimiento que el ser humano
adquiere a partir de las experiencias del diario vivir, el cual tiene como aspectos
importantes que debe involucrar un cambio en la conducta de la persona, quiere decir
que la gente aprende cuando esta obtiene la capacidad de hacer algo de una manera
diferente a la que solia hacerlo y que un aprendizaje debe ser perdurable y no temporal,
es decir el conocimiento adquirido no se va a olvidar a lo largo del tiempo. Para
entender y conocer como el ser humano aprende se han creado distintas teorias las
cuales tratan de explicar y describir el proceso de aprendizaje estas teorias se conocen

como “Teorias de aprendizaje” (Schunk, 2012).

Teorias del aprendizaje.

Debido a que el ser humano aprende de distinta manera se han determinado distintas
teorias que pretenden explicar lo que sucede en la mente de las personas durante el
proceso de aprendizaje, y como factores externos entre otras cosas influyen durante
este proceso. Entre las teorias de aprendizaje mas ampliamente estudiadas tenemos las
siguientes (Vega, Flores, Flores, Hurtado, & Rodriguez, 2019):

- Conductismo. — Es una teoria la cual se centra en el comportamiento del
individuo (humano o animal) y estd enfocado en la observacion de las
conductas observables y medibles, dando refuerzos o premios si el individuo
aprende y reprimendas o castigos si no ha logrado aprender todavia. Esta teoria
se origind con John B. Watson el cual se basé en los experimentos de Ivan
Pavlov sobre la conducta condicionada en ciertos individuos.

- Constructivismo. — Es una teoria la cual se basa en que el estudiante construye
su propio aprendizaje a través de ideas y conocimientos previos. Para el

constructivismo el estudiante es el responsable de la construccién de su propio
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conocimiento en donde va relacionando la informacién nueva con
conocimientos previos que ya poseia y el docente pasa a tener un rol de
orientador del aprendizaje.

- Cognitivismo. — Esta teoria se enfoca en los procesos mentales que se generan
en el conocimiento. El ser humano es capaz de aprender y dar soluciones a los
problemas por lo que desarrolla habilidades y estrategias. EI cognitivismo
busca comprender como las personas entienden y aprenden de la realidad en la
que viven.

- Aprendizaje Social. - La teoria del aprendizaje social tienen como principio
que los estudiantes aprenden en entornos sociales, por lo que el elemento social
es la base para la creacion de un aprendizaje nuevo. Los individuos asimilan el
conocimiento a través de la observacion y de la imitacion de otros individuos.

- Socio Constructivismo. - Para esta teoria se tiene que entender que el ser
humano es un individuo social, debido a esto la cultura en la que se desarrolla
el estudiante modifica o crea todo el aprendizaje. Por tal motivo es muy
importante que las planificaciones desarrolladas con esta teoria tengan
actividades que permitan la interaccion social y se promueva la participacion

activa entre los estudiantes.

Proceso Ensefianza Aprendizaje

El Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA) es un proceso dindmico y constante de
interrelacion entre el docente y el estudiante que debe garantizar la apropiacién activa
del conocimiento en este Ultimo. Es un proceso cuyo proposito es contribuir de manera
activa a la formacion integral del estudiante el cual es el principal protagonista del
aprendizaje debido a que construye su propio conocimiento; y es dirigido por el
docente que actla como un guia y facilitador encargado del ayudar a la captacion de
los diferentes contenidos, saberes y habilidades. (Abreu, Barrera, Breijo, & Bonilla,
2018)

El PEA integra los componentes didacticos (sujetos y objeto), que ayudan a organizar
y estructurar la ensefianza a partir de la relacion de que debe existir entre los objetivos,
los contenidos, los métodos, los medios, las formas y la evaluacién de los aprendizajes;
permitiendo alcanzar una educacion integral de un determinado contenido. Este

proceso debe desarrollarse dentro de un ambiente activo, participativo, de dialogo y
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dindmico, dado que es un espacio importante para el desarrollo de la personalidad del
estudiante, debe permitir que el alumno sea critico, reflexivo y que esté encaminado a

alcanzar los objetivos del aprendizaje. (Breijo, 2016)

Educacion Virtual

La educacion virtual también conocida como e-learning ha surgido gracias al avance
de la tecnologia y a las necesidades de las personas, en donde se hacen uso de las
herramientas tecnoldgicas para brindar una educacion remota eliminando las barreras
del espacio y del tiempo entre los actores de la educacion. Este tipo de ensefianza en
linea requiere en si de un acompafiamiento constante en los estudiantes y un manejo
de varias estrategias y herramientas web que nos ofrece la virtualidad; de esta manera
fomenta el uso de una gran variedad de aplicaciones web y plataformas virtuales que
permiten que los estudiantes alcancen las destrezas deseadas. (Crisol, Herrera, &
Montes, 2022)

Rol del docente

Dentro del proceso de aprendizaje el papel del docente es muy importante, puesto que
este debe generar un ambiente dentro del aula donde los estudiantes se sientan
motivados a investigar, aprender, observar y construir su propio conocimiento. El
docente debe ser un mediador y debe de acompafar al estudiante durante la
construccion del conocimiento. Es importante resaltar que, aunque el estudiante es el
constructor de su conocimiento el docente ain mantiene un rol activo en donde guie al
estudiante en la activacién de conocimientos previos y en la generacion de los nuevos

conocimientos (Gomez, Muriel, & Londofio, 2019).

Dentro de la educacion virtual el docente continta con un rol de facilitador y mediador
del conocimiento que acomparia constantemente al estudiante, realizando preguntas y
resolviendo las dudas a través de un conocimiento especializado. EI docente debe tener
conocimiento sobre la tecnologia para poder manejar los espacios virtuales de
aprendizaje, las distintas herramientas web, y de esta forma crear grupos de trabajo,
realizar, videoconferencias, mover, copiar y enviar informacion, asi como también

apoyar a los estudiantes en el manejo de los programas. (Rizo, 2020)

Rol del estudiante

Es importante sefialar que en la actualidad la incorporacion de la tecnologia dentro del
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proceso educativo ha generado cambios dentro de los modelos pedagdgicos, en donde
el estudiante pasa de un rol pasivo donde Unicamente era el receptor de la informacion,
a un rol mas activo, donde se convierte en el protagonista del proceso educativo. Es
necesario que el estudiante tenga autodisciplina, y aprenda de manera auténoma y
participativa, que sepa trabajar de manera colaborativa y que esté preparado para
resolver problemas, que sea empatico, creativo, critico y reflexivo (Rugeles, Mora, &
Metaute, 2015).

Estrategias De Aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son una serie de procedimientos utilizados por el
docente, que estan encaminados a la consecucion de un fin determinado dentro de la
educacion, estos procedimientos incluyen varias técnicas o tacticas de aprendizaje que
permiten que el estudiante aprenda con mayor facilidad los contenidos curriculares, y
funcionan como guias del aprendizaje, es por ello que deben ser bien planificadas y
tener pasos bien definidos al momento de seleccionar, organizar e integrar los nuevos

conocimientos en los estudiantes (Uned, 2012)

Aprendizaje De Matematicas

Las matematicas son una ciencia abstracta, en la cual se han mantenido a lo largo de
los afios las mismas técnicas y estrategias de aprendizaje que no en todos los casos dan
resultados positivos. Uno de los principales problemas del aprendizaje de las
matematicas suele estar en la simbologia de esta, que suele confundir a los estudiantes
y en ocasiones aburrirlos, esto junto a las estrategias de papel y lapiz que son las mas
utilizadas a la hora de realizar ejercicios suelen generar una gran dificultad en los
estudiantes. Es por esto que se deben proponer nuevas técnicas de aprendizaje que
Ilenen de curiosidad a los estudiantes, con tareas que lo motiven y que logren conectar

el mundo real con el contexto matematico (Sarmiento, 2007).

Didactica de las matematicas.

La ensefianza las matematicas con el fin de mejorar el entendimiento en los
estudiantes, despertar el interés en ellos y desarrollar su pensamiento l6gico, debe
considerar algunos principios importantes, que permiten darle un sentido atil de las
matematicas en la vida cotidiana, estos principios son los siguientes: equidad

brindando apoyo a todos los estudiantes; curriculo coherente centrado en un contenido

15



de las matematicas importantes y bien acoplado en todos los niveles; ensefianza
efectiva, aprendizaje de las matematicas donde se construya nuevo conocimiento a
partir de experiencias; evaluacion que brinde informacion util a los profesores y la

tecnologia que ayude a estimular al estudiante. (Ferrer, 2017).

Es importante generar una cultura matematica en los estudiantes, acercandola a la vida
diaria. Uno de los principales objetivos que se quiere lograr es que los estudiantes
tengan una capacidad para poder interpretar la informacion matematica y evaluar
criticamente esta informacion, también que tengan la capacidad para discutir
informacion matematica y comunicarla cuando sea necesario y principalmente que
puedan resolver ejercicios matematicos que se encuentren en la vida cotidiana.
(Godino, Betaner y Font, 2003)

16



CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO
3.1. Ubicacion

El trabajo de investigacion se realizd en la Unidad Educativa “Matilde Hidalgo de
Procel”, localizada en la parroquia “Rio Toachi”, canton Santo Domingo, provincia
Santo Domingo de los Tsachilas, perteneciente al distrito educativo 23D02; la
institucion es de sostenimiento fiscal y de educacion mixta, cuenta con todos los
niveles educativos desde inicial hasta bachillerato, se encuentra en la zona urbana de
la ciudad, en las calles W y 9, en la urbanizacion el Suefio de Bolivar, el nivel

socioecondémico de la mayoria de la poblacién de la unidad educativa es medio bajo.

3.2. Tipo de investigacion

Para el desarrollo de la investigacion se utilizd un enfoque cuantitativo, el cual nos
permitio recopilar informacién mediante la aplicacion de un cuestionario, para
posteriormente a través de herramientas estadisticas realizar una tabulacién con tablas
estadisticas y graficos que permitieron dar un anélisis detallado del problema a

investigar (Barrantes, 2014)

El disefio de la investigacion fue experimental puesto que este disefio permite la
manipulacion de la variable independiente, que es sometida a determinadas situaciones
de una manera controlada para observar el impacto que genera en la variable
dependiente. La investigacion experimental es exitosa si se confirma que la variable
dependiente tuvo un cambio gracias a las condiciones a las que fue sometida mi
variable independiente, en nuestra investigacion se analizd el aporte de las
herramientas colaborativas (variable independiente) dentro del aprendizaje de las

matematicas(variable dependiente) (Guevara, Verdesoto, & Castro, 2020).

La investigacion fue de tipo aplicada, también conocida como investigacion empirica,
debido a que busca la puesta en préactica de los conocimientos adquiridos para de esta
manera obtener resultados organizados sobre la realidad del problema a investigar. La
investigacion aplicada utiliza los conocimientos existentes en situaciones practicas en

provecho de los individuos involucrados dentro de la investigacion (Vargas, 2009)
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Las modalidades de la investigacidn fueron de campo y documental; De campo porque
se obtuvieron datos de fuentes primarias como son las obtenidas de las encuestas
realizadas a la poblacion, lo que permitio comprender de mejor manera el problema a
investigar (Monroy y Navas, 2018). Fue documental porque se recopilé datos de
fuentes escritas como son libros, tesis, articulos cientificos entre otros y la presentacion

de nueva informacion de manera organizada y sustentada. (Rizo, 2015)
3.3. Poblacién o muestra:

Se conoce como poblacion al conjunto de seres (personas, animales o cosas) de los
cuales se planea recolectar informacion para conocer sobre algin tema dentro de una
investigacion; la poblacién donde se realiz6 esta investigacion esta integrada por un
total de 87 estudiantes distribuidos en 2 décimos afios de Educacion General Basica
Superior de los cuales se ha tomado una muestra no probabilistica intencional de 45

alumnos del décimo afio paralelo “A” (Borrego, 2008)
3.4. Prueba de Hipdtesis - pregunta cientifica — idea a defender

Hipdtesis nula HO: Las herramientas colaborativas no aportan en la educacion virtual

de matematica en los estudiantes de décimo afio de Educacién General Béasica

Hipotesis alternativa H1: Las herramientas colaborativas aportan en la educacion

virtual de matematica en los estudiantes de décimo afio de Educacién General Bésica

La pregunta cientifica es la siguiente ;Como las herramientas colaborativas influyen
en la educacion virtual de matematica en los estudiantes de décimo afio de Educacion

General Bésica?

La idea a defender sera la influencia de las herramientas colaborativas en la educacién

virtual de matematica en los estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica.

3.4.1. Verificacién de la Hipotesis

Para la validacion de la Hipdtesis se lo realiz6 mediante la prueba del Chi- cuadrado,
a través del andlisis de tablas cruzadas relacionando las 2 variables, en base a los
resultados obtenidos en la encuesta pre-test dirigida a los estudiantes. El analisis se lo
realiz6 mediante el software SPSS Statistics version 20 y se obtuvieron los siguientes

resultados:
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Tabla 1. Tabla de contingencia: Prueba de la hipotesis.

19. ¢Qué tan importante es el uso de
herramientas web 3.0 en su
izaie?
aprendizaje? 5
o
< s | 8L | o @ =
S| so|EE|E £
S| 85 S £ | I > S
c s 8_ fic) -% ) = S5 2
n s o O 5 2| S S o
E|SE|2% E 3
11. ;Con 1 7 5 1 0 14
qué Raramente
frecuenci
. ) 1 1 7 2 2 13
a utiliza Ocasionalmente
herramien
tas 0 1 0 3 7 11
tecnoldgi Frecuentemente
cas web
3.0 para Muy 0 0 0 0 7 7
aprender? | frecuentemente
Total 2 9 12 6 16 45

Nota: Elaborado a partir de la encuesta pretest aplicada a los estudiantes.

Tabla 2. Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintdtica
(bilateral)
Chi-cuadrado de 39,569? 12 ,000
Pearson
Razén de 47,039 12 ,000
verosimilitudes
N de casos validos 45

Nota: La tabla elaborada a partir del pretest de los estudiantes muestra la prueba de

la hipotesis a través del Chi-cuadrado

Con un 95 % de confianza y con un nivel de significancia de a=0.05 y con 12 grados
se libertad, se obtuvo un valor de Chi cuadrado calculado de 39,569, el valor de latabla
del Chi cuadrado tabulado es de 28, 2997. Al verificar que el Chi cuadrado calculado

es mayor al tabulado se puede establecer que existe una relacion entre las variables
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independiente (herramientas colaborativas) y dependiente (aprendizaje de las
matematicas), por tal motivo se rechaza la hipotesis Nula y se acepta la Hipotesis
alternativa, que indica que: las herramientas colaborativas aportan en la educacion

virtual de matematica en los estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica.
3.5. Recoleccion de informacion:

La fase de recoleccion de informacion se desarrollo a traves de la técnica de la encuesta
y como instrumento se utilizé el cuestionario, el cual fue desarrollado en Google Drive
con 24 preguntas cerradas y aplicado a 45 estudiantes de décimo afio de EGB paralelo
“A” de la Unidad Educativa Matilde Hidalgo de Procel; También se realizd una
encuesta TAM (Modelo de Aceptacion de Tecnologia), la cual contaba con 15

preguntas en escala de Likert.

Las encuestas aplicadas en esta investigacion fueron tomadas del proyecto llamado
“Desarrollo de Herramientas Web 3.0 en la educacion como apoyo en el Aprendizaje
Colaborativo™ puesto que este se encuentra vinculado a la unidad de investigacion
FCHE segun resolucion Nro. UTA-CONIN-2021-0067-R. y cuyos cuestionarios

fueron validados con anterioridad.

3.6. Procesamiento de la informacidon y analisis estadistico:

Una vez aplicada la encuesta, los datos obtenidos fueron tabulados en Microsoft Excel,
y posteriormente procesados en el Software IBM SPSS Static v20, de donde se realizo
la extraccion de las tablas y gréaficos, lo que facilitd el realizar un analisis estadistico y

una discusion de los resultados.

20



CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Andlisis de resultados

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

Tabla 3. Tipos de herramientas web 3.0

Respuestas

N©° Porcentaje

Elija los Kahoot 2 2,2%
tipos de Canva 4 4,4%
herramient Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok) 16 17,8%
as web 3.0 Pagina personal (Blog, correo electronico) 5 5,6%
Plataformas educativas (moodle, easle) 6 6,7%

Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.) 19 21,1%

Zoom, Teams 21 23,3%

Microsoft forms, google forms 17 18,9%

Total 90 100,0%

Nota: Elaborado a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 1. Tipos de herramientas web 3.0

Nombrevar
Kahoot
Canva
Redes sociales (Facebook,
Instagram, Tik-Tok)
Pagina personal (Blog, correo
)

electronico)

Plataformas educativas

(moodle, easle)

Dispositivos méviles
atsapp, telegram, viber,
J

257

[E Zoom, Teams

] Microsoft forms, google
forms

Frecuencias

=]

Respuestas N

Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes
de décimo afio EGB

Analisis y discusion:
De un total de 90 respuestas dadas por los 45 estudiantes encuestados 21 respuestas

que corresponden al 23% de las respuestas totales afirman que la herramienta mas
utilizada para aprender son Zoom y Teams, mientras que Unicamente el 2,2%
mencionan que utilizan Kahoot para aprender. Informacion que permite conocer que
los estudiantes Unicamente tienen conocimiento de las herramientas convencionales a

la hora de aprender.
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Pregunta 7. ;Cuéles de estas herramientas web 3.0 utiliza su docente en el proceso de

ensefianza?

Tabla 4. Herramientas web 3.0 utilizadas por el docente

Respuestas

N° Porcentaje

Total 82 100,0%
¢Cuéles de estas Kahoot 1 1,2%
herramientas web Wix 1 1,2%
3.0 utiliza su Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok) 3 3,7%
docente en el Pégina personal (Blog, correo electrénico) 2 2,4%
proceso de Plataformas educativas (moodle, easle) 15 18,3%
ensefianza? Dispositivos moviles (Whatsapp, telegram, viber, etc.) 28 34,1%
Zoom, Teams 20 24,4%

Microsoft forms, google forms 12 14,6%

Nota: Elaborado a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 2. Herramientas web 3.0 utilizadas por el docente

Kahoot

Wi

Redes sociales (Facebook,
Instagram, Tik-Tok)

Pagina personal (Blog, corren
electrénico)

307 Plataformas educativas
(moodle, easle)

Dispositivos moviles
atsapp, telegram, viker,
ete.)

Id Zoom, Teams
| If\.ﬁﬁ;ossoﬂ forms, google

357

Frecuencias

Respuestas N®

Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes
de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

De las 82 respuestas obtenidas por los 45 estudiantes encuestados 28 indican que la
herramienta més utilizada por los docentes es WhatsApp, lo que corresponde al 34%
de las respuestas totales. De igual manera podemos notar que Unicamente el 1,2%
mencionan que los docentes utilizan herramientas como Kahoot o Wix. Estos datos
permiten concluir que las herramientas méas utilizadas por los docentes son las del

dispositivo movil, como es el WhatsApp.
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Pregunta 8. ;Con qué frecuencia los docentes aplican trabajo colaborativo mediante

uso de herramientas web 3.0?

Tabla 5. Frecuencia de aplicacion de trabajo colaborativo por los docentes

Frecuencia Porcentaje
Nunca 3 6,7
Raramente 12 26,7
Validos Ocasionalmente 14 31,1
Frecuentemente 11 24,4
Muy frecuentemente 5 11,1
Total 45 100,0

Nota: Elaborado a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 3. Frecuencia de aplicacion de trabajo colaborativo por los docentes
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MNunca Raramente Ocasionalmente Frecuentemente  Muy frecuentemente

Nota: Gréafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de
décimo afio EGB

Analisis y discusion:

De los 45 estudiantes que fueron encuestados, podemos observar que 14 de ellos, lo
que equivale a un 31,1% afirman que Ocasionalmente los docentes utilizan trabajo
colaborativo mediante uso de las herramientas web 3.0, y un 6,7 % equivalente a 3
estudiantes indicaron que nunca se ha utilizado trabajo colaborativo. Lo que permite
afirmar que los docentes Ocasionalmente utilizan trabajo colaborativo con

herramientas web.
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Pregunta 9. ;Conoce el término herramienta y/o recurso sincronico y asincronico?

Tabla 6. Conoce herramientas sincrénicas y asincrénicas

Variable Frecuencia Porcentaje
No 23 51,1
Si 22 48,9
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 4. Conoce herramientas sincrénicas y asincronicas

257

20

Frecuencia

I
Mo

Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes

de décimo afio EGB

Andlisis y discusion:

De los 45 estudiantes encuestados 23 estudiantes correspondientes a un 51,1% indican

que si conocen el término herramienta y/o recurso sincronico y asincronico, mientras

que 22 estudiantes restantes mencionan que no. Con lo que se puede afirmar que los

términos herramienta y/o recurso sincronico y asincronico, son usados ocasionalmente

dentro del entorno de educativo por parte del docente.

24



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

herramientas-recursos de la siguiente lista son sincronicos?

Tabla 7. Recursos sincronicos

Variable Respuestas
N° Porcentaje

Zoom 11 15,9%

Blog 12 17,4%

Sitio web 21 30,4%

Chat 10 14,5%

Foro 8 11,6%

Google meet 7 10,1%
Total 69 100,0%

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de decimo afio EGB

Andlisis y discusion:

Figura 5. Recursos sincronicos

257

20

Valores

Respuestas N

Nota: Gréafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes
de décimo afio EGB

Nombrevar
M Zoom
M Elog
[CIsitio web
Ml Chat
CIForo
[ Google meet

De un total de 69 respuestas obtenidas de los 45 estudiantes encuestados se obtuvo que

21 estudiantes, lo que corresponde al 30,4% de las respuestas indicaron que los sitios

web son recursos sincrénicos. Lo que permite deducir que, aunque los estudiantes

tengan el conocimiento que existen recursos sincronicos y asincronicos, tienen cierto

desconocimiento en reconocer las herramientas sincrénicas.
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Pregunta 11. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas web 3.0 para

aprender?

Tabla 8. Uso de herramientas web 3.0 por el estudiante.

Variable Frecuencia Porcentaje
Raramente 14 31,1
Ocasionalmente 13 28,9
Frecuentemente 11 244
Muy frecuentemente 7 15,6
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 6. Uso de herramientas web 3.0 por el estudiante

12,57

10,0

75

Frecuencia

50

T
Raramente Ocasionalmente Frecuentemente Muy frecuentemente

Nota: Gréfico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes
de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

De los 45 estudiantes encuestados, 14 estudiantes que corresponde a un 31,1%
manifiestan que raramente utilizan herramientas web 3.0 para aprender, 13 estudiantes
equivalente al 28,9% indican que utilizan ocasionalmente las herramientas web 3.0,
11 estudiantes que equivale a 24,4% indican que frecuentemente hacen uso de las
herramientas web 3.0, mientras que el 15,6% que son 7 estudiantes indican que utilizan
muy frecuentemente estas herramientas. Con esta informacién se puede llegar a la
afirmacion que las herramientas web 3.0 no son usadas con mucha frecuencia para

aprender.
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Pregunta 12. ;Con qué frecuencia utilizan los docentes las herramientas 3.0 para

ensefar?

Tabla 9. Uso de herramientas web 3.0 por parte del docente.

Variable Frecuencia Porcentaje
Nunca 2 44
Raramente 17 37,8
Ocasionalmente 10 22,2
Frecuentemente 10 22,2
Muy frecuentemente 6 13,3
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 7. Uso de herramientas web 3.0 por parte del docente
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes
de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

De un total de 45 estudiantes encuestados, 17 de ellos correspondientes a un 37,8%
manifiestan que raramente los docentes utilizan herramientas web 3.0 para ensefar, 10
estudiantes equivalente al 22,2% indican que utilizan ocasionalmente y
frecuentemente los docentes hacen uso de las herramientas web 3.0, mientras que el
13,3% que son 6 estudiantes indican que utilizan muy frecuentemente estas
herramientas. Con esta informacion se puede llegar a la afirmacion que los docentes

utilizan las herramientas web 3.0 pero con muy poca frecuencia a la hora de ensefar.
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Pregunta 13. ;Qué tipo de dispositivos tecnoldgicos utiliza para aprender en clases

virtuales?

Tabla 10. Dispositivos tecnolégicos utilizados para aprender.

Variable Respuestas
N° Porcentaje
Teléfono celular 41 65,1%
Computadora 10 15,9%
Laptop 7 11,1%
Tablet 4,8%
Notebook 2 3,2%
Total 63 100,0%

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Valores

Figura 8. Dispositivos tecnologicos utilizados para aprender

a0

455

Respuestas MN®
Nota: Gréafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes

de décimo aflo EGB

Andlisis y discusion:

[l Teléfono celular
[ Computadora
ClLaptop

I Tablet
[CIhotebook

De un total de 63 respuestas obtenidas de los 45 estudiantes, el 65,1% equivalente a

41 respuestas mencionan que utilizan el teléfono celular como herramienta para

aprender en clases virtuales, el 15,9% correspondiente a 10 estudiantes indican que

utilizan la computadora como dispositivo, el 11,1 % utilizan la laptop y el restante

reciben las clases virtuales en Tablet o notebook.

28



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

presentacion de informacion?

Tabla 11. Herramientas utilizadas para presentacion de la informacion

Variable Respuestas
N° Porcentaje
Canva 6,5%
Prezzi 1 2,2%
PowerPoint 41 89,1%
Genially 1 2,2%
Total 46 100,0%

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 9. Herramientas utilizadas para presentacién de la informacion
a0
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de

décimo afio EGB

Analisis y discusion:

De un total de 46 respuestas, el 89,1% que equivale a 41 respuestas indican que

PowerPoint es la herramienta més utilizada por el docente para la presentacion de la

informacion, el restante 10,9 % de las respuestas indicaron otras herramientas como

Canva, Prezi o Genially. Se puede evidenciar que los docentes en la mayoria de las

clases utilizan PowerPoint como herramienta para mostrar contenido en sus clases.
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Pregunta 15. ;Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para fortalecer

el conocimiento?

Tabla 12. Herramientas utilizadas para fortalecer el conocimiento

Variable Respuestas
N° Porcentaje
Moodle 4 7,8%
Kahoot 3 5,9%
Redes Sociales 25 49,0%
Entornos Virtuales Inmersivos 8 15,7%
Contenido 3D 7 13,7%
Ninguno 4 7,8%
Total 51 100,0%

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 10. Herramientas utilizadas para fortalecer el conocimiento
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de
décimo afio EGB

Andlisis y discusion:

De un total de 51 respuestas obtenidas, se puede observar que 25 de ellas lo que
equivale a un 49% indicaron que la herramienta utilizada por el docente para fortalecer
el conocimiento son las redes sociales. Como se puede concluir el docente
generalmente utiliza las redes sociales como la principal herramienta para fortalecer el
conocimiento; Estas herramientas no fueron creadas con propésito educativo por lo
gue no cuentan con espacios adecuados para organizacion de la informacion y por esto
es importante utilizar herramientas que hayan sido creadas para fines educativos para

fortalecer el conocimiento en los estudiantes.
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Pregunta 16. ;Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas
conceptuales y mentales?

Tabla 13. Herramientas para realizar mapas conceptuales y mentales

Variable Respuestas
N° Porcentaje
Creatly 8 16,3%
Lucidchart 1 2,0%
Mindmodo 2 4,1%
Bubbl.us (http://bubbl.us) 4 8,2%
Mind meinster 1 2,0%
Ninguna 33 67,3%
Total 49 100,0%

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 11. Herramientas para realizar mapas conceptuales y mentales
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Nota: Gréafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de
décimo afio EGB

Analisis y discusion:

De un total de 49 respuestas obtenidas de los 45 estudiantes encuestados, 33 respuestas
equivalente a un 67,3% mencionan gque no utilizan ninguna herramienta web 3.0 para
la elaboracion de mapas conceptuales y mentales, el 16,3% indican que utilizan
Creadly como herramienta para la elaboracion de mapas mentales, El 8,2% utilizan
Bubbl.us, el 4,1% MindModo y el 2% Mind meinster y Lcidchart. Se puede determinar
a través de los resultados que, para el desarrollo de mapas mentales y conceptuales,
dentro de la asignatura de matematicas la mayoria de los estudiantes no utilizan
herramientas web que pueden ayudar a la realizacion de dicha tarea. Es de gran
importancia hacer uso de herramientas que permitan la participacion activa y

colaboracién entre compafieros para la realizacion de mapas mentales y conceptuales.
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Pregunta 17. ;Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza su profesor para la

evaluacién?

Tabla 14. Herramientas utilizadas para la evaluacion

Variable Respuestas
N° Porcentaje
Educaplay 6 10,9%
Kahoot 2 3,6%
Proprofs 2 3,6%
Classmaker 2 3,6%
Google Forms 3 5,5%
Microsoft forms 13 23,6%
Ninguna 27 49,1%
Total 55 100,0%

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 12. Herramientas utilizadas para la evaluacion
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Analisis y discusion:
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Nota: Gréafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de
décimo afio EGB
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Se obtuvieron un total de 55 respuestas, de las cuales 27 de ellas equivalentes a un

60% sefialan que el docente no utiliza ninguna herramienta web 3.0 para la evaluacion.

13 respuestas que equivalen a un 28,9% mencionan que el docente utiliza Microsoft

Form para la evaluacion, 6 respuestas que es un 13,3% indican que se utiliza Educaplay

para la evaluacién. Con los resultados se puede afirmar que el docente de matematicas

no utiliza con frecuencia plataformas digitales para la evaluacion de conocimientos, y

que la herramienta utilizada en ocasiones es Microsoft Forms.
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Pregunta 18. De la siguiente lista, ;Qué herramientas utiliza su docente para fines de

aprendizaje?

Tabla 15. Herramientas web utilizadas por el docente

variable Respuestas
N° Porcentaje
Blogs 1 1,5%
Redes Sociales 8 12,3%
Documentos digitales 20 30,8%
Recursos multimedia 5 7.7%
Plataformas educativas 19 29,2%
Podcasts 1 1,5%
Pizarra digital 11 16,9%
Total 65 100,0%

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de decimo afio EGB

Figura 13. Herramientas web utilizadas por el docente
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB
Analisis y discusion:

Se obtuvieron un total de 65 respuestas, de las cuales el 30,8% equivalentes a 20
respuestas indican que el docente utiliza documentos digitales como herramienta para
fines de aprendizaje, el 29,2% equivalen a 19 respuestas mencionan que el docente
utiliza plataformas educativas, el 16,9% indican que utiliza Pizarra digital y el 12,3%
que se utilizan redes sociales. De tal manera que se puede deducir que el docente utiliza

con mayor frecuencia documentos digitales para fines de aprendizaje.
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Pregunta 19. ;Qué tan importante es el uso de herramientas web 3.0 en su

aprendizaje?

Tabla 16. Importancia de las herramientas web 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Sin importancia 4,4
De poca importancia 20,0
Moderadamente importante 12 26,7
Importante 6 13,3
Muy importante 16 35,6
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 14. Importancia de las herramientas web 3.0
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de
décimo afio EGB

Andlisis y discusion:

De un total de 45 estudiantes encuestados, 35.6% equivalentes a 21 estudiantes,
sefialan que es muy importante el uso de las herramientas web 3.0 en los procesos de
aprendizaje. Por su parte 2 estudiantes que equivalen a un 4.4% mencionan que no
tienen importancia. De tal manera se puede deducir que la mayoria de los estudiantes
consideran que el uso de herramientas web 3.0 son importantes en el aprendizaje.
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Pregunta 20. ;Considera que el uso de herramientas web 3.0 en

colaborativo es?

Tabla 17. Herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo

el aprendizaje

Variable Respuestas

N° | Porcentaje
Es un factor determinante en el aprendizaje de los estudiantes 13 18,3%
Es una moda, dada la era tecnolégica en la que vivimos 7 9,9%
Es una'herramlenta de apoyo alternativa para la ensefianza de los diversos 21 29 6%
contenidos
Es una herramienta totalmente prescindible 1 1,4%
Es una alternativa que no necesariamente influye en el aprendizaje de los o
estudiantes 2 2,8%
Facilita el trabajo en grupo, la colaboracion y la inclusién con sus alumnos 9 12,7%
Minimiza tiempos y recursos 2 2,8%
Ayuda a la basqueda de informacién con mayor rapidez 16 22,5%
Total 71 100,0%

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 15. Herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaborativo
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de décimo afio

EGB

Andlisis y discusion:

De los 45 estudiantes encuestados se obtuvieron 71 respuestas de las cuales el 29,6%

equivalente a 21 respuestas mencionaron que el uso de herramientas web 3.0 en el

aprendizaje colaborativo es una herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de

los diversos contenidos, el 22,5% sefialan que ayuda a la basqueda de informacion con

mayor rapidez, el 18,3 % que es un factor determinante en el aprendizaje de los
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estudiantes. Por lo que se puede concluir que la mayoria consideran que son una

herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de los diversos contenidos.

Pregunta 21. ;Piensa usted que el uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

(EVA) hace al estudiante dependiente en el uso de la tecnologia y poco reflexivo al

momento de trabajar de forma colaborativa?

Tabla 18. Uso de entornos Virtuales de aprendizaje

Variable Frecuencia Porcentaje
No 28 62,2
Si 17 37,8
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 16. Uso de entornos virtuales de aprendizaje
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de

décimo afio EGB

Andlisis y discusion:

Del total de 45 estudiantes encuestados 28, lo que equivale al 62,2% afirmaron que el

uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) No hace al estudiante dependiente

en el uso de la tecnologia y poco reflexivo al momento de trabajar de forma

colaborativa, mientras que 17 estudiantes que son el 37,8% afirman que si. Se deduce
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que el uso de herramientas web genera grandes aportes dentro del aprendizaje pues
facilitan el intercambio de informacion e incentivan al estudiante a través de diversas

herramientas.

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

Tabla 19. Generacion de recursos web 3.0 para desarrollo de trabajo colaborativo

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 4,4
En desacuerdo 3 6,7
Indeciso 17 37,8
De acuerdo 16 35,6
Totalmente de acuerdo 7 15,6
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 17. Generacion de recursos web 3.0 para desarrollo de
trabajo colaborativo
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de
décimo afio EGB

Analisis y discusion

Del total de los 45 estudiantes encuestados el 51,2 % indicaron estar de acuerdo y
totalmente de acuerdo en que el docente deberia generar sus propios recursos basados
en herramientas web 3.0 para el desarrollo del trabajo colaborativo. En base a los datos

obtenidos se puede deducir que es importante que el docente genere sus propios
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recursos basados en herramientas web 3.0 puesto que, de esta manera, se podra disefiar
recursos de acuerdo a la necesidad de los estudiantes a los que van dirigidos los

contenidos.

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

mejorar el trabajo colaborativo?

Tabla 20. Importancia del desarrollo de recursos web 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 6,7
En desacuerdo 3 6,7
Indeciso 11 24,4
De acuerdo 22 48,9
Totalmente de acuerdo 6 13,3
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 18. Importancia del desarrollo de recursos web 3.0
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a estudiantes de
décimo afio EGB

Analisis y discusion

Del total de los 45 estudiantes encuestados, 22 respuestas equivalentes al 48,9%
mencionaron estar de acuerdo 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, 11 estudiantes que equivale al 24,4% mencionan estar

indecisos, 6 estudiantes que equivale el 13.3% indican estar totalmente de acuerdo,
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mientras que el 3 estudiantes que equivale al 6,7 % indican estar en desacuerdo. Se

puede concluir que la mayoria de los estudiantes estan de acuerdo en que el desarrollo

de recursos web 3.0 por parte del docente es importante para mejorar la ensefianza en

la virtualidad de la educacién para mejorar el trabajo colaborativo.

Pregunta 24. ;Cree usted que la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web

3.0 promueven el interés, la participacion y la motivacion de los alumnos dentro de

trabajo colaborativo?

Tabla 21. Interés, participacion y motivacion de los estudiantes por aplicacion de

herramientas web 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 6,7
En desacuerdo 4 8,9
Indeciso 16 35,6
De acuerdo 17 37,8
Totalmente de acuerdo 5 11,1
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir del Pretest aplicado a estudiantes de décimo afio EGB

Figura 19. Interés, participacion y motivacion de los estudiantes por
aplicacion de herramientas web 3.0
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EGB

Analisis y discusion

Del total de los 45 estudiantes encuestados, 17 estudiantes que equivale al 37,8%

mencionaron estar de acuerdo la correcta aplicacion y utilizacion de herramientas web
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3.0 promueven el interés, la participacion y la motivacion de los alumnos dentro de
trabajo colaborativo, mientras que Unicamente 4 estudiantes que equivale al 8.9 %
indican estar en desacuerdo. Se puede deducir que la aplicacion y utilizacion de
herramientas web 3.0 promueven el interés, la participacion y la motivacion de los

estudiantes dentro de trabajo colaborativo.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES, BIBLIOGRAFIA, ANEXOS.
5.1. Conclusiones

Las herramientas colaborativas facilitan la comunicacion activa entre docentes y
estudiantes ademas de incentivar la participacion y colaboracion de los educandos para
la construccion de nuevos conocimientos. En vista que estas aplicaciones proporcionan
grandes aportes dentro del proceso educativo ya que favorecen el intercambio de
informacidn a través de textos, imagenes, videos, audios y juegos, que el docente
estructura y utiliza dependiendo la temaética y los diversos estilos de aprendizaje, todo

esto en conjunto favorecen a la educacion virtual de las matematicas.

Dentro del aprendizaje de las matematicas se constato que las herramientas web 3.0
mas utilizadas fueron aquellas que permiten compartir informacion, limitando a los
estudiantes a ser entes receptores de datos y dejando a un lado los demas beneficios
que brindan estas aplicaciones como son la participacion, colaboracion e intercambio
de archivos, lo que ayuda directamente en la construccion de los aprendizajes de
manera colaborativa. Pese a la alta gama de programas de la web 3.0 los educandos se
encuentran familiarizados con softwares en los cuales su principal funcion es fomentar
el desarrollo personal y social (WhatsApp y Facebook) a diferencia de Genially que si

es una herramienta creada para el ambito educativo.

Con la implementacion de las herramientas colaborativas los estudiantes aprendieron
a reconocer, diferenciar y resolver los distintos casos de productos notables a través de
diapositivas, juegos, videos, ejercicios practicos y evaluando el respectivo proceso a
través de test realizados en liveworksheet. Mediante la aplicacion de Genially también
se pudo desarrollar habilidades tecnolégicas para fortalecer el uso de medios digitales

en el ambito educativo y en su vida personal.
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5.2. Recomendaciones

La utilizacion de herramientas colaborativas generd grandes aportes dentro de la
ensefianza virtual de las matematicas, por lo tanto, se recomienda mantener el uso de
ellas en el proceso educativo, asi como también motivar a la participacion y
colaboracién entre estudiantes para la construccion de nuevos aprendizajes. Previo la
aplicacion de los softwares es necesario contar con la respectiva capacitacion de uso

para alumnos, docentes y padres de familia.

Existen herramientas colaborativas disefiadas con diversas finalidades como son las de
comunicacion inmediata, las cuales no se direccionan especificamente hacia el area
educativa. Por lo cual se recomienda utilizar aplicaciones desarrolladas para el ambito
escolar tales como Genially, Nearpod, PowToon entre otras; estos programas son de
facil manejo e implementacion para mdltiples actividades recreativas dentro del

proceso ensefianza aprendizaje.

En vista de los grandes resultados obtenidos tras la aplicacion de Genially en el tema
de productos notables con los estudiantes de décimo afio, se recomienda trabajar
mediante esta herramienta colaborativa, en las diversas tematicas de la asignatura de
matematicas pues se pudo corroborar la participacion activa, motivacion, empefio y
entusiasmo que pusieron los estudiantes al momento de realizar las multiples

actividades.
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5.4. Anexos
ANEXO 1: CARTA DE COMPROMISO

i UNIDAD EDUCATIVA g
“MATILDE HIDALGO DE PROCEL”

URB. SUENO DE BOLIVAR
RIO TOACHI SANTO DOMINGO
CORREQ: ue.matildehsdalgoden: ocel@gmail. com
Telf 023791 141

Educacion

CARTA DE COMPROMISO

Santo Domingo, 30 de agosto de 2021

Doctor

Victor Hernandez del Salto

PRESIDENTE DE LA UNIDAD ACADEMICA DE TITULACION DE POSGRADO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

Presente.-

Marco Patricio Palomeque Ayala en mi calidad de Rector de la Unidad Educativa “Matilde Hidalgo de
Procel”, me permito poner en su conocimiento la aceptacion y respaldo para el desarrollo del Trabajo
de Titulacién bajo el Tema: “HERRAMIENTAS COLABORATIVAS EN LA EDUCACION VIRTUAL DE
MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA” propuesto
por el estudiante Guerrero Suarez Pedro Reinaldo, portador de la Cédula de Ciudadania N° 1724503717
de la Maestria en Educacién Cohorte 2021, de la Facultad de Ciencias Humanas y de La Educacién de la
Universidad Técnica de Ambato.

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

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Atentamente.

Rector.

1709288110
Telf. 0993107317
marco. palomeque@educacion.gob_. ec
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ANEXO 2: ENCUESTA DE LA WEB 3.0

¥4

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

PROYECTO DE INVESTIGACION: 'Desarrollo de herramientas web 3.0 en la educacién coma apoyo en el
trabajo colaborative’.

OBJETIVO: Diagnosticar el uso de herramientas web 3.0 en el aprendizaje colaberative

Indicaciones: Marca la respuesta segln tu experiencia real con las herramientas web 3.0 en &l entorno
educative en &l drea de MATEMATICA

DATOS INFORMATIVOS

Descripoidn (opcional)

Ingrese su nombre completo: ™

Texto de respuesta corta

1. Nombre de la institucidn: *

Unigdad Educativa Matilde Hidalgo de Procel

2. Sector: "
Publico

Privado

3. Nivel de educacion al que usted pertenece; *

Educacion inicial

Educacion bagica elemental
Educacién basica media
Educacitn basica superior

Bachillerato general unificado

49



4_Escoja la edad & la que usted corresponde:
2-3afios
4 -7 afios
&-11 afos
12-15 afios
16-19 afios

20-23 afos

5. Sexa:

Hombra

Mujer

CONOCIMIENTOS HERRAMIENTAS WEE 3.0

Descripcion (opcional)

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

Kahoot

Wix

Canva

ural

Classdojo

Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok)
Pagina personal (Blog, correc electronics)
Plataformas educativas (moodle, easle)

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

Zoom, Teams

o
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7. iCusles de estas herramientas web 3.0 utiliza su docente en el proceso de ensefianza? ™

Kahoot

Wix

Canva

Pural

Classdaojo

Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok)
Pagina personal (Blog, correo electrénice)
Plataformas educativas (moodle, easle)

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

Microsoft forms, google forms

7. iCudles de estas herramientas web 3.0 utiliza su docente en el proceso de ensefianza? ”

Kahoot

Wix

Canva

Pural

Classdaojo

Redes sociales (Facebook, Instagram, Tik-Tok)
Pagina personal (Blog, correo electrénice)
Plataformas educativas (moodle, easle)

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

Microsoft forms, google forms



8. ;Con qué frecuencia los docentes aplican trabajo colaborative mediante uso de
herramientas web 3.07

Munca
Raramente
Ocasionalmente
Frecuentemente

Muy Frecuentemente

9. Conoce el término herramienta y/o recurso sincronico y asincranico?
Si

No

10. En el caso de que la respuesta anterior sea positiva, ;Cuiles herramientas-recursos de la
siguiente lista son sincronicos?

Zoom
Blog
Sitio web
Chat
Foro

Google mest

US0O DE HERRAMIEMTAS 3.0 b :

Descripcian (opcional)

11. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas web 3.0 para aprender? *
Nunca
Raramente
Ocasionalmente
Frecuentemente

Muy frecuentemente
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12. ;Con qué frecuencia utilizan los docentes las herramientas 2.0 para ensefiar? *

Munca
Raramente
Ocasionalmente
Frecuentemente

Muy frecuentemente

13. ;Qué tipo de dispositivos tecnologicos utiliza para aprender en clases virtuales?

Teléfono celular
Computadora
Laptop

Tablet
MNotebook

Chromebook

14. ;Qué tipo de herramientas tecnolégicas utiliza su docente parz |a presentacion de '
informacion?

Canva
Prezzi
Power Point
Padlet

Geneally

15. ;Qué tipo de herramientas tecnoldgicas utiliza su docente para fortalecer el conocimiento?

Moodle

Kahoot

Redes Sociales

Entornos Virtuales Inmersivos

Contenidos 3D
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16. i Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza para realizar mapas conceptuales y mentales? *

Creatly

Lucidchart

Mindmeodo

Bubbl.us (http://bubbl.us)
Mind meinster

Minguna

17. 3 Qué tipo de herramientas web 3.0 utiliza su profesor para la evaluacion? *

Educaplay
Kahoot
Proprofs
Classmaker
Google Forms
Microsoft forms

Minguna

18. De la siguiente lista, ;Qué 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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18. j0ué tan importante es el uso de herramientas web 3.0 en su aprendizaje? *
Sin impartancia
De poca importancia
Moderadamente importante
Impartante
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 estudiantes
Es una moda, dada la era tecnoldgica en la gue vivimos
Es una herramienta de apoyo alternativa para la ensefianza de los diversos contenidos
E= una herramienta totalmente prescindible
Es una alternativa que no necesariamente influye en el aprendizaje de los estudiantes
Facilita el trabajo en grupe, la colaboracion y la inclusion con sus alumnos
Minimiza tiempos y recursos

Ayuda a la busgqueda de informacion con mayor rapidez

21. ;jPiensa 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

Mo

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
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23. jConsidera usted que el desarrollo de recursos web 3.0 por parte del docente es
importante para mejorar |a ensefianza en la virtualidad de |a educacion para mejorar el trabajo
colaborative?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

24, ;Cree usted que la correcta aplicacion y utilizacidn de herramientas web 3.0 promueven el *
interés, la participacion y la motivacion de los alumnes dentro de trabajo colaborativo?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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ANEXO 3: ENCUESTA MODELO TAM

seleccionar 1 el més bajo v 5 el més alto

1. Totslmente en desacusrdo
2. En desacuerdo
3. Indeciso
4. De acusrdo
5. Totzlmente de acuerdo
Fregunita
Indicador

1 | Eluso de herramientas web 3.0 me permite realizar mi
trabajo mas rapidaments

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

3 | Las herramientas tecnologicas mejorar miinicigtiva en
clase.

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

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

& | aprender z utilizar lzs herramientas de gamificacion v
tecnologicas es facil para mi.

7 | Emcuentro gue es facil hacer lo gue yo quisro con el uso
de la tecnologia

& | Mi interaccion con uma computadorz es clars v
entendiblz

% | Em generzl, encuentro gue Iz computadors es facil de
USEr.

10 | Em general, encuentro gue |35 herramientas de |z web
3.0y las de gamificacion son faciles de usar.

11 | Las herramigntas tecnologicas me ayudan a trabajar en
squipe de forma mas frecuente

12 | El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacion
permiten sostEner una comunicacion mas amigable
con mi entorno [compaferos y docente)

13 | Me he zentido satisfecho/a al momento de realizar
actividedes con heramientas web 30 o de
gamificacian

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

15 | Me gustaria utilizar con mayor frecusncia este tipo de
herramizntas fuerz dz |z clase
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ANEXO 4: VALIDACIONES DE ENCUESTAS
Validacién del instrumento WEB 3.0

Validacion del instrumento

La flabilidad es un concepto gue thene varlas definiclones, aungue a grandes rasgos se pueds
definir como la ausencia de errores de medida en un test, o como la preciskon de su medlcin.
La flabllidad es un toplco constante en todos los instrumentos de medida. Su estudio trata de
astablecer la precisidn con la que mide cualquier instrumento de medida en general y los tests
en partloular. Cuanto mds flable es un test, con mayor precisidn mide y, por lo tante, menos
error de medida se comete

Se toman en consideracidn para la validacidn del instrumento sodo las preguntas gque generan
informackin para obtener tendencla, por consigulente, los items nombee de la instituckon,
Sector, Nivel de educacion, Edad y Sexo no sa las conskdera dentro de la flabilidad del mismao.

RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS

Encuesta validada
Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de elementos
Cronbach

BdE 14

Al tener un instrumento con preguntas en escala de Likert, se procede con la validacion del
instrumento y de esta forma verificar sl las preguntar aplicadas en el mismao son conflables, para
Iy cwal s2 aplica el estadistico Alfa de Cronbach, el cual emite como resultado 0.846; tenendo
un Instrumento Conflable para esta Investigacidn.

El Alfa de Cronbach es un método de cdlculo del coefldente de flabllidad, que |dentifica la
fiabilidad como consistencla interna. 5e denomina asl porgue analiza hasta qué punto medidas
parciales obtenkdas con los diferentes tems son “consistentes” entre sl y por tanto
representativas del universo posible de [tems que podrian medir ese constructo.

Por consigulente para esta investigacidn y especificamente para el instrumento se utilizd el
coeficlente Alfa de Cronbach para caloular la fiabllidad.

Hay gue tener en cuenta que en los principales programas de estadistica ya existen opclones
para aplicar esta prueba de manera automética, de manera gue no hay que conocer los detalles
matemdticos de su aplicacidn. Sin embargo, saber cudl es su lgica resulta Gtil para tener en
cuenta sus limitackones a la hora de Interpretar los resultados que aporta.

Frnalk
MR R
(RISTINA  flesimilea

PAET QUIKDE by

Ing. Cristima Péez Quinda, Mg.
COORDIMADORA SUBROGANTE



Validacién del instrumento Modelo TAM

Validackin del Modelo de Aceptacidn de la Tecnologla TAM

El Models de Aceptacidn Tecnolddgica es una teorla que bebe de disclplings como la pslcologia
soclal y que establece cudl es el grado de aceptacidon de una socledad ante la Introducckdn de las
nuevas tecnologias. Su precedente directo esta en la Teoria de la Acckén Razonada de Martin
Fishbein, guien desarrollé esta cuesthdn en 1975, Como el ser hurnano achia de forma raclonal,
habia que realizar un analisis gue estudiara estos comportamientos.

Desde esta perspectiva, es evidente la importancia de los aspectos soclales y culturales que dan
pie a la aplicacidn exitosa de las TIC y que Inducen a llevar a cabo esta investigacidn. Herndndez
de Frutos (1991) comenta gue existe una estrecha conesidn entre bos factores tecnoldgioos y las
disciplinas gue estudian las relaclones sociales. Sa refiere a la tecnologla como un sistema de
conacimientos gue chocan con la socledad, toda vez gue, por basarse en principlos clentificos y
canones de preciskon técnbca, resultam ajenos a cuestiones normativas, politicas, éticas o
religiosas.

Para la validacidn del Modelo TAM en esta investigacidn se hace el caloubo del estadistico de Alfa

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

H ®
Walid M3 99,7
Cass Excludec 2 k]
Total M5 1000

a. Listwise deletion based oo 3 varables inthe

proced e
Elaborado por: Equipo de hrﬁtiga:hin (2022)

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

Reliability Statistics

Cranbach's Alpha | Cronbach’s Alpha | Nof ltems
Based can
Standardized
Hems
238 539 15

Elabarade por: Equipa de investigacién (2022}

Para calcular el valor de Alfa de Cronbach se toma en consideracidn las 15 preguntas
saleccionadas del Modelo TAM, las mismas gue se enfocaron en el desarrollo de recursos web
3.0 en el aprendizaje colaborativo dentro de la educackin wirtual. El valor calculado para Alfa de
Cronbach es de 0,939; es dedir, se thene una confiabllidad del instrumento cerca de 1.
De esta forma es como el Instrumento del Modelo TAM puede ser utllizado en varias
imvestigaciones con el propdsito de encontrar la aceptabilidad de la tecnologla frente a una
experimentacidn.

MARA o

CRISTINA %lhlll
PAED QUIRDE Feous 2nade
R

Ing. Cristina Péez Quinde, MB.
COORDIMADDRA SUBROGANTE
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ANEXO 5: PLANIFICACION MICRO CURRICULAR

PLANIFICACION MICROCURRICULAR DEL PRIMER PARCIAL
UNIDAD EDUCATIVA “MATILDE HIDALGO DE PROCEL”
URB. SUENO DE BOLIVAR
RIO TOACHI - SANTO DOMINGO
Correo: ue.matildehidalgodeprocel@gmail.com

Nombre del docente: Lic. Pedro Reinaldo Guerrero Suarez

Subnivel: Educacion Bésica Superior Grado/Curso: Décimo A/B

Semana: 1 Fecha: 18/07/2022 al 22/07/2022

APRENDIZAJE INTERDISCIPLINAR: Matematicas

NOMBRE DEL PROYECTO INTERDISCIPLINAR, EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE, RETO: Rescatando nuestra cultura, creo mi album de recortes

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Los estudiantes seran capaces de descubrir y concienciar la importancia de la cultura ancestral, involucrdndose en una sociedad
justa, equitativa e igualitaria, manteniendo un equilibrio entre lo ancestral y lo moderno.

EJE TRANSVERSAL: La tolerancia

DESTREZAS CON CRITERIOS
DE DESEMPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA
LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

M.4.1.33. Reconocer y calcular
producto notable e identificar

Establece relaciones
de orden en el conjunto

Tema: Productos notables

Experiencia

Técnicas:
> Observacion

factores de expresiones | de los nlimeros reales; > Anadlisis de tareas
oo | aplica las propiedades . . > Interrogatorios
algebraicas. M P s prop - Explorar conocimientos previos
algebraicas de los
Instrumentos:

nameros reales eny la
solucién de
expresiones

algebraicas (productos

Reflexion
- Analizar las propiedades algebraicas de los nimeros
reales.

v' Cuaderno del estudiante
v Dispositivo tecnolégico
v Herramienta Genially
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notables). (Ref.
1.M.4.2.2.) [eMLE]

Conceptualizacion

- Reconocimiento de los diferentes casos de
productos notables a través del recurso dentro de
la herramienta Genially

- Observar videos de la resolucion de los distintos
casos de productos notables

- Realizacion de actividades de WordWall y
Genially sobre los distintos casos de productos
notables.

Aplicacién

- Resolver ejercicios de productos notables
propuestos

- Realizar la evaluacion realizada en
Liveworksheet

Actividad:
- Desarrollo de las actividades
Planteadas en la herramienta Genially

ESTUDIANTES CON NECESIDA

DES EDUCATIVAS ESPECIFICAS:

DESTREZAS CON CRITERIOS
DE DESEMPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA
LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

REALIZADO POR: Docente

REVISADO POR: Coordinador de area

APROBADO POR: Vicerrectorado

NOMBRE: Lic. Pedro Guerrero

NOMBRE: Lic. Rosario Pérez

NOMBRE: Lic. Janeth Granda

FECHA:

FECHA:

FECHA:

FIRMA:

FIRMA:

FIRMA:
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ANEXO 6: REPORTE DE URKUND

Document Information

Analyzed document URKUND - Pedro Reinaldo Guerrero Suarez.docx (D162450478)
Submitted 2023-03-28 19:50:00
Submitted by
HECTOR Firmado
Submitter email hd.morocho@uta. edu.ec digitalmente por
DANIEL HECTOR DANIEL
Similarity 56% MOROCHO MOROCHO LARA
Fecha: 2023.03.29
Analysis address hd.morocho.uta@analysis.urkund.com LARA 10:30:58 -05'00'

Sources included in the report

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO / Informe Final para URKUND.docx
SA Document Informe Final para URKUND.docx (D131589545)

Submitted by: jorgito_jr2@hotmail.com =

Receiver: wilmalgavilanesl.uta@analysis.urkund.com

URL: https://1library.co/article/an%C3%Allisis-discusi®%C3%B3n-resultados-universidad-
W t%C3%A9cnica-a.. 88 2
Fetched: 2022-08-25 17:43:10

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO / Proyecto de titulacion-urkund.docx
Document Proyecto de titulacion-urkund.docx (D109588660)
SA j
Submitted by: mc.paez@uta.edu.ec
Receiver. mc.paez.uta@analysis.urkund.com

oo
oo
-

Entire Document

TEMA:

HERRAMIENTAS COLABORATIVAS EN LA EDUCACION VIRTUAL DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE DECIMO
ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA

RESUMEN EJECUTIVO

La educacion tiene varios factores que influyen dentro del proceso educativo, lo cual ha impulsado el desarrollo de
herramientas colaborativas que permiten una mejor interaccion didactica dentro de un entorno virtual de aprendizaje,
incentivando en los estudiantes el razonamiento, el autoaprendizaje y la independencia; Por eso es necesario determinar
el aporte de

MATCHING BLOCK 1/9 SA Informe Final para URKUND.docx (D131589545)

las herramientas colaborativas en la educacion virtual de matematica en los estudiantes de décimo afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa

Matilde Hidalgo de Procel en la ciudad de Santo Domingo.
Para realizar el proceso de esta investigacion se trabajo bajo la modalidad documental y de campo, de

tipo aplicada y experimental con enfoque cuantitativo. Para la recoleccion de informacién se trabajé con muestreo no
probabilistico intencional

https://secure.urkund.com/view/155236294-961952-989234#/sources 1/22

62



CAPITULO VI
PROPUESTA

6.1. Titulo

Productos notables con Genially

6.2. Descripcion

Considerando el gran potencial de las herramientas colaborativas dentro de la
educacion, gracias a que favorecen la comunicacién entre docentes y estudiantes, y
proporcionan herramientas para la creacién, almacenamiento y difusion de
informacién; asi como también ayudan de motivar e incentivar el aprendizaje
colaborativo en los estudiantes, pues cuentan con multiples herramientas dinamicas

para el desarrollo del aprendizaje.

La presente propuesta plantea la creacion de recursos de autor basados en herramientas
colaborativas en la plataforma Genially, herramienta que brinda varias funcionalidades
como la creacién de presentaciones, imagenes interactivas, mapas mentales, videos,
gamificacion, quizz, y mas; herramienta que cautiva la atencion del estudiante pues es

sencillo de utilizar y es totalmente gratuita.

6.3. Desarrollo de la propuesta
Modelo A.D.D.1.E

El modelo ADDIE es uno modelo simple y flexible utilizado para el disefio
instruccional, el cual buscan determinar cual es la mejor manera de ofrecer contenido
educativo a los estudiantes. Este modelo esta centrado en el proceso de aprendizaje y
es un modelo el cual cuenta con fases o etapas que organizan la informacion y las
cuales se evalUan antes de ser una entrada a la siguiente fase, las 5 fases del modelo

son: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. (Gamez, 2014).
1. Analisis

En esta primera etapa se realizé una encuesta de base estructurada a través de Google
Forms a 45 estudiantes de décimos afios de EGB de la Unidad Educativa Matilde

Hidalgo de Procel, la cual tenia como objetivo determinar el uso de las Herramientas
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web 3.0 para el aprendizaje de la asignatura de matematicas. A través de esta encuesta
se pudo conocer el desarrollo de la asignatura por parte de los estudiantes, y las

técnicas o métodos utilizados por el docente.

Una vez realizada la encuesta inicial se pudo analizar el tipo de estudiante, los métodos
y estrategias utilizadas por el docente, las herramientas que se utilizan por los docentes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de matematicas, el ambiente
de aprendizaje con el que se cuenta y las necesidades que se tienen en el proceso

educativo.

Una vez analizados los aspectos mas importantes, se procedié a seleccionar la
herramienta colaborativa de la Web 3.0, que nos permita motivar a los estudiantes a

través de actividades interactivas e innovadoras.
2. Disefo

En esta etapa se identificaron la temética con la que se va a trabajar, los objetivos de
aprendizaje que se espera se logre al término de la clase, del mismo modo la
metodologia para la ensefianza con las Herramientas web, Para la fase de Disefio se
procedié a analizar la tematica de matematicas en los décimos afios, para ello se
desarroll6 en primera instancia una Planificacion Micro curricular (ANEXO 5) la cual
consta de los objetivos, destrezas, indicadores de evaluacion asi como también las

estrategias, herramientas y evaluacion que se aplicaran.
3. Desarrollo

En esta etapa se procedi6 a desarrollar todo el material junto con el contenido que se
utilizd, formando de esta manera los recursos de autor basado en la Herramienta
colaborativa digital Genially. También se utilizaron otras herramientas con el fin de

motivar al estudiante y que esta tenga una experiencia de aprendizaje amena.
Genially

Genially es una herramienta Web la cual nos permite realizar presentaciones a traves
de plantillas, imagenes interactivas, videos, infografias, Gamificacion, Quizz, entre
otros recursos. Es una herramienta que cuenta con una version gratuita y tiene la

ventaja de ser en espafiol. Los recursos elaborados en Genially se pueden compartir a
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través del internet por medio de un enlace y también se pueden poner dentro de
plataformas como Google Clashroom u otros entornos virtuales de aprendizaje.
(INFoD, 2020)

ctos n

Figura 20. Interfaz principal de “Produ otables con Genially”

Nota: La imagen muestra el entorno principal de la herramienta creada en Genially

Al trabajar con esta herramienta no solo podemos crear disefio de presentacion con un
gran atractivo visual si no que nos ayuda a lograr que el proceso de aprendizaje sea
mas sencillo y més dindmico, puesto que esta herramienta trae otros beneficios como
son el trabajo colaborativo, la interactividad, Storytelling, Gamificacion, Animacion.
(Vinueza, 2020)

Figura 21. Presentacion de contenido a traves de genially

UNIDAD EDUCATIVA
"MATILDE HIDALGO DE PROCEL”"

MATEMATICAS

o055 B

Nota: La imagen muestra una presentacion dentro de Genially
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Dentro de Genially se crearon diversas presentaciones las cuales nos permitian
desarrollar la clase de manera secuencial, pero también estaran habilitadas para que
los estudiantes puedan volver a ellas cuando requieran volver a reforzar el aprendizaje,
entre las presentaciones que se desarrollaron tienen distintas funcionalidades como
contener la parte tedrica del tema o llevar a enlaces externos a otras herramientas para
fortalecer el aprendizaje

Figura 22. Presentacion de la parte tedrica del contenido de la clase a través de
Genially

3

PRODUCTO DE BINOMIOS
CON UN TERMINO EN
COMUN

1

CUADRADO DE UN
Productos BONIMIO

Notables

(a+b)? (x+a) (x+Db)

Los productos notables son
productos que cumplen
reglas fijas y cuyo resultado
puede ser escrito por simple
inspeccién, es decir, sin
verificar la multiplicacién.
Estas operaciones  son
ficiles de recordar sin
necesidad de efectuar la
multiplicacién
correspondiente.

5 6

CUBO DE UN BINOMIO CASO ESPECIAL
MULTIPLICACION DE
TRINOMIOS

(a+b)’ (a+b+c)(a-b-0)

Nota: La imagen tomada del recurso de autor creado en Genially

Figura 23. Presentacion de Genially con enlaces a videos explicativos

PRODUCTOS NOTABLES

VIDEOS EXPLICATIVOS

TRINOMIO AL
7, | Borio AL cuRbrADO [+ CUADRADO
Cate) W) (atotc )l

(7] SUMA Por. DIFERENCIA [ 4] PRODUCTO DE
+ | C f‘ TRANOMIOS ™

PR.ODLUCTO DE — +  BiNoMio AL cUBo
BINOMIOS coN UN _iJ (atb)

PAGINA PRINCIPAL

Nota: La imagen tomada del recurso de autor creado en Genially
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Figura 23. Quiz interactivo dentro de Genially

Nota: La imagen tomada del recurso de autor creado en Genially

Para el desarrollo de algunas actividades se utilizaron varias presentaciones de
Genially que contenian enlaces a distintas herramientas web 3.0, y que de esta manera
se pueda tener un entorno mas dinamico, que permita a los estudiantes estar mas
motivados, activos y participativos en el proceso de aprendizaje. Las distintas

herramientas utilizadas son las siguientes:
WordWall

WordWall es una herramienta colaborativa la cual permite crear y editar actividades
de aprendizaje personalizadas, asi como también juegos interactivos que los
estudiantes pueden desarrollar durante una clase. Esta aplicacion es facil de utilizar
pues los docentes pueden crear actividades desde plantillas predisefiadas para
adaptarlas a sus distintas planificaciones; dentro de las actividades que se pueden
desarrollar en WordWall tenemos juegos o actividades de correspondencia,
anagramas, buscar palabras, ordenar, entre otras, todas estas actividades ayudan a fijar
el conocimiento en los estudiantes tras actividades previas propuestas por el docente.
(Ordofiez & Medina, 2022)
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Figura 24. Diferenciar casos de productos notables en WordWall
D02

(m+4n)
S (x-7)(x+5)

Eii=iy (a+b+c)

Producto de

binomios con un (a - 7 b )2

término en comiin

R R (x+35)(x-95)

8 PR

Nota: La imagen muestra una actividad interactiva dentro de la herramienta WordWall

Figura 25. Actividad practica en WordWall

I 1 —

x2 Score 50:50 Extra Time

8 10f8

Nota: La imagen muestra un juego de trivia dentro de la herramienta WordWall.
Padlet

Padlet es una herramienta digital que permite la creacibn de muros o posters
interactivos en donde varias personas pueden colaborar y contribuir en su desarrollo.
Esta aplicacion gratuita también permite publicar, guardar y compartir recursos
multimedia como imagenes o videos, asi como también informacién de varias fuentes

de manera individual o colaborativa. (Mendez & Concheiro, 2018)
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Figura 26. Ventana de Padlet

Padlet

Pedro Reinaldo Guerrero Suarez = 20h

Mi padlet - Matematico

@ Pedro Reinaldo Guerrero .. 201}

Espacio para escribir sus
comentarios sobre el tema

Nota: La imagen muestra un espacio en la herramienta padlet para que los estudiantes

escriban sus comentarios o dudas sobre el tema
Liveworksheets

Esta herramienta digital permite la creacion de fichas interactivas para aplicar y enviar
actividades dindmicas a los estudiantes dentro de un entorno educativo virtual. Esta
aplicacion gratuita y facil de usar digitaliza diversas actividades disefiadas para el
alumno, Unicamente con subir archivos o documentos en formato PDF, DOC o JPG,
el programa lo transformara en imégenes interactivas que pueden ser realizadas a
través de cualquier dispositivo digital, asi como también compartidas a otros docentes.
(Moya, 2020)

Figura 27. Evaluacion dentro de la herramienta LiveWorkSheet

" Actividad \0% EXTRA
ﬁ _ Peodchos rotalaes _ -

Une Con Una linea cada groducto notable con el nombve
que le covveSponde:

[ Cuadrado de binomio ] [ (x+5)(x—5) ]

Suma por diferencia ] [ (a — 7b)? ]
Producto de binomios con

[ un término en comuin ] [ (x=7(x+5) ]

[ Cubo de binomios ] [ (m + 4n)3 ]

2 Tdentifica el evvor en cada caso, \ WWego wavca el
tévwmino que contiene aquel exvor.

Nota: La imagen muestra una actividad evaluativa dentro de la herramienta
LiveWorkSheet
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4. Implementacion

En esta seccidn se ejecutd el recurso creado con la herramienta web 3.0, con los
estudiantes de déecimos afios de Educacion General Bésica, de la Unidad Educativa
Matilde Hidalgo de Procel para el aprendizaje de la asignatura de matematicas. La
herramienta en Genially con todos sus recursos se pusieron a disposicion de los
estudiantes; inicialmente para las primeras fases del proceso de aprendizaje los
contenidos estdn presentados en presentaciones interactivas, o contienen enlaces
externos hacia videos de YouTube, posteriormente existen enlaces que conectan a
otras herramientas como son WordWall, Padlet, y finalmente existe una evaluacion
creada en Liveworksheets para determinar si los estudiantes han logrado un

aprendizaje significativo.

5. Evaluacioén

En esta fase se procedid a realizar la evaluacion a través del Modelo de aceptacion
tecnologica (TAM). Este cuestionario se lo realiz6 a los 45 estudiantes de décimo afio
de Educacion General Bésica, de la Unidad Educativa “Matilde Hidalgo de Procel”.
Los items contenian un rango de aceptabilidad que iban desde el 1 al 5 en donde se

considero lo siguiente:

Totalmente desacuerdo
Desacuerdo
Indeciso

De acuerdo

o~ w0 N

Totalmente de acuerdo

A continuacion, se presenta de manera detallada las tabulaciones y analisis de los

resultados obtenidos del modelo TAM aplicado a los estudiantes.

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

rapidamente
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Tabla 22. Uso de herramientas web 3.0

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 2,2
En desacuerdo 4 8,9
indeciso 10 22,2
De acuerdo 19 42,2
Totalmente de acuerdo 11 24,4
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 28. Uso de herramientas web 3.0

50

404

(5]
[=]
1

Porcentaje

T
En desacuerdo indeciso De acuerdo Totalmente e Totalmente en
acuerdo desacuerdo

Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a

estudiantes de décimo afio EGB
Analisis y discusion:

En relacion a la pregunta sobre si el uso de herramientas web 3.0 permite realizar el
trabajo més rapidamente. Existieron 30 estudiantes que respondieron entre de acuerdo
y muy de acuerdo, lo que equivale un 66,6% del total de los encuestados. Esto indica
que més de la mitad de los estudiantes consideran que las herramientas web 3.0 son
utiles para realizar trabajos mas rapidamente, deduciendo que existe gran aceptacion

por parte de los estudiantes en el uso esta herramienta colaborativa.
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2.- El uso de herramientas tecnoldgicas en clases virtuales mejora la calidad de

mi trabajo.

Tabla 23. Uso de herramientas tecnologicas

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 6,7
En desacuerdo 5 11,1
indeciso 8 17,8
De acuerdo 19 42,2
Totalmente de acuerdo 10 22,2
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 29. Uso de herramientas tecnoldgicas

50

404

307

Porcentaje

207

T
Totalmente en En desacuerdo indeciso De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

Un 42,22% de los estudiantes estuvieron de acuerdo y un 22,22% estdn muy de
acuerdo en que el uso de las herramientas tecnoldgicas en las clases virtuales mejora
la calidad los trabajos. Lo que equivale a un 64,44% del total de los estudiantes
coinciden de manera positiva en que existen diversos beneficios en las herramientas

tecnologicas que permiten mejorar la calidad de las diversas actividades planteadas.
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Esto gracias a que existe gran cantidad de recursos e informacion dentro de la web a

los cuales se puede acceder de manera sencilla.
3.- Las herramientas tecnoldgicas mejoran mi iniciativa en clase.

Tabla 24. Herramientas tecnoldgicas mejoran la iniciativa en clases

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 6,7
En desacuerdo 4 8,9
Indeciso 6 13,3
De acuerdo 21 46,7
Totalmente de acuerdo 11 24,4
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 30. Herramientas tecnoldgicas mejoran la iniciativa en clases

50

40+

309

Porcentaje

20

] T T

Totalments en En desacuerdo indeciso De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

En la pregunta sobre si el uso de herramientas tecnoldgicas mejora la iniciativa en
clases, los estudiantes respondieron en un 46,67% estar de acuerdo, y un 24,44% estar
muy de acuerdo, lo que equivale a un 71,11% de los estudiantes. Lo que quiere decir
que mas de la mitad de estudiantes encuestados, consideran que utilizando estas
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herramientas mejoran su iniciativa dentro de clases. Esto debido a que existen

multiples recursos interactivos que motivan a los estudiantes.
4.- Las herramientas tecnoldgicas hacen que realice mi trabajo con més facilidad

Tabla 25. Herramientas tecnoldgicas hacen mas facil realizar un trabajo

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 2,2
En desacuerdo 6 13,3
Indeciso 8 17,8
De acuerdo 18 40,0
Totalmente de acuerdo 12 26,7
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 31. Las Herramientas tecnoldgicas hacen mas facil realizar

un trabajo
40
30
2
g
=
[ 1]
e 204
[=]
o
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-2,222% .
0 T

T
Totalmente en En desacuerdo indeciso De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

De los estudiantes encuestados 30 respondieron entre de acuerdo y muy de acuerdo,
en que las herramientas tecnologicas hacen que realice los trabajos con mas facilidad.
Lo que nos indica que 66,67% de los estudiantes coinciden en que las herramientas
tecnoldgicas aportan grandes beneficios a la hora de realizar trabajos, esto gracias a

que gran parte de las herramientas son faciles de usar y ayudan a optimizar tiempo, asi
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como también permiten consultar informacion y recursos para el mejor desarrollo de

las actividades.

5. En general, yo encuentro que estas herramientas son utiles en mi trabajo en

clases virtuales.

Tabla 26. Herramientas tecnoldgicas son utiles en clases virtuales.

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 4,4
En desacuerdo 7 15,6
indeciso 7 15,6
De acuerdo 23 51,1
Totalmente de acuerdo 6 13,3
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 32. Herramientas tecnoldgicas son Utiles en clases virtuales.

60

Porcentaje

13,33%
T
Totalmente en En desacuerdo indeciso De acuerdo Totalmente e
desacuerdo acuerdo

Nota: Gréafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de
décimo afio EGB
Andlisis y discusion:

De un total de 45 estudiantes encuestados 23 respuestas que corresponden al 51,1%
indican estar de acuerdo y 6 respuestas que corresponden a un 13,33% estar muy de
acuerdo en que las herramientas tecnoldgicas son Utiles para el trabajo en clases

virtuales, dando un total de 64,4% de respuesta favorecedoras. Informacién que
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permite conocer que un gran porcentaje de los estudiantes encuentran Utiles las

herramientas tecnoldgicas como lo son has herramientas colaborativas.

6.- Aprender a utilizar las herramientas de gamificacion y tecnologicas es facil

para mi.

Tabla 27. Utilizar herramientas de gamificacion y tecnoldgicas es facil

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 2,2
En desacuerdo 6 13,3
indeciso 9 20,0
De acuerdo 19 42,2
Totalmente de acuerdo 10 22,2
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio

EGB

Figura 33. Utilizar herramientas de gamificacion y tecnoldgicas es facil
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Andlisis y discusion:

indeciso De acuerdo

Totalmente de

acuerdo

Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Un total de 42,22% indicaron estar de acuerdo y el 22,22% muy de acuerdo en que

aprender a utilizar las herramientas de gamificacién y tecnoldgicas es facil. Esto

equivale a més de la mitad de los estudiantes encuestados donde se puede notar que no

tienen problemas al utilizar estas herramientas de gamificacion y tecnoldgicas.
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7.- Encuentro que es facil hacer lo que yo quiero con el uso de la tecnologia

Tabla 28. Realizar actividades es facil con el uso de la tecnologia

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 4.4
En desacuerdo 5 11,1
indeciso 5 11,1
De acuerdo 24 53,3
Totalmente de acuerdo 9 20,0
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 34. Realizar actividades es facil con el uso de la tecnologia
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

Con respecto a la pregunta, tenemos un total de 73,33% de los estudiantes encuestados
que indicaron estar de acuerdo y muy de acuerdo en que es facil realizar lo que desean
con el uso de la tecnologia. De tal manera que se puede deducir que el uso de la

herramienta colaborativa aplicada, se pudo utilizar sin que exista problema en los

estudiantes.

8.- Mi interaccién con una computadora es clara y entendible
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Tabla 29. Interaccién con la computadora es clara y entendible

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 2,2
En desacuerdo 6 13,3
indeciso 6 13,3
De acuerdo 22 48,9
Totalmente de acuerdo 10 22,2
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio

EGB

Figura 35. Interaccion con la computadora es clara y entendible

S0

Porcentaje

Totalmente en
desacuerdo

De acuerdo Totalmente de

acuerdo

Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a

estudiantes de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

Un total de 32 estudiantes de los 45 encuestados indicaron estar de acuerdo y muy de

acuerdo en que la interaccidn que tienen con la computadora es clara y entendible. Esto

indica que, la implementacion de las herramientas tecnoldgicas dentro de las clases,

no generd mayores inconvenientes en los estudiantes. De tal manera que el uso de

aplicaciones tecnoldgicas dentro de la computadora es
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9.- En general, encuentro que la computadora es facil de usar.

Tabla 30. La computadora es facil de usar

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 2,2
En desacuerdo 5 11,1
Indeciso 4 8,9
De acuerdo 25 55,6
Totalmente de acuerdo 10 22,2
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 36. La computadora es facil de usar
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Andlisis y discusion:

Se puede evidenciar que el 55, 56% de los estudiantes estan de acuerdo en indicar que
el uso de la computadora es facil. Mientras que el 22,22% indican estar muy de
acuerdo. Dando un total de 77,78% de los estudiantes que pueden hacer uso de la
computadora sin dificultad, esto nos permite deducir que el uso de las herramientas
web 3.0, y de las distintas aplicaciones digitales no representa ningun problema para
los estudiantes, por lo que el recurso de autor creado en esta propuesta fue bien

aceptado por los estudiantes.
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10.- En general, encuentro que las herramientas de la web 3.0 y las de

gamificacion son faciles de usar.

Tabla 31. Herramientas web 3.0 y de gamificacion son faciles de usar

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 2,2
En desacuerdo 8 17,8
indeciso 10 22,2
De acuerdo 21 46,7
Totalmente de acuerdo 5 11,1
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio

EGB

Figura 37. Herramientas web 3.0 y de gamificacion son faciles de

usar
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

I
incleciso

De acuerdo Totalmente de

acuerdo

Podemos observar que un 57,78% de los estudiantes indican que encuentran que las

herramientas web 3.0 y las de gamificacion son faciles de usar. En contraposicion

donde Unicamente el 20% de los estudiantes estan en desacuerdo. Por tal motivo

podemos concluir que la mayoria de los estudiantes pudieron realizar las actividades

que se les presentaron en las distintas herramientas.
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11.- ;Las herramientas tecnol6égicas me ayudan a trabajar en equipo de forma

mas frecuente?

Tabla 32. Las herramientas tecnoldgicas ayudan a trabajar en equipo.

Variable Frecuencia Porcentaje
En desacuerdo 5 11,1
Indeciso 8 17,8
De acuerdo 26 57,8
Totalmente de acuerdo 6 13,3
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 38. Las herramientas tecnologicas ayudan a trabajar en
equipo.
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

Existe un 57,78% de estudiantes que estan de acuerdo en relacion a la pregunta de si
las herramientas tecnologicas ayudan a trabajar en equipo mas frecuente, si sumamos
el 13,33% de estudiantes que estan muy de acuerdo, tenemos un total de 71,11% de
estudiantes que respondieron de manera positiva a esta pregunta. Con esto se puede
deducir que las herramientas tecnoldgicas apoyan al aprendizaje colaborativo,

incentivando la participacion y colaboracion entre los estudiantes.
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12.- El uso de herramientas web 3.0 y de gamificacién permiten sostener una

comunicacién méas amigable con mi entorno (comparieros y docente)

Tabla 33. Las herramientas web 3.0 permiten sostener una comunicacion amigable

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 4,4
En desacuerdo 8 17,8
indeciso 7 15,6
De acuerdo 20 44,4
Totalmente de acuerdo 8 17,8
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 39. Las herramientas web 3.0 permiten sostener una comunicacion

amigable
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Andlisis y discusion:

Un total de 62,20% de los estudiantes encuestados indicaron que el uso de
herramientas web 3.0 y de gamificacion permiten sostener una comunicacion mas
amigable con mi entorno (compafieros y docente), lo que indica que se pueden

implementar herramientas tecnologicas dentro de los espacios educativos.
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13.- Me he sentido satisfecho/a al momento de realizar actividades con

herramientas web 3.0 o de gamificacion

Tabla 34. Satisfaccion por utilizar herramientas web 3.0 o de gamificacion

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 2,2
En desacuerdo 4 8,9
indeciso 13 28,9
De acuerdo 23 51,1
Totalmente de acuerdo 4 8,9
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 40. Satisfaccion por utilizar herramientas web 3.0 o de
gamificacion
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Analisis y discusion:

El 51,11% de los estudiantes indicaron estar de acuerdo en que se han sentido
satisfechos al momento de realizar actividades con herramientas web 3.0 o de
gamificacion. Lo que evidencia que con el uso de estas herramientas de la web 3.0, los
estudiantes estdn mas motivados para realizar las actividades, de una manera, esto nos
permite concluir que la implantacion de la herramienta colaborativa Genially fue bien

aceptada por los estudiantes, mejorando su aprendizaje significativo.
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14.- Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas dentro

de la clase virtual

Tabla 35. Utilizar con mayor frecuencia herramientas dentro de la clase virtual

Variable Frecuencia Porcentaje
En desacuerdo 7 15,6
indeciso 6 13,3
De acuerdo 24 53,3
Totalmente de acuerdo 8 17,8
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 41. Utilizar con mayor frecuencia herramientas dentro de la
clase virtual
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
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Analisis y discusion:

En relacion a la pregunta si les gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de
herramientas dentro de la clase virtual, un 71,11% de los estudiantes respondieron que
estar de acuerdo y muy de acuerdo. Evidenciando que el uso de estas herramientas
Ilama la atencion de los estudiantes dentro de las clases virtuales, y de esta manera se

puede obtener un aprendizaje més significativo.
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15.- Me gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas fuera de

la clase virtual

Tabla 36. Utilizar con mayor frecuencia herramientas fuera de la clase virtual

Variable Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 2,2
En desacuerdo 3 6,7
indeciso 12 26,7
De acuerdo 23 51,1
Totalmente de acuerdo 6 13,3
Total 45 100,0

Nota: Elaborada a partir de la encuesta TAM aplicada a estudiantes de décimo afio
EGB

Figura 42. Utilizar con mayor frecuencia herramientas fuera de la
clase virtual
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Nota: Grafico elaborado a partir de la encuesta TAM aplicada a
estudiantes de décimo afio EGB

Andlisis y discusion:

Existe un 64,44% de estudiantes que estan de acuerdo y muy de acuerdo en que les
gustaria utilizar con mayor frecuencia este tipo de herramientas fuera de la clase
virtual. Mostrando un gran Interés por parte de los estudiantes, en el uso de

herramientas tecnoldgicas. Que puedan ayudar a facilitar su aprendizaje.
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