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RESUMEN

Las Tic (Tecnologia de la Informatica y Comunicacion), son conjunto de herramientas
tecnologicas que buscan facilitar el proceso de ensefianza en los discentes creando nuevos
espacios de aprendizaje donde se puede compartir, socializar y crear conceptos, en base
a los recursos digitales que predominan en la actualidad. De igual forma, Es necesario
comprender la gran importancia que tienen estas plataformas para el correcto
empoderamiento del conocimiento.

En este sentido, se determina que las herramientas tecnoldgicas son de caracter
fundamental dentro del proceso cognitivo de los aprendices. sin embargo, los educadores
no estan preparados ni cuentas con las competencias necesarias para implementar
herramientas tecnoldgicas dentro del aula de clase. Debido a esto a muchos docentes les
resulta dificil desenraizarse de los paradigmas tradicionales, por la cual, se convierte en s
un desafio para el profesorado, donde tiene el reto de capacitarse y de empoderarse de los
recursos digitales para generar nuevos ambientes de aprendizaje, enfocados en despertar
la motivacion y el interés en cada discente.

De igual manera, es necesario comprender que si dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje no existe la incorporacion de herramientas tecnoldgicas, provocara en los
aprendices un bajo rendimiento académico e incluso la desercion escolar, por ende, los
educadores estan en la responsabilidad de actualizar y ampliar sus conocimientos.

Por tal motivo, el presente proyecto de investigacion se enfoca en la escasa utilizacion de
los recursos digitales para promover la motivacion en el area de las Matematicas en los
discentes de la Unidad Educativa Ciudad de Machala, con el fin de ejecutar el objetivo
planteado de Disefiar una guia didactica de herramientas tecnoldgicas en el area de las
matematicas, dirigida a los docentes de la Unidad Educativa “Ciudad de Machala”.

De la misma manera, la metodologia de la investigacion es de caracter cuali-cuantitativo
con el método descriptivo, histérico y bibliografico que son parte del proceso de
indagacion para recabar informacién relevante de la problematica. De igual manera, en
esta etapa del proceso se emplearon técnicas e instrumentos, la encuesta que esta dirigida
a los estudiantes y una guia de observacion como complemento para conocer la realidad
del aula de clases.

La bdsqueda de informacidn, permitié ampliar el conocimiento sobre la problematica que
se plante6 desde un inicio, obteniendo como resultado que los docentes dentro del proceso

de ensefianza-aprendizaje emplean recursos convencionales de modelos tradicionales,



ademas, no estan apto para incorporar herramientas digitales debido a su falta de
habilidades y destrezas. En consecuencia, al analisis se manifiesta que los discentes se
sienten desmotivados para aprender lo que causa la falta de atencion durante las clases.
Es muy notable el desinterés provocado por los estudiantes lo que conllevar que no se
generen nuevos saberes, por la inexistencia de las TIC.

En consecuencia, a la problematica se brinda como opcion de solucion disefiar una guia
didactica de herramientas tecnoldgicas en el area de las matematicas, con la cual se
pretende utilizar una metodologia gamificada, dirigida a los docentes de la Unidad
Educativa “Ciudad de Machala”, para promover la motivacion en los estudiantes del
quinto afio de educacién general basica.

Por lo tanto, la presente propuesta esta disefiada para promover la motivacion en el
proceso de ensefianza de las matematicas a los discentes, siendo factible y de fécil uso
para el docente. Sin embargo, los educadores estan en la necesidad de implementar
recursos digitales para promover la adquisicion de nuevos conocimientos, junto con la
institucion educativas y miembro de la comunidad como los padres de familia para hacer
realidad una educacion de calidad.

Palabras claves: TIC, gamificacion, motivacion, aprendizaje basado en juego.



ABSTRACT
The TIC (Information Technology and Communication) is a set of technological tools
that seek to facilitate the teaching process in students by creating new learning spaces
where you can share, socialize and create concepts, based on the digital resources that
predominate in the actuality. In the same way, it is necessary to understand the great
importance of these platforms for the correct empowerment of knowledge.
In this sense, it is determined that technological tools are fundamental in the cognitive
process of learners. however, educators are neither prepared nor do they have the
necessary skills to implement technological tools within the classroom. Due to this, many
teachers find it difficult to uproot themselves from traditional paradigms, which is why it
becomes a challenge for teachers, where they have the challenge of training and
empowering themselves with digital resources to generate new, focused learning
environments. in awakening motivation and interest in each student.
In the same way, it is necessary to understand that if the incorporation of technological
tools does not exist within the teaching-learning process, it will cause low academic
performance in the learners and even school desertion, therefore, educators are in the
responsibility of updating and expand your knowledge.
For this reason, this research project focuses on the scarce use of digital resources to
promote motivation in the area of Mathematics in the students of the Ciudad de Machala
Educational Unit, in order to execute the proposed objective of Design a didactic guide
of technological tools in the area of mathematics, addressed to teachers of the Educational
Unit "Ciudad de Machala".
In the same way, the research methodology is quali-quantitative with the descriptive,
historical and bibliographic method that are part of the inquiry process to collect relevant
information on the problem. Likewise, at this stage of the process, techniques and
instruments were used, as well as a survey that is aimed at students, and an observation
guide as a complement to know the reality of the classroom.
The search for information allowed to broaden the knowledge about the problem that was
raised from the beginning, obtaining as a result that teachers within the teaching-learning
process use conventional resources of traditional models, in addition, they are not suitable
to incorporate digital tools due to your lack of skills and abilities. Consequently, the
analysis shows that students feel unmotivated to learn what causes inattention during
classes. The lack of interest caused by the students is very notable, which means that new

knowledge is not generated, due to the lack of Tic.



Consequently, the problem is offered as a solution option to design a didactic guide of
technological tools in the area of mathematics, with which it is intended to use a gamified
methodology, aimed at teachers of the "Ciudad de Machala™ Educational Unit, to promote
motivation in students in the fifth year of basic general education.

Therefore, this proposal is designed to promote motivation in the process of teaching
mathematics to students, being feasible and easy to use for the teacher. However,
educators are in need of implementing digital resources to promote the acquisition of new
knowledge, together with the educational institution and community member such as
parents to make a quality education a reality.

Keywords: TIC, gamification, motivation, game-based learning.
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INTRODUCCION
En la actualidad, el uso de innovaciones tecnoldgicas en el proceso de ensefianza —
aprendizaje significa un desafio para los educadores y los educandos. Pues no se la aplica
de una forma correcta en el proceso escolar. Pues el uso de la tecnologia es uno de los
principales problemas que afecta a la comunidad educativa. En este sentido, Granda et al.
(2019) expone que la implementacion de las Tics en el campo educativo contribuye a que
las instituciones educativas adquieran una nueva visién hacia una educacion

contemporanea, poder brindar un aporte significativo al perfil de salida de los estudiantes.

El uso de las Tics en el proceso de ensefianza nos brinda una gran gama de herramientas
digitales que dinamizan el aprendizaje y ayudan al desarrollo cognitivo, motivacion y una
mejor productividad de los estudiantes en el area de las matematicas la cual se la conoce
como proceso mecanico. En consecuencia, la falta de implementacion de herramientas
digitales traera en los discentes un déficit de atencion que tendra como resultado un bajo
rendimiento académico y una educacion pasiva. Dicho esto, la implementacién de las
Tics dentro de las aulas de clase es responsabilidad de la gestion de la comunidad
educativa (directivos, docentes, padres de familia y estudiantes). Lamentablemente la
planta docente desconoce los multiples aplicaciones, software y equipos digitales que

convierten a los estudiantes en entes activos en la educacion.

Por lo tanto, el presente trabajo de investigacion tiene como fin mejorar el proceso de
ensefianza — aprendizaje, la cual tiene como objetivo determinar el empleo de las Tics en
el area de las matematicas en la Unidad Educativa “Ciudad de Machala” en ¢l periodo
2019. Para la cual, se planted los siguientes objetivos especificos: 1.) Describir los
fundamentos tedricos de la importancia de la gamificacion en el proceso de ensefianza.;
2) Analizar la cautas que brinda el curriculo nacional sobre el uso de las Tics en el nivel
medio de educacion basica; 3) Indagar sobre las herramientas didacticas que utiliza los

docentes en la asignatura de las matematicas.

El método de investigacion cuali-cuantitativa en la cual se aplico la observacion directa
en el desarrollo de la actividad académica en el area de las matematicas con el fin de
observar los recurso y metodologia que aplica en el desarrollo de la clase. Ademas, Para

la recoleccion de informacion se aplicd la técnica de la encuesta a los estudiantes del



quinto afio de educacion béasica. La cual con la ayuda del método estadistico se verifico

las deficiencias del uso de las Tics en el proceso de ensefianza.

En el presente trabajo se presenta los siguientes capitulos:

Capitulo I. Diagnostico del Objeto de Estudio.

En el primer capitulo se evidencia el planteamiento del problema, sus concepciones,
normas, o enfoques diagnosticos, asi mismo se plantea la descripcion metodoldgica que
se utilizé para detectar las deficiencias que presenta la Unidad Académica “Ciudad de
Machala”. Ademas, presenta los andlisis de la informacidn recolecta con el instrumento
de recoleccion de datos (encuetas). En la cual, los docentes fueron el objeto de estudio
para detectar las necesidades que presentan en el proceso de ensefianza, dichos resultados
demostraron que los docentes presentan un desconocimiento en herramientas

tecnologicas que pueden utilizar en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Capitulo 11. Propuesta Integradora.

En el presente capitulo, en base a la problematica plateada, se desarrolla la propuesta de
elaboracion de una guia didactica digital para el profesorado de la Unidad Académica
“Ciudad de Machala” en la cual consta de plataformas digitales tales como (Kahoot,
Educaplay, Quizizz y Canva). Dichas plataformas virtuales esta direccionada a solucionar
los problemas de motivacion de los estudiantes en la asignatura de matematicas. Ademas,
la guia cuenta con una fundamentacion tedrica de varios autores que aportan una vision
cientifica. Dentro de la implementacion de la propuesta cuenta con el analisis de la
ejecucion de una plataforma digital que demuestra un proceso dinamico en el proceso de

ensefianza.

Capitulo I11. Valoracion De La Factibilidad.

El tercer capitulo, se enfoca en revelar la factibilidad que tiene la implementacion de la
propuesta al ser ejecutada por los docentes y aplicada por los estudiantes, despertando la
motivacion e interés por el aprendizaje. Ademas, se contempla que estos recursos no
generan gastos econdmicos que perjudiquen al profesorado, debido, a que son
herramientas digitales de facil acceso. Es necesario, enfatizar que los avances
tecnologicos forjan a los discentes a desarrollar competencias, habilidades y destrezas que

son indispensables en el campo académico. Asi mismo, se hace hincapié que las

4



plataformas no perjudican el ambiente, debido, a que el aprendizaje solo radica en una
modalidad virtual. En definitiva, estas herramientas incorporadas en el contexto aulico,

son beneficiosas tanto para el docente como los educandos.



CAPITULO 1. DIAGNOSTICO DEL OBJETO DE ESTUDIO.

1.1 Concepciones, normas, o enfoques diagndsticos

La responsabilidad que endosa hoy en dia un mundo globalizado. En la cual el problema
en mencién se presenta desde los ultimos afios en donde el proceso educativo con una
vision de mejorar la calidad de la educacién decide introducir la tecnologia dentro del
proceso de ensefianza, como una herramienta didactica que permita a la asignatura de
matematicas ser mas dinamica y activa. Es asi como la tecnologia cumple un papel

fundamental e innovador en el sistema educativo.

Segun, la Unesco (2015) explica que “en todo el mundo las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) estan dando lugar a profundas transformaciones
socioculturales que afectan a las sociedades y a sus gobiernos, como a sus industrias, sus
comunidades y sus individuos” (p.9). a causa de esto es de vital importancia que la nueva
era globalizada crea oportunidades y puedan minimizar las brechas que existen entre el

analfabetismo digital que existe dentro de nuestra sociedad.

El desinterés de los educandos por el uso de las TIC dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje se da porque dentro del sistema educativo ain existen métodos de una
educacion tradicional. La cual no permite que dentro de las aulas de clases se pueda
utilizar herramientas tecnoldgicas que permita la obtencion resultados positivos que se

requiere en la educacion actual (Melo, 2018).

Para ello estudios realizados en Espafia demuestran que los docentes de matematicas
imparten sus clases utilizando la tecnologia dentro de las aulas de clases, en la cual los
instrumentos mas utilizados son el ordenador, proyector e internet. Es por eso que los
recursos tecnoldgicos deben mostrar el contexto en donde el estudiante desarrolle y

puedan potenciar sus habilidades y destrezas (Lores, 2017).

Teniendo en cuenta, a Céspedes (2017) en la cual considera que “la educacion se va
adaptando poco a poco, nos encontramos actualmente frente a un nuevo paradigma,
surgen nuevas metodologias, antiguas metodologias olvidadas resurgen reforzadas por el
potencial que suponen las TIC, hay nuevos entornos de ensefianza y aprendizaje” (p.40)

En alusion al autor, en donde declara que hoy en dia la educacién pasa por un nuevo



paradigma, en base a la innovacidn tecnoldgica en la cual las clases sean mas motivadoras,

practicas en la que el resultado sea una educacion integral.

Tomando en cuenta la opinion de Hernandez (2017) en donde menciona que “en la
actualidad en donde la busqueda de la informacion es de forma ilimitada e inmediata, en
todos los &mbitos en donde el ser humanos tenga la necesidad de adquirir conocimientos
de una forma agil y segura” (p.327). en alusion al autor, en donde expone que gracias a
los avances de la tecnologia la sociedad actual ha sufrido considerables cambios en el
ritmo de vida que lleva tanto en lo personal como en lo profesional, pues nos encontramos

en una época que caracteriza por la facil adquisicion de informacion y de conocimientos.

En este mismo sentido, en México, los estudios realizados dieron como resultado que en
la Ultima década se ha obtenido un avance significativo en la implementacion de la
tecnologia dentro del sistema educativo. Por ello para solucionar el problema del uso de
las TIC, el Gobierno Mexicano focalizé en cubrir con bienes tecnoldgicos tanto a los
discentes y al profesorado para mejorar el proceso de ensefianza, mientras que las
instituciones elaboraron un plan piloto que enmarca un equipamiento a sus

infraestructuras y capacitaciones al personal docente para llevar a cabo. (Azamar, 2016).

Es asi, ante el gran auge de las Tics trajo consigo una responsabilidad en los docentes de
aplicar nuevas metodologias, en la cual la gamificacién se convirtié en una de las
herramientas claves para una ensefianza participativa y a la vez poder motivar a los
estudiantes. Ante esto, Lozada y Betancur (2016) manifiesta que “En la educacion, la
gamificacion estda ganando un importante lugar, siendo empleada como técnica para

motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.” (p. 99).

Para, Hernandez et al. (2018) menciona que “el uso de la técnica de gamificacion se
justifica por los beneficios que ésta propicia; dicha técnica es capaz de crear, fomentar,
cambiar actitudes o comportamientos en los individuos” (p. 32). Por tal razon, se
convierte en una herramienta fundamental para despertar el interés al proceso de

ensefianza, pues se caracteriza por dinamizar las actividades dentro del aula de clases.

Ademas, la gamificacion como recurso dentro de la educacion trae consigo nuevas
metodologias de ensefianza, generando nuevos escenarios de aprendizaje en la cual los

estudiantes adquieran conocimientos de una manera dindmica y divertida (Ortiz et al,



2018). Ante esto los docentes deben explorar nuevas estrategias didacticas que puedan

motivar y aumentar el rendimiento académico en los discentes.

Del mismo modo, en Ecuador a través de la constitucién de la republica ha implementado
politicas educativas, tales como la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI). En
este sentido el Gobierno Nacional incorpora el uso de las TIC en el proceso de ensefianza.
(Art. 347 numeral 8). Por la cual a través de este articulo el estado garantiza la
implementacion de la tecnologia dentro de las instituciones y por concerniente erradicar

el analfabetismo digital en los estudiantes.

Asi mismo, estudios realizados en la ciudad de Machala, en donde Espinoza et al. (2019)
manifiesta que las “herramientas digitales son empleadas con mayor frecuencia en el
desarrollo de los contenidos, asi como en menor medida en la introduccion del nuevo
material de estudio, especialmente durante la fase de motivacion y orientacion hacia el
objetivo” (p. 107) Por tal razon, los docentes utilizan con mucha frecuencia las
herramientas digitales para poder articular el nuevo conocimiento y a la misma vez

motivar a los estudiantes al proceso de ensefianza.

Por lo tanto, la investigacion realizada en la Ciudad de Machala, Provincia del El Oro, la
problematica se evidencia en la escasa utilizacion de los recursos tecnoldgicos para
promover la motivacién en el area de las Matematicas en los discentes de la Unidad
Educativa Ciudad de Machala.

En la cual, el desinterés de los estudiantes en la asignatura de matematicas es notable y
se puede observar la desmotivacion en el transcurso del desarrollo del contenido. Las
causas que se han podido detectar en el fendmeno, es que dentro de las aulas de clases
existen docentes que no tienen el perfil profesional que demanda la educacion actual. A
si mismo, se pudo notar que la institucion educativa no cuenta con la infraestructura y

equipamiento necesario para poder implementar las TIC en el proceso de ensefianza.

Ademas, se pudo notar que los docentes carecen de conocimiento y habilidades de las
herramientas tecnoldgicas, por tal motivo, los estudiantes muestran una desmotivacion al
momento del desarrollo de las clases, la cual se puede sefialar que la tecnologia hoy en

dia es una pieza fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje.

A partir de lo argumentado, ponemos a consideracion las siguientes preguntas:



¢Qué importancia tienen la gamificacion para promover la motivacion en el area de
matematicas en los estudiantes del quinto afio de Educacidn Basica del periodo académico
2020?

¢La gamificacién ayudan a mantener el interés de los discentes de educacion Basica

media?

¢Las Tics pueden ser aplicados a los estudiantes desde sus diferencias y necesidades

reales de cada uno de ellos?

1.2 Descripcion del Proceso Diagndstico.

El siguiente trabajo de investigacion es de tipo cuali-cuantitativo, con una orientacion
descriptiva. Ante esto, Pulido (2015) define que la combinacion de los métodos de
investigacion ayuda al acercamiento de la realidad que presenta el fendmeno estudiado.
para ello vamos a utilizar métodos tedricos tales como: bibliografico, de campo,
descriptivo, e historico, que nos permitan la obtencidn de informacidn relevante en cuanto

a la problematica de estudio.

1.2.1 De Campo: Esta metodologia interviene de forma directa en los actores del proyecto
de investigacién en la Unidad Educativa Ciudad de Machala, de cuya fuente se pudo
extraer la informacion requerida, utilizando diversas técnicas de investigacion como:
ficha de observacion y cuestionario para poder detectar la realidad en la que se encuentra

la institucion educativa.

1.2.2 Método Descriptivo: una vez recopilada la informacion nos permitimos realizar el
analisis e interpretacion de los datos obtenidos acerca de la problemética estudiada en esa
institucion educativa, en la cual Calduch (2014) menciona que “El objetivo del método
es disponer de un primer conocimiento de la realidad tal y como se desprende de la
observacion directa que realiza el investigador y/o del conocimiento que ha adquirido a
través de las informaciones indirectas obtenidas” (p. 29). El autor considera que el método
nos ayuda a interpretar la realidad en la que se encuentran los estudiantes del 5to afio de

EGB, de la unidad educativa ciudad de Machala de la ciudad de Machala.

1.2.3 Método Historico: podemos determinar de las investigaciones realizadas sobre la
utilizacion de las Tics dentro del aula de clases en afios atras, los antecedentes y hechos

de la problematica, para poder tener una exacta vision de la evolucién por medio de la
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revision de estudios realizados. Con base a lo anterior el método no se basa en la
descripcion de hechos pasados, sino permite el anlisis de los maltiples casos que permita

dar una explicacion a los problemas encontrados. (Saez, 2017).

1.2.4 Metodo Bibliogréafico: Nos permite la revision de fuentes bibliograficas sobre la
utilizacion del uso de las Tics, en las cuales se pudo obtener la informacion necesaria para

la elaboracion y fundamentacion del problema anteriormente mencionado.

1.2.5 Poblacion y muestra:

La poblacién de la investigacion radica en la Unidad Educativa Ciudad de Machala, de la

Ciudad de Machala, Provincia del Oro, como se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 1: Poblacion y Muestra

Caracteristicas Poblacion Muestra
Docentes 26 9
Alumnos 620 33

Total 646 42

Fuente: Elaboracion propia

Poblacion total: 620 estudiantes de la Unidad Educativa Ciudad de Machala.
Muestra: 33 estudiantes del 5to afio y 9 docentes de educacion basica media.
El tipo de muestreo que utilizamos en la investigacion es por conglomerado, porque se
realizo encuestas a los nifios, ninas del 5to “B”” de Educacion General Basica de la Unidad

Educativa Ciudad de Machala, de la ciudad de Machala Provincia del Oro.

1.2.6 Instrumentos:

Para el desarrollo del presente proyecto, en primera instancia se elabora una ficha de
observacion (ver anexo 2) con el objetivo de tener una vision a la realidad en la que se
encuentran los docentes de la institucion educativa. Ademas, se utilizd fuentes
bibliograficas como referente ‘para determinar los indicadores en el instrumento de
aplicacion para la obtencion de la informacion para la elaboracion de un banco de
preguntas para los estudiantes y docentes de la unidad académica “Ciudad de Machala”
(cuestionario) (ver anexo 3y 4), El cuestionario esta formado por la escala de Likert, la
cual cuenta con 27 preguntas y esta distribuido por 4 dimensiones, (competencia en
pedagogia y didactica, Competencias en seguridad, ética y leyes, competencias en

organizacién y administracion escolar y Competencias en el Desarrollo y formacion).
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1.2.7 Equipos:
Camara Fotograéfica: Para obtener evidencias fotograficas del proceso de investigacion:

Laptop: Para el almacenamiento de informacion que fundamenta el desarrollo del

proyecto de investigacion.

Proyector: para la realizacion de una clase demostrativa y constatar el grado de
motivacion en los estudiantes motivo de la investigacion, al momento de la utilizacion de
herramientas tecnoldgicas.

Instalaciones: la investigacion se realizé en la Unidad Educativa Ciudad de Machala,

con estudiantes del 5to afio de Educacidn General Bésica, periodo academico 2019-2020.

1.2.8 Procedimiento:

Para el desarrollo del proyecto, primero se redactd un oficio (ver anexo 3) dirigida a la
rectora de la Unidad Educativa Ciudad de Machala, para el respectivo permiso al ingreso
a la institucion. Como segundo punto se realiz6 la aplicacion de la ficha de observacion
al rendimiento de los docentes del quinto afio de Educacién General Bésica para poder
ver las debilidades y destrezas del desarrollo de la clase. Una vez detectado el problema
se procedid a la elaboracién de un arbol de problemas y poder identificar las causas y
consecuencias de la problematica, esto nos permitié crear los indicadores para la
elaboracion de un banco de preguntas (cuestionario) dirigida a los estudiantes de la

Institucion

1.3 Técnica de andlisis y procesamiento de la informacion

En el anélisis de los datos del proyecto de investigacion, en su parte cuantitativa, se utilizé
el método estadistico para la respectiva tabulacion de los resultados y poder analizar la
informacion obtenida a través del instrumento aplicado (cuestionario), por medio de
cuadros estadisticos que permitan la interpretacion de los datos y la verificacion de las
respuestas dadas en torno a los objetivos planteados.
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1.3. Sistema de variables.

Tabla 2: Sistema de variables

Variable Dimensiones Indicadores
Tecnologia de la Informacién | - Parlante
y Comunicacion (Tics) - Equipo de sonido
-Proyector
Gamificaci . Laptop
on - Internet
Plataformas Virtuales - Kahoot
-Quizizz
-Educaplay
-Canva
Actitudes docentes -Habilidad en el uso de las Tics en el &rea educativa
L -Aprendizaje basado en juegos
Motivacio . -
N Estrategias Metodologicas -Videojuegos como recurso didactico
- Neurociencia y la gamificacion

Fuente: Elaboracién Propia

1.4 Anélisis del Contexto y desarrollo de la matriz de requerimientos.

La unidad educativa “Ciudad de Machala” esta situada en las calles Manuel Serrano e/
Tarqui y Junin, en la ciudad de Machala provincia de El Oro. La observacion realizada
tuvo como finalidad conocer las herramientas y estrategias digitales que utiliza el docente
durante el desarrollo de la clase de matemaéticas, cuyos resultados se presentan a

continuacién en la tabla.
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1.4.1 Analisis ficha de Observacién

Tabla 3: Monitoreo del Uso de las Herramientas Digitales por Parte del docente de aula.

Instrumento

Dimensiones

Preguntas

Andlisis

Ficha de
Observacio

n

Uso de las
TIC

Usa la tecnologia al impartir
las clases.

La tecnologia le facilita al
estudiante vincular el
conocimiento.

Adecua el aula para trabajar
con la tecnologia

Utiliza la tecnologia de una
manera pertinente,
aumentando la concentracion
estudiantil.

Utiliza la tecnologia para
todas las demés areas del
saber.

Durante la aplicacion de la ficha
de observacion, se pudo
verificar que el docente de aula
no utiliza ningin tipo de
herramientas tecnolégicas, en
ninguna area basica  del
conocimiento (matematicas,
ciencias naturales, lengua y
literatura y estudios sociales).
Utilizando solo recursos
tradicionales. Ademas, se pudo
evidenciar que la infraestructura
del aula no cuenta con las
adecuaciones necesarias para
poder trabajar con equipos
digitales

Motivacién

Motiva al estudiante a
utilizar la tecnologia de una
manera pertinente.

Los discentes muestran
interés y motivacion a la
implementacion de la
tecnologia dentro del aula de
clases.

Logra captar la atencién de
los estudiantes

El docente al no utilizar las TIC
dentro del desarrollo de clase, se
pudo verificar la desmotivacién
y la poca atencién por parte de
los discentes en el transcurso de
la clase. Es notable el desinterés
de los estudiantes por las clases
monotonas que imparte el
docente, provocando vacios en
los conocimientos basicos.

Innovacion

Utiliza plataformas
educativas para trabajos
auténomos

Muestra interés en estar en
capacitaciones, en el uso de
la tecnologia en el proceso
educativo.

Utiliza un software especial
al momento de dar las clases.

Envia trabajos auténomos
que impliquen el uso de las
TICNH

Evalla a los estudiantes
haciendo uso de la tecnologia

La técnica de la observacion
también evidenci6 que el
docente en sus clases no innova
el proceso de ensefianza. La cual
no cumplen con uno de los
pardmetros  del  Curriculo
Nacional que es perfil de salida
del estudiante. Esto influye a
que los discentes no alcancen las
competencias y habilidades
necesarias para la vida
profesional.

Fuente: Observacion al docente, periodo 2020-2021; Elaboracion propia
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Al aplicar la técnica de observacion, al docente de aula del quinto afio de EGB, se pudo
evidenciar la falta de metodologia y habilidades en las herramientas digitales. Es decir,
en pleno siglo XXI, el profesorado sélo se limita al uso de recursos convencionales. Ante
esto, Garcés et al. (2016) Menciona que la era actual se caracteriza por los avances
cientificos y tecnoldgicos que enmarcan cambios en los &mbitos de la vida. Cambiando

los modelos y metodologia de ensefianza que demanda la sociedad actual.

En el mismo sentir, Basantes et al. (2018) plantea que “la sociedad del conocimiento y de
la informacidn, tiene como una de sus principales caracteristicas el rapido acceso al
conocimiento e informacion. En la cual, el proceso educativo sufre un cambio innovador
en los métodos de ensefianza” (P. 80). En alusion al autor, en donde argumenta la
importancia al acceso de la tecnologia en el proceso de ensefianza. Por tal razon, las
instituciones educativas deben implementar herramientas Tics y poder innovar método
de ensefianza en donde la tecnologia se convierta en la piedra angular del proceso de

ensefianza aprendizaje.

Ademas, se pudo notar que la institucion educativa no cuenta con la infraestructura
adecuada para la implementacién de equipos digitales dentro del aula de clases, en donde
al docente le permita transformar los métodos de ensefianza tradicionales. Por tal razon,
Buxarrais y Ovide (2011). Manifiesta que “La Web permite considerar la posibilidad de
una completa y necesaria reestructuracion de la institucion educativa para adaptarla a los
tiempos actuales y que contribuya a fomentar los valores que menciondbamos ya como

fundamentales para preparar a los estudiantes” (p. 5)

Desde otro punto de vista, se evidencia la desmotivacion por parte de los discentes, su
presencia de debe por la falta de innovacion y la creacion de nuevas metodologias de
ensefianza. Ante esto, Hermosa (2015) argumenta que los nativos digitales se enfocan en
una ensefianza por medios digitales. Es decir, que las herramientas y equipos digitales
despierten en los estudiantes la motivacion que les permite desarrollar habilidades y

destrozas que les permite mejor su rendimiento en el proceso de ensefianza.

Ante estos antecedentes, podemos mencionar al modelo educativo de Finlandia en donde
las TIC, ha transformado los métodos de ensefianza y el cambio de los recursos
convencionales. Para generar gran impacto la comunidad educativa debe darle un

adecuado uso, considerando el contexto y los fines académicos. Por lo tanto, esta era
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digital es para dar respuestas a las necesidades que la sociedad y lo competencia
profesional demanda, creando asi los nuevos escenarios de aprendizaje en donde los

estudiantes se vuelven entes activos en la transmisién de conocimientos.

1.4.2 Encuesta.

La encuesta realizada, tuvo como finalidad conocer las habilidades y el uso de
herramientas digitales que utiliza el docente al momento del desarrollo de la clase, cuyos

resultados se presentan a continuacion:

Tabla 4: Incorporacién de las TIC en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

NO Preguntas Nunca A veces Casi Siempre

Siempre

Dimensién: Uso de las TIC

1 Las TIC fomentan la implicacion en 18% (6) 76% (25) 3% (1) 3% (1)
los procesos de ensefianza y
Aprendizaje

2 Los profesores utilizan plataformas 100% 0% (0) 0% (0) 0% (0)
virtuales para mejorar la calidad de la (33)
ensefianza
3 El docente incorpora las TIC en las 15% (5) 67% (22) 12% (4) 6% (2)

aulas escolares

4 El uso de equipos digitales como 3% (1) 6% (2) 21% (7) 70% (23)
celulares y computador mejora el
método de ensefianza

Fuente: encuesta a estudiantes del 5to EGB; Elaboracion propia

Al realizar el respectivo andlisis de datos, nos revelan que los docentes utilizan mas los
recursos convencionales como la pizarra, papelotes, dejando de lado las herramientas
digitales en las aulas de clase, convirtiendo el desarrollo de las tematicas en algo

mondtono en donde los discentes no alcanzan los objetivos planteados de la clase.

Segun, Islas (2017) quien considera ante el auge de las Tics, en donde la educacion ha
sufrido cambios significantes, por la cual, el sistema educativo ha tenido que adoptar
nuevos paradigmas en el proceso de ensefianza aprendizaje. En donde WEB 2.0 se ha
convertido en la herramienta mas adecuada en la adquisicion de conocimiento, pues nos
permite la obtencién de informacién de una manera dindmica e instantanea, en la cual

permite al docente y estudiante al aprendizaje de nuevos contenidos.

Sin embargo, para Espinoza et al. (2018), manifiesta que la implementacion de las TIC
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en el sistema educativo no es solo responsabilidad de los docentes, es decir, los centros
educativos deben involucrar a todos sus miembros como: estudiantes, padres de familia
y la participacion de los directivos de dicha institucion. Estos seran responsables de
gestionar equipos tecnoldgicos para acondicionar las aulas de la escuela, para facilitar el

proceso de ensefianza.

Tabla 5: Utilizacion de recursos audiovisuales por parte del docente dentro del aula de clases

N© Preguntas Nunca A veces Casi Siempre

Siempre
Dimension:
Recursos auditivos y visuales

1 El docente lleva parlante al aula de clase 76% (25) 9% (3) 9% (3) 6% (2)

2 | El profesor usa los parlantes para explicar el | 79% (26) 15% (5) 6% (2) 0%
tema de la clase.

3 El docente de aula utiliza recursos digitales | 61% (20) 24% (8) 9% (3) 6% (2)
como Laptop, proyecto,

4 El docente proyecta videos educativos como; | 91% (30) 9% (3) 0% 0%
documentales,

5 | Pones més atencion cuando el docente utiliza | 9% (3) 6% (2) 18% (6) 67% (22)
la tecnologica en el desarrollo de la clase

Fuente: encuesta a estudiantes del 5to EGB; Elaboracién propia

El andlisis de esta dimension demuestra que, dentro del aula de clase, el docente no
cuenta con instrumentos visuales, que permita en los discentes una comprension eficaz
del conocimiento, de esta manera, mejorando el proceso de ensefianza en las instituciones

educativas.

Otros de los elementos importantes de las TIC en el proceso de ensefianza, son los
materiales que facilitan y ayudan a la sensibilidad visual y auditiva de los actores
educativos y al desarrollo de competencias académicas. En este sentido, Barros (2015) y
Lores, (2017). Afirman que los medios audiovisuales son recursos, que permiten la
comunicacion mas interactiva entre los estudiantes y el conocimiento, ademas, algunos
estudios demuestran que los docentes utilizan con frecuencia recursos como: proyector,
parlantes e internet, para que las clases sean dindmicas y activas en el transcurso del

periodo educativo.

Asi mismo, estudios relacionados a las herramientas audiovisuales en la educacion,

demuestran que los recursos digitales enfocados en la educacion cuentan con estandares
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internacionales lo que significa que dichos materiales estan en constante evolucion. Por

tal razén dentro de las instituciones executiva los docentes en la actualidad carecen de

conocimientos en la creacion de material audiovisual y asi aprovechar las ventajas que

pueden generar en el campo educativo. (Agama et al., 2017).

Tabla 6: Actitudes y habilidades que posee el docente en el dominio de las herramientas digitales.

NO

Preguntas

Dimension:

Actitudes Del Docente en el uso de las

TIC

Nunca

A veces

Casi
Siempre

Siempre

El docente demuestra un buen
conocimiento acerca de las TIC

15% (5)

70% (23)

12% (4)

3% (1)

El docente utiliza algin tipo de
programa educativo en el aula de
clase

94% (31)

6% (2)

0%

0%

¢ Te sientes motivado al momento
de estar en contacto con la
tecnologia?

0%

0%

9% (3)

91% (30)

tu profesor te envia trabajos de
investigacién, que  necesites
utilizar algn aparato tecnolégico

85% (28)

15% (5)

0%

0%

Tu docente articula la tecnologia
con todas las reas de ensefianza
(matematica, Ciencias Naturales,
Estudios Sociales y Lenguaje)

88% (29)

12% (4)

0%

0%

¢Prestas mas atencion cuando el
docente usa medios digitales en el
desarrollo de la Clase?

0%

3% (1)

39% (13)

58% (19)

Fuente:

encuesta a estudiantes del 5to EGB; Elaboracion propia

Relativo a la actitud del docente, en referente a las habilidades que presentan a las

herramientas digitales. Los estudios demuestran que, ante la falta de utilizacion de las

TIC dentro del aula de clase, el profesorado no cuenta con las destrezas necesarias que

les permita crear nuevos escenarios de aprendizaje. Es necesario, recalcar que los
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educadores deben estar preparados, para enfrentar las nuevas tendencias en cuanto a,

innovaciones de recursos que la era digital demanda a los procesos educativos.

Los datos analizados, demuestran que el educador de aula no cuenta con habilidades
necesarias para el buen manejo de los recursos tecnologicos. Por tal motivo, los docentes
son los encargados de implementar una metodologia en donde los estudiantes puedan
desarrollar habilidades y destrezas tecnoldgicas que la sociedad actual demanda. Ante
estos antecedentes, el Ministerio de Educacion (2017), junto a una fundacion telefénica,
lanza una agenda de capacitaciones dirigida al profesorado, para potenciar las nuevas
metodologias de ensefianza que ofrece la nueva era tecnoldgica. En la cual, dentro de las
actividades podemos encontrar temas como: aprendizaje virtual, desarrollo docente,
comunicacion y fomento e innovacién. Para introducir la cultura digital dentro de las

aulas de clase.

Segun, De La Hoz et al. (2019) menciona que “En sentido global, las TIC corresponden
a los mecanismos y herramientas mediante los cuales se puede procesar, almacenar,
distribuir y difundir informacién de diversas fuentes. Constituyéndose en un elemento
distintivo de la innovacidn que caracteriza a la sociedad moderna” (p, 256). En mencion
del autor, manifiesta que los equipos digitales facilitan los métodos de aprendizaje y la
busqueda de nuevos saberes en las respectivas investigaciones, otro de los factores es
mejorar la relacion entre el docente y estudiante. Ademas, los recursos tecnoldgicos no
solo favorecen el método de ensefianza sino también los procesos administrativos de las

instituciones educativas.

Ademas, el campo educativo vive una transformacion significativa gracias a la constante
evolucion de las TIC, ante esto, las instituciones tienen el deber y la necesidad de
replantear nuevos objetivos con una mirada dirigida a la innovacion de su infraestructura
y de sus equipos tecnoldgicos y pedagdgico con una orientacion holistica. Este proceso
involucra la constante capacitacién del docente para adquirir habilidades, que permitan la

integracion de las TIC en la ensefianza — aprendizaje. (Revelo & Carrillo, 2018).

En consecuencia, la implementacion de la tecnologia ayudara a los discentes a desarrolla
destrezas y competencias necesarias para su formacion académica, sin embargo, es
imprescindible las actitudes de los educadores porque ellos son los que facilitan la

integracion de estos recursos, la cual debe ser uno de los principales objetivos de las
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autoridades educativas para alcanzar un aprendizaje basado en la innovacion.

1.4.3 Encuesta dirigida a los docentes

Esta encuesta tuvo como finalidad conocer el grado de conocimiento que los docentes
manejan y como usan las TIC, y su influencia en el proceso de aprendizaje de los
discentes.

Tabla 7: Conocimiento de los docentes acerca de las TIC.
N° PREGUNTAS INDICADORES

Dimensién: Conocimiento Nada Poco Casi Poco Mucho

1 | ¢(Maneja algin conocimiento sobre las 0% 44.4% (4) | 44.4% (4) | 11.1% (1)
herramientas digitales?

2 | ¢Ha tomado cursos sobre la utilizacién de 0% 444% (4) | 46.6% (4) | 11.1% (1)
software aplicado a la especialidad que
ensefia?

3 | ¢Sabe utilizar software educativo relacionado 0% 44.4% (4) | 44.4% (4) | 11.1% (1)
con la especialidad que imparte?
4 | En su educacion universitaria, ¢le ensefiaron 0% 66.7% (6) | 33.3% (3) 0%
el uso de herramientas y equipos
tecnolégicos?

5 | ¢Le ensefiaron la aplicacion didactica de las 0% 66.7% (6) | 33.3% (3) 0%
herramientas tecnoldgicas?
6 | ¢Esta dispuesto a ampliar sus conocimientos 0% 0% 22.2% (2) | 77.8% (7)

con respecto a las herramientas y equipos
tecnoldgicos?
7 | ¢Estadispuesto a invertir en su educacion con 0% 0% 33.3% (3) | 66.7% (6)
respecto a las herramientas y equipos
tecnolégicos?
Fuente: Encuesta a docente de EGB; Elaboracion propia de los autores.

En la primera dimension, se evidencian los resultados acerca del conocimiento que
manejan los docentes sobre las herramientas y equipos tecnoldgicos. Segln los datos
estadisticos, el personal docente necesita ampliar sus capacidades y habilidades para
manejar las TIC, sabiendo que esto permitira enriquecer su bagaje de saberes y en su labor
docente.

En este sentido, Chancusig et al. (2017) consideran que las TIC, “son herramientas Utiles
y necesarias para brindar una buena ensefianza, siendo esta presencial o virtual, por la
razon que permite crear nuevos espacios de aprendizaje” (p. 175). Por lo tanto, el docente
debe manejar un amplio conocimiento y habilidades sobre la tecnologia, debido, a que
estos equipos estan conectados en las diferentes areas del saber.

Por tal razdn, los educadores estan en la responsabilidad de invertir tiempo para generar
cumulos de conocimientos tecnol6gicos, que favorecera su praxis laboral. Es decir, que

los docentes deben estdn constante actualizacion y capacitacion acerca de las
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herramientas tecnoldgicas, debido, a que el mundo esta en un desarrollo digital, por ende,
es indispensable que el profesorado tenga un conocimiento amplio sobre el manejo y rol
de las TIC.

Ademas, Sanchez et al. (2017) afirma que “las Tics pueden ayudar a los educadores a
construir una sociedad del conocimiento porque permiten adquirir capacidades de
innovacion que pueden ser determinantes en el progreso de la sociedad y que inciden
sobre el desarrollo sostenible a nivel global” (p. 611). Definitivamente, el profesorado
debe empoderar sus conocimientos sobre el avance tecnoldgico y como esto beneficiara

dentro de su &mbito profesional.

Tabla 8: Opinion Personal.

N° PREGUNTAS INDICADORES
Dimension: Opinién Personal Nada Poco Casi Poco | Mucho
1 | ¢Cuén importante considera usted que son 0% 0% 22.2% (2) | 77.8% (7)
las herramientas tecnoldgicas?
2 | ¢Considera que las  herramientas 0% 0% 33.3% (3) | 66.7% (6)
tecnoldgicas mejoran sus competencias
docentes?
3 | ¢Cree que el uso de software especializado 0% 11.1% (1) | 44.4% (4) | 44.4% (4)

ayudara a que el alumno mejore su
rendimiento académico?

4 | iCree que el uso de herramientas 0% 11.1% (1) | 55.6% (5) | 33.3% (3)
tecnoldgicas es un gran cambio en su rol
como docente?

5 | ¢Esta de acuerdo en que las herramientas y 0% 11.1% (1) | 33.3% (3) | 55.6% (5)
equipos tecnoldgicos reemplacen el modelo
tradicional de educacion?

6 | ;Cree que es mejor utilizar el modelo | 11.1% (1) | 55.6% (5) | 33.3% (3) 0%
tradicional de educacién (utilizando sélo
una pizarra y dictando las clases)?

7 | ¢Cree que el uso de herramientas y equipos 0% 11.1% (1) | 22.2% (2) | 66.7% (6)
tecnoldgicos debe restringirse al uso
externo mas no en el aula?

0 0, 0 0
8 ¢Con qué frecuencia cree que debe utilizar 0% 11.1% (1) | 22.2%(2) | 66.7% (6)
herramientas tecnoldgicas en sus clases?
Fuente: Encuesta a docente de EGB; Elaboracién propia de los autores.

En la segunda dimension, tomando la opinion personal de cada docente, se puede
manifestar que las TIC dentro del campo educativo son importantes para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, por ende, es necesario romper paradigmas del modelo
tradicional, que no permite a los discentes desarrollar un pensamiento critico y reflexivo,

la creatividad y la innovacion.
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En la cual, Barrera y Guapi (2018) plantea que “las tecnologias de la informacion y la
comunicacion logran ocupar espacios muy importantes en la educacion, en donde se van
desarrollando cada vez nuevos ambientes de aprendizaje, que diversifican la formacion
en las instituciones educativas” (p. 14) Aludiendo al autor, se manifiesta que los docentes
deben conocer la gran importancia que tienen estas herramientas tecnoldgicas dentro del
proceso educativo y cuan transcendental es que los educadores utilicen estas herramientas

digitales como un espacio donde se generan aprendizajes.

En el mismo sentido, Vifals y Cuenca (2016) plantean que “La realidad nos muestra que
las tecnologias digitales han influido en la manera de aprender y, en consecuencia, en la
manera de ensefiar propia del colectivo docente” (p. 105). Haciendo hincapié al autor, se
ostenta que los educadores deben contar con competencias necesarias para inducir las
herramientas tecnologicas como un portal de aprendizaje, donde cada aprendiz tendra la
oportunidad de desarrollar nuevas capacidades y la autonomia al realizar sus actividades
pedagogicas.

Tabla 9: Relacion de las herramientas y equipos tecnoldgicos.

N PREGUNTAS INDICADORES

. . L . Nada Poco Casi Poco Mucho
Dimensién: Relacién de las herramientas y

equipos tecnoldgicos

0, 0, 0 0
. ¢Tiene dificultades al utilizar las 0% 1L1% @) | 22.2%(2) 66.7% (6)

herramientas tecnoldgicas?

2 . , 0% 55.6% (5) | 44.4% (4) 0%
;Siente que esta preparado para usar las

herramientas tecnoldgicas en su totalidad?

3 . . 0% 0% 22.2% (2) 77.8% (7)
¢Suele recurrir a las  herramientas

tecnolégicas para planificar sus clases?

Fuente: Encuesta a docente de EGB; Elaboracion propia de los autores.

En consecuencia, al analisis, se refleja que un gran porcentaje de docentes presentan
muchas dificultades al utilizar las herramientas y equipos tecnoldgicos lo que permite
inferir que necesitan capacitarse para poder acceder a estas plataformas virtuales para
mejorar su desemperfio docente, asi mismo, empoderarse de dichos recursos para gestionar

la calidad de la ensefianza.

En una institucion educativa, aunque la tecnologia se ve asociada con los individuos que
llevan el aprendizaje, no significa que los docentes mantengan una buena relacion con
esta herramientas, por tal razon, Granda et al. (2019) “Las tecnologias en el contexto

educacional desempefian un rol fundamental y son imprescindibles en el acceso universal
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al conocimiento, siendo factor determinante en la democratizacion de la ensefianza; su

empleo contribuye a brindar un aprendizaje de calidad” (p. 105).

Las herramientas tecnoldgicas son facilitadoras para el proceso de ensefianza y
aprendizaje, pero, aunque los docentes recurran a estas para implementarlas como ayuda,
se puede establecer que en un gran porcentaje presentan gran dificultad para utilizarlas,
ademas estos cuentan con poca confianza para hacer uso de estas completamente, esto
resulta negativo debido a que los docentes no pueden aprovechar al maximo los beneficios

que brinda la tecnologia.

Tabla 10: Uso De Herramientas y Equipos Tecnolégicos.

N PREGUNTAS INDICADORES

1 . ., . N P iP Much
Dimension: Uso De Herramientas y ada 0co Casi Poco uceho

Equipos Tecnolégicos

2 o . 100% (9) 0% 0% 0%
(',SU institucion educativa cuenta con las

herramientas tecnoldgicas para el curso que
imparte?

3 . , . 0% 22.2% (2 33.3% (3 44.4% (4
Si su salon de clases cuenta con equipos ’ 0(2) 6 6™

tecnoldgicos ¢Los utiliza en sus clases?

4 | ¢Cuénta importancia le da su institucion 0% 55.6% (5) 44.4% (4) 0%
educativa a la utilizacién de software, blogs,
foros, redes sociales, etc.?

5 | ¢Con qué frecuencia utiliza blogs, foros, 0% 22.2% (2) 33.3% (3) 44.4% (4)
redes sociales, etc. para asignar trabajos y
tareas?

6 | ¢Con qué frecuencia utiliza blogs, foros, 0% 22.2% (2) 33.3% (3) 44.4% (4)
redes sociales, etc. para comunicarse con sus
alumnos?

7 | ¢Con qué frecuencia utiliza celulares, 0% 22.2% (2) 33.3% (3) 44.4% (4)
teléfono, etc. para comunicarse con sus
alumnos?

8 | ¢Con qué frecuencia ha utilizado 0% 44.4% (4) 33.3% (3) 22.2% (2)
computadoras, proyectores multimedia,
Tablet, celulares, etc. para dar clases en el
ciclo pasado?

9 | ¢Con qué frecuencia ha utilizado software 0% 55.6% (5) 33.3% (3) 11.1% (1)
especializado, blogs, foros, redes sociales,
etc. para dar clases en el ciclo pasado?

Fuente: Encuesta a docente de EGB; Elaboracion propia de los autores.

En base al analisis de la presente dimension, se evidencia que las instituciones educativas
no cuentan con infraestructura adecuada para fomentar el uso de herramientas y equipos
tecnoldgicos. Sin embargo, a nivel aulico no se puede potenciar la ensefianza debido a

que se carece de herramientas tecnoldgicas como (computadora y proyector).

Ademas, si se cuenta con los dispositivos no todos los docentes le dan la importancia

necesaria para implementarlas en el desarrollo de la clase. Segun, el criterio de Ruiz et al.
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(2015) menciona que a nivel educativo el uso de las TIC en el proceso de ensefianza
juegan un papel importante, debido, a que brinda buenos resultados como la motivacion
y concentracion. Por tal razén, la tecnologia es un potenciador para la educacién en
cualquier area del conocimiento, pero a pesar de vivir en un mundo globalizado, la
tecnologia no es implementada en su totalidad en cada rincon del mundo, asi que no todos
se benefician de esta.

En este mismo sentido, Berroca y Megias (2015) manifiesta que el uso de estas
plataformas digitales facilita la difusion de informacién y que permiten crear espacios
maés adecuados, donde los discentes puedan acceder al aprendizaje de diferentes maneras,
siendo dinamica y motivadora. Por tal razon, la implementacion de las Tics en el campo
educativo es de caracter indispensable, pues nos permite para mejorar la calidad de la

educacion.

1.4.3 Matriz de Requerimiento.

Tabla 11: Matriz de Requerimiento

Comunidad Debilidades Qué Observé Requerimientos
Educativa
Los docentes del quinto afio | Al momento de referirme, a | Capacitaciones a los
no utilizan las Ticenel aula | los recursos tecnoldgicos que | docentes  sobre  las
de clases. se pueden emplear en el drea | herramientas  digitales
Docente de mateméticas, el docente | existentes para que las
desconocia de las | clases sean mas activas y
herramientas por la cual las | motivadoras.
clases se vuelven monétonas
y aburridas.
Las aulas del quinto afio no | Dentro de las aulas de clases | Una reunién, con las
cuentan con las conexiones | no cuentan con equipos | autoridades del plantel,
Infraestru a(_je_cuadas para los equipos | digitales para poder ,rez_ilizar para poc_ie_r gestionar
ctura digitales. una buena labor académica. equipos digitales y a la
vez adecuar las aulas de
clase para mejorar el
proceso de ensefianza.
Los estudiantes muestran | Los nifos, presentan | Asistencia a los discentes
un desinterés por el proceso | desmotivacion dentro del | con refuerzo
educativo, y a la vez | aula de clases, llevandolos a | pedagdgicos, usando
Estudiant presentan dificultade§ en la pgr_der la concent[acién muy mét_odos didacticos con
es asignatura de matematicas. | facil, por tal razon, quedan equipos y estrategias
muchos vacios, que se | digitales.
reflejan en los talleres que se
realizan en los textos
escolares.

Fuente: Elaboracion Propia
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1.4.4 Seleccién de Requerimiento a Intervenir.
Utilizacion, manejo y conocimiento de recursos tecnoldgicos para motivar a los
estudiantes en esta nueva era digital

1.5 Justificacion

Ante los nuevos avances tecnologicos que existen a nivel mundial se puede llegar a
plantear la siguiente pregunta ¢ Cudl es la relacion que existe entre las TIC y la educacion?
Esta interrogante nos lleva al andlisis, de como es el manejo de la informacidn, los

métodos didacticos, manejo del conocimiento en todo el nivel escolar.

Es asi que la implementacion de tecnologias es algo que resulta complicado para un gran
namero de docentes en la actualidad, pues no existia una formacién adecuada en cuanto
al avance tecnoldgico que tenemos hoy en dia. Por tal razon, Granados (2015) dice que
“El uso de las TIC supone para el profesorado la utilizacién de medios mas sofisticados
que los que se emplean habitualmente (pizarras, libros, papel, boligrafos, etc.), afiadiendo

una funcion muy importante en el desempefio docente.” (P. 145).

Por lo tanto, las Tics son importantes para la educacion, pues es elemental que los
docentes tengan habilidades y conocimiento sobre el uso de herramientas tecnoldgicas,
sin embargo, muchos educadores siguen arrastrando las caracteristicas de modelos
tradicionales, es decir, se retrasa el proceso de ensefianza- aprendizaje por la falta de

conocimiento en relacion a la tecnologia.

Ademas, los métodos y recursos tecnoldgicos que los educadores utilizan dentro del aula
de clases son el punto de conexion entre los estudiantes y el nuevo conocimiento, la cual
consiste en crear nuevos ambientes de aprendizajes, rodeados de equipos y herramientas
tecnoldgicas que permitiran una educacion activa, que como resultado los discentes se
empoderen de los nuevos saberes. Por lo tanto, “la integracion de las TIC con fines
educativos desempefia un rol fundamental para poder brindar una ensefianza

personalizada e individualizada™ (Rojas, 2017, p.86).

La presente investigacion, nace de la necesidad de los docentes en saber como aplicar las
nuevas estrategias tecnoldgicas. En la cual, los recursos tecnologicos en el proceso de
ensefanza “se encarga del abordaje de todos los recursos instruccionales y audiovisuales;
por tal motivo, el numero de herramientas tecnolégicas se ha multiplicado

exponencialmente (actividades digitales de aprendizaje, portafolios, elaboracion de blogs,
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entre otros), disefiadas para dinamizar los entornos escolares” (Caiiizales & Cobos, 2017,
p.33). Esto permite que los educadores puedan implementar herramientas digitales, para
estimular la motivacion en los estudiantes y poder mejorar su desempefio académico. Para
responder la gran incognita que se plantean hoy en dia los docentes ;Cémo conseguir que

los discentes aprendan? Generando nuevos espacios de aprendizaje.

También podemaos recalcar que la nueva generacion de estudiantes va de la mano con el
avance tecnoldgico, esto implica que los docentes deben tener un amplio conocimiento
sobre los equipos, recursos y estrategias digitales innovadoras para un buen desemperio
docente. Por lo tanto, no se debe desaprovechar los saberes de los discentes nativos de la
nueva era digital, creando clases innovadoras y motivadoras en la cual el estudiante
desarrolla su aprendizaje de una manera activa. La tecnologia dentro del salon de clases
deberia ser un recurso aliado para suplir la demanda pedagdgica, que posibilite la
tecnificacion, asi como el desempefio profesional en el proceso de ensefianza, en funcion

al avance tecnologico que ayuda a la formacion del conocimiento en los discentes.
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CAPITULO Il. PROPUESTA INTEGRADORA

2.1. Descripcion de la Propuesta.

Una vez analizadas las necesidades que presenta la institucion educativa y el subnivel
medio (quinto afio de educacidn Basica), se pudo evidenciar el grado de dificultad que
presentan los docentes de la institucion con relacion a la aplicacion de técnicas de
gamificacion. Ademas, es necesario recalcar el poco conocimiento que los docentes
manejan sobre los recursos, equipos y estrategias tecnoldgicas que se debe implementar

para motivar a los estudiantes y desarrollar una clase magistral, activa y significativa.

Desde esta perspectiva, proponemos la creacion de una Guia para el buen uso de los
recursos tecnoldgicos, la cual sera entregada a los docentes de la Unidad Educativa
“Ciudad de Machala” del quinto afio de educacion basica. Con el propdsito de mejorar
el nivel de ensefianza en el area de las matematicas. Ademas, La guia metodoldgica para
el buen uso de las TIC tendra estrategias con herramientas digitales innovadoras, dicha

informacion sera la compilacion de datos bibliogréaficos,

Para el presente trabajo de investigacion, asumo la postura de Guzman et al. (2020) lo
cual expone que los juegos digitales son elementos fundamentales para que el estudiante
logre un aprendizaje significativo, esto les permitird a los educandos conceptualizar las
experiencias de una manera activa y participativa, logrando que el desarrollo de las
actividades sea mas atractivo. En el mismo pensar, Martin (2017) menciona que el
aprendizaje basado en juego, trac como beneficios “que el nifio aprende y desarrolla su
pensamiento, su imaginacion, su creatividad. El juego le provee un contexto dentro del
cual pude ensayar formas de responder a las preguntas con las que se encuentra y también

construir conocimientos nuevos” (p. 11).

Segun, la Unesco (1980) el juego en la practica Pedagdgica constituye a los docentes
como un medio que mejora la comunicacion con los estudiantes. Asi mismo influye en el
comportamiento rompiendo las actitudes de indisciplina e influyendo en el desarrollo de
actitudes de los estudiantes. Por lo tanto, la gamificacion se convierte en la piedra angular
para la motivacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza. En la cual, Ferrer et al.
(2018) afirma que la gamificacion es una “estrategia didactica y motivacional adoptable

en el proceso educativo, de utilidad para provocar comportamientos especificos en el
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estudiante dentro de un ambiente creativo y atractivo, que genere un compromiso con la

actividad en la que participa” (p. 175)

En Ecuador, el aprendizaje de las matematicas constituye un gran desafio para los
estudiantes, dado su nivel de complejidad lo cual conlleva a un alto indice de fracaso.
Esto se puede correlacionarse mediante los resultados de las pruebas PISA. La cual
plasma que el 70.9 % de los educandos no alcanza el nivel 2, lo que significa que se
encuentra en el nivel basico en dicha asignatura (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2018). Dicho esto, los docentes de las instituciones educativas se ven obligados a buscar
nuevas estrategias y métodos de ensefianza para romper los paradigmas de la ensefianza
tradicional. Por tal razdn, la gamificacion se ha convertido en la estrategia mas adecuada,

por sus caracteristicas dindmicas que permite el aprendizaje basado en juegos.

Desde otro punto de vista, manifiesta que para evitar que los procesos de ensefianza se
conviertan en procesos mecanicos y aburridos se debe implantar la técnica de la
gamificacion, porque es una técnica que motiva a los estudiantes y ayuda a mantener la
concentracion en el desarrollo de la clase. Permitiendo que adquieran nuevas
competencias de una mejor forma (Ortiz et al., 2018) a juicio de los autores, la
gamificacion para la generacion milenio se constituye como un actor fundamental a la

motivacion de los estudiantes en el &mbito académico.

Como expresa, Holguin et al. (2020), menciona que el “uso de aplicaciones gamificada
en el mejoramiento del rendimiento de los estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas, en donde se concibe la mejora del rendimiento como el incremento de las
calificaciones” (p. 64). En base a los autores, se puede evidenciar que para mejorar el
proceso de ensefianza de las matematicas se debe utilizar nuevas metodologias que
influyan en la parte emocional y motivacional para que los estudiantes puedan desarrollar

su personalidad y rendimiento académico.

2.2 Objetivos de la Propuestas.

2.2.1 Objetivo General

Disefiar una guia didactica de herramientas tecnoldgicas en el area de las matematicas,
dirigida a los docentes de la Unidad Educativa “Ciudad de Machala”, para promover la

motivacion en los estudiantes del quinto afio de educacion general basica.
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2.2.3. Objetivos Especificos

e Definir las estrategias tecnoldgicas que permitan mejorar el proceso de ensefianza
en el &rea de matematicas.

e Explicar los componentes tedricos de la guia tecnoldgica para el buen uso de las
herramientas digitales a los docentes de la Unidad Educativa “Ciudad de
Machala” para su aplicacion en la labor 4ulica.

e Entregar una guia didactica de herramientas tecnoldgicas, a las autoridades de la

institucion educativa como evidencia de la propuesta.

2.3. Componentes Estructurales.

2.3.1. Definicion de Gamificacion

En este mundo globalizado en el que se caracteriza el avance de la tecnologia, hace que
las metodologias educativas evolucionen lo que conlleva a que los docentes adquieran
conocimientos acerca de las nuevas técnicas para poder motivar a los estudiantes en el
proceso de ensefianza. Es asi como una de las técnicas mas utilizadas para motivar a los
estudiantes es la gamificacion la cual se caracteriza por ser una herramienta didactica

basada en juegos para obtener resultados significativos en los educandos (Liberio, 2019).

Debido, a los cambios que se han generado en estas Ultimas décadas, las instituciones
educativas se han visto en la necesidad de adoptar la gamificacion como una estrategia
metodoldgica para mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje. Para Oliva (2017),
menciona que la gamificacion, son juegos educativos que facilitan la labor docente y el
desempefio académico de los estudiantes, rompiendo con paradigmas tradicionales, es
decir, se adecua un proceso de ensefianza dindmico que supla las insuficiencias
académicas.

Asi mismo, Espinoza (2018), platea que la gamificacion, son juegos que permiten la
empoderacion del conocimiento, es decir, se facilita el proceso de ensefianza por medio
de plataformas y software educativos. En este sentido, se manifiesta que estas son parte
esencial de la educacion, debido a que llevar al estudiante a alcanzar nuevos niveles de

aprendizaje.
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La gamificacién es una técnica que tiene entre sus principales caracteristicas el disefio de
videojuegos y la adaptacion de contextos comunes en espacios ludicos que sean mas
dindmicos y motivadores (Ortiz et al., 2018). Dicha técnica dentro de los salones de clases
busca comprometer a los estudiantes al proceso educativo. Por lo tanto, se convierte en
uno de los elementos fundamentales para promover la motivacién, evitando que el

proceso educativo se convierta en una ensefianza monotona y aburrida.

Asi mismo, Goémez (2020) define que “la gamificacion es una técnica de aprendizaje que
utiliza juegos en el ambito educativo con el objetivo de obtener resultados adecuados en
el aprendizaje de los estudiantes.” (p. 11) En alusion al autor menciona que dicha técnica
busca mejorar el rendimiento, actitudes, concentracién y compromiso de los discentes al

utilizar juegos en el proceso de ensefianza.

Ademas, Martinez (2017) menciona que “La Gamificacion del aprendizaje tiene como
objetivo influir en el comportamiento de las personas mediante experiencias y
sentimientos que se construyen a través del juego incentivando el compromiso y la
felicidad del usuario” (p. 255). Ademas, esta técnica se basa en la creacion de resolucion
de juegos que permite interactuar con equipos digitales (tablets, celulares) en el desarrollo
de la clase, motivando asi a los estudiantes. En el mismo sentido, Valero (2018) define

algunas caracteristicas de la gamificacion.

e La gamificacion tiene como principal objetivo influir en el comportamiento
de las personas, independientemente de otros objetivos secundarios como el

disfrute de las personas durante la realizacion de la actividad del juego.

e La gamificacion produce y crea experiencias, crea sentimientos de dominio y
autonomia en las personas dando lugar a un considerable cambio del
comportamiento en éstas. Los videojuegos tan solo crean experiencias

hedonistas por el medio audiovisual. (p. 9).

Dicho esto, la gamificacion va mas alla de ser un simple videojuego. Pues tiene como
objetivo innovar los contextos de aprendizaje y a la vez motivar a los estudiantes mediante

actividades mas ludicas que mejoren los procesos de ensefianza aprendizaje.
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2.3.2 Aprendizaje Basado en Juegos.

El avance significativo de la ciencia y la tecnologia ha hecho que los docentes adopten
nuevas metodologias de ensefianza en la cual el aprendizaje basado en juegos se convierta
en una de las principales herramientas para captar la atencion de los estudiantes. pues se
caracteriza por la implementacién de juegos digitales en el proceso educativo. Ademas,
la dindmica de los juegos propicia momentos adecuados en donde los educandos
visualizan de una manera mas atractiva la realizacion de las tareas en el aula de clases.
(Del Moral et al., 2016)

Desde otro punto de vista, el aprendizaje basado en juegos se caracteriza por ser de
caracter atractivo y dinamico, permitiendo que los estudiantes capten y analicen la
informacion de una forma mas sencilla. En la cual el principal objetivo de esta técnica es
que los docentes puedan motivar a los estudiantes creando nuevos escenarios de
aprendizaje (Godoy, 2015). Por tal razon, la aplicacion de juegos digitales ayuda a
fomentar una buena comunicacion por medios del trabajo colaborativo y a la misma vez

desarrollar un aprendizaje significativo.

2.3.3 Los Videojuegos como Recurso Didactico.

Dentro del siglo XXI la educacion sufre grandes cambios gracias a los avances
tecnologicos, por ello los centros educativos se han visto en la necesidad de adoptar
nuevas estrategias de ensefianza, por la cual los videojuegos se han convertido en
herramientas esenciales dentro del proceso educativo. Pues permite el desarrollo de
habilidades y destrezas para el desenvolvimiento del individuo en el campo educativo y
la vida cotidiana. Ante esto, Roncancio et al. (2017) afirma que “los videojuegos sean
adoptados como una herramienta que posibilita la circulacion de los contenidos en los
ambientes educativos tradicionales, convirtiéndose, en una poderosa estrategia para

mejorar la calidad de la educacion” (p. 37)

Para, Nufiez et al. (2020) menciona que al utilizar los videojuegos en el proceso de
ensefanza los estudiantes adquieren “cinco aprendizajes significativos como son la
destreza motora, comprension y asimilacion de informacion verbal, destrezas
intelectuales, actitudes como la ética y la moral y estrategias cognoscitivas” (p. 5). Por tal
razon, la implementacion de los videojuegos en el campo educativo, permite que los

estudiantes tengan una vision diferente al proceso de ensefianza. Pues permite crear
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nuevos escenarios de aprendizaje en donde los discentes tengan dentro del aula un

ambiente digital que dinamice y motive el aprendizaje.

Ademas, el uso de los videojuegos permite concebir métodos de ensefianza ludicos,
partiendo de la creacion de escenarios virtuales que permita motivar a los estudiantes.
También, el aprendizaje basado en la implementacion de videojuegos ayuda a adquirir
habilidades digitales, pues el constante uso de dicha herramienta fortalece las
competencias tecnoldgicas de los usuarios permitiendo un mejor desempefio en el

contexto digital que hoy en dio se desenvuelve la sociedad actual (Lopez, 2016)

2.3.4 Gamificacion y el Rendimiento Académico.

El rendimiento académico se da por determinado proceso de adquisicion de
conocimiento, habilidades y destrezas que los estudiantes adquieren en el transcurso del
periodo académico. En la cual durante la introduccion de metodologias gamificadas, el
proceso de ensefianza se ha vuelto activo, dindmico y motivador que permite al discente
mejorar su desempefio académico. En la cual, Pilla (2018) menciona que “El rendimiento
se refiere a la valoracion de los saberes un alumno con buen rendimiento es aquel

consigue calificaciones excelentes en los examenes académicos” (p. 27).

Asi mismo, estudio realizado por Restrepo et al. (2019) afirma que “la utilizacioén de los
videojuegos puede favorecer la apropiacion de nuevo conocimiento y son en este estudio
el grupo de edad que mayor desempefio académico presenta” (p. 8). Por tal razon, la
aplicacion de métodos gamificadas tiene como beneficio un mejor desempefio de los

estudiantes en el proceso de aprendizaje.

2.3.5. Curriculo Nacional En El Area De Las Matematicas.

El Curriculo Nacional (2016), expresa que “La ensefianza de la Matematica tiene como
propdsito fundamental desarrollar la capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar
y valorar las relaciones entre las ideas y los fenomenos reales” (p, 218). Por lo tanto, las
matematicas influyen en el estudiante y en el progreso de sus actitudes y habilidades de
analizar, sistematizar y la resolucion de problemas que se presente en la vida diaria y en

el campo profesional.

La ensefianza de las matematicas es de caracter universal, y es una de las areas

obligatorias de la educacion. Una de las ventajas de este aprendizaje, es que se la
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encuentra en las actividades que se desarrollan todos los dias puede ser de forma directa

o indirecta, convirtiendose en un factor imprescindible para el desarrollo de la sociedad.

Por lo tanto, las matematicas logran desarrollar en los estudiantes un conocimiento béasico,
que les permita mejorar la comunicacion en su lengua y el lenguaje simbélico matematico
dentro de los avances cientificos y tecnolégicos. Esto se evidenciara al momento que los
estudiantes puedan interpretar la informacion procesada, funciones, diagramas, planos

dentro del campo laboral y las actividades cotidianas (Curriculo Nacional 2016).

Ademas, el curriculo Nacional (2016), menciona que las matematicas ofrecen “al
estudiante las herramientas necesarias para interpretar y juzgar informacion de manera
gréfica o en texto, permitiendole obtener una mejor comprension y valoracion de nuestro
pais diverso y multiétnico, a través de los medios de comunicacion y el internet” (p, 220).
Ante lo mencionado, si los estudiantes logran un buen aprendizaje podran ser entes

criticos que permita su desarrollo y el desarrollo del pais.

2.3.6 Las TIC en la Ensefianza de las Matematicas.

La Organizacion de las Naciones unidas (2014), menciona que “en el siglo XXI la
educacion se encuentra en carrera a una transformacion, de una educacion direccionada a
la etapa industrial, a otra que prepare una generacion que se desenvuelva en un mundo de
conocimiento” En alusion al autor, los estudiantes deben tener una preparacion que les
permita desarrollar competencias y habilidades de manejo de informacion y resolucion

de problemas que demanda hoy en dia el mundo digital.

En tal sentido, la implementacion de las TIC dentro de proceso de ensefianza de las
matematicas aporta un avance significativo en cuanto a los métodos de ensefianza que se
utiliza dentro de aula de clases, de manera que garantice a la comunidad educativa una
educacién de calidad (Suasnabas et al., 2017). Por tal razén, los docentes al utilizar
equipos multimedios pueden crear escenarios de aprendizaje digitales, dejando de lado
los recursos tradicionales provocando que los estudiantes sean entes pasivos dentro en el

campo educativo.

Dentro del &rea de las matematicas se debe utilizar métodos de ensefianza en donde se
pueda utilizar la tecnologia que permitan complementar con los recursos tradicionales

(pizarra, marcadores, papeldgrafos. Etc.) la praxis docente. Pues esto permite motivar,
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desarrollar destrezas y mejorar las competencias de los estudiantes convirtiéndoles en

entes activos dentro del campo educativo

Por esta razon, Guaypatin (2011), manifiesta que “La actual diversidad de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion, asi como sus usos en el &ambito educativo, ha abierto
de forma masiva nuevas posibilidades de interaccion en el aula, nuevos roles discente-
docente, nuevos entornos de comunicacion” (p. 1) Por tal razon, las Tics brinda una
amplia gama de herramientas que permita que los docentes puedan crear nuevos espacios
de aprendizaje en donde pueda utilizar metodologias innovadoras en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Por lo tanto, la tecnologia hoy en dia ofrece grandes ventajas en el rendimiento académico
de los estudiantes, es importante recalcar que, asi como es necesario la incorporacion de
las TIC en el area de matematicas. Se debe tener en cuenta que tiene que ir estructurado
y articulada en lo técnico y pedagdgico. Es asi como Grisales (2018), manifiesta que “las
estrategias son Utiles cuando logran un enriguecimiento del aprendizaje matematico sin
llegar a considerarlas como sustitutos de la labor y el acompafiamiento docente quien

debe jugar un rol, mas como facilitador del aprendizaje” (p, 204).

2.3.7 Importancia de las Estrategias Digitales en la Ensefianza de las Matematicas.

Dentro de la generacion actual, os nativos digitales demanda nuevas estrategias que
satisfagan sus necesidades por la tecnologia. Por tal razon, los docentes se deben en la
necesidad de implementar nuevas estrategias que permita el desarrollo de competencias
y habilidades de manejo de informacién y resolucion de problemas que demanda hoy en

dia el mundo digital.

En la cual, Suasnabas at al. (2017) menciona que el uso de estrategias tecnolégicas en el
proceso de ensefianza permite crear nuevos ambientes de aprendizaje en donde toda la
comunidad educativa adquiera un aprendizaje significativo. En donde el autor hace
mencién a la técnica de gamificacion como una herramienta que puede crear nuevos
escenarios de aprendizaje con equipos multimedia. De tal forma, que el estudiante pueda

trabajar de manera mas pertinente con ayuda del docente.

Teniendo en cuenta el caso de las matematicas, se debe implementar nuevos recursos

innovadores que permitan complementar con las practicas tradicionales, para mejorar las
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competencias educativas y a la misma vez, motivar a los estudiantes con el uso de los
ordenadores, videojuegos, plataformas educativas y software informaticos, ayudan al
proceso de ensefianza. Por esta razon, Guaypatin (2011), manifiesta que “la incorporacion
de recursos multimediales en el aula tiene el proposito fundamental de mejorar las
acciones educativas” (p, 12). Por tal razon, el uso de recursos digitales influye en la

preparacion de los estudiantes a una mejor formacion para su vida cotidiana y profesional.

Por lo tanto, la tecnologia hoy en dia ofrece grandes ventajas en el rendimiento académico
de los estudiantes, es importante recalcar que, asi como es necesario la incorporacion de
recursos digitales en el area de matematicas. Se debe tener en cuenta que tiene que ir
estructurado y articulado en lo técnico y pedagogico. Es asi como, Grisales (2018),
manifiesta que “las estrategias son Utiles cuando logran un enriquecimiento del
aprendizaje matematico sin llegar a considerarlas como sustitutos de la labor y el

acompafiamiento docente quien debe jugar un rol, mas como facilitador del aprendizaje”

(p, 204).

En lineas generales las TIC, se caracteriza en un nuevo paradigma dentro el campo
educativo, con estrategias innovadoras que influyen en el rendimiento académico de los
discentes, junto a docentes con actitudes y competencias necesarias para convertir el

proceso de ensefianza mas interactivo en el marco de un nuevo ecosistema educativo.

Por lo tanto, para que poder llegar a la ansiedad transformacién digital, el sistema
educativo debe adoptar los beneficios que le ofrece las herramientas tecnoldgicas dentro
del campo educativo. Es necesario reconocer que tanto los docentes que desempefian la
labor docente, y los futuros docentes deben tener conciencia en que se van a desenvolver
con estudiantes que tiene de aliado a la era digital. Es por ello que deben tener un alto

conocimiento y habilidades de los recursos tecnologicos.

2.3.8 La Neurociencia y la Gamificacion

La técnica de gamificacion es considerada como un agente motivador que, mediante los
videojuegos, desafios, rompecabezas etc. estimulan el accionar de los estudiantes. En tal
razon, nos podemos preguntar ;como actlia nuestro cerebro al recibir dichos estimulos?
Por lo tanto, la neurociencia y la neuroeducacion nos podra brindar las respuestas
adecuadas del funcionamiento de los estimulos recibidos por la aplicacion de una

metodologia gamificadas. En la cual, Araya y Espinoza (2020) Firma que “Las
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Neurociencias son el conjunto de ciencias y disciplinas cientificas y académicas que
estudian el sistema nervioso, centrando su atencién en la actividad del cerebro y su

relacion e impacto en el comportamiento” (p. 3)

A su vez, Quishpi y Fernandez (2018) mencionan que “La neuroeducacion aporta mucho
a la gamificacion educativa; en el juego la motivacion crece con la incertidumbre de los
galardones, esto implica un aumento significativo de la motivacion y el esfuerzo hacia el
aprendizaje” (p. 12) Por lo tanto, la neurociencia por medio de los estimulos aporta de

manera significativa al proceso educativo.

La gamificacion provoca estimulos en la parte cerebral de los estudiantes en la cual se
manifiesta por un neurotransmisor llamado dopamina. En donde, Teixe (2015) en su
trabajo de Gamificacion: Fundamentos y aplicaciones, afirma que “La dopamina es un
neurotransmisor que se asocia al sistema cerebral que proporciona placer o motivacion
para llevar a cabo alguna tarea. Su origen se encuentra, principalmente, en las neuronas
dopaminérgicas del cerebro” (p. 36) Ademas, el autor manifiesta que el agente interactla

con millones de neurona despertando la motivacion a los estudiantes

Dicho esto, la neuroeducacion con base en los estudios del comportamiento cerebral de
los estudiantes ayuda a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. permitiendo
comprender los diferentes comportamientos y emociones que se puede reflejar en el

transcurso del desarrollo pedagdgico (Gago y Elegir, 2017)

2.3.9 La Motivacidén como base de la Gamificacion en el Proceso Pedagdgico.

A lo largo del tiempo la motivacion se ha convertido en objeto de estudio de diferentes
disciplinas de estudio, por tal motivo, en la actualidad existen varios autores que
conceptualiza como el comportamiento de las personas. En donde en algunas ocasiones

se necesita un estimulo externo.

Para, Liberio (2019) en donde menciona que “La gamificacion es considerada como
estrategia didactica y motivacional que sirve para obtener comportamientos adecuados en
los estudiantes fomentando ambientes atractivos donde los participantes se involucran
obteniendo resultados de aprendizaje favorable” (p. 394). Comparando la presente

definicidn con las anteriores ya mencionadas, podemos notar que el constructo comun de
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la gamificacion es la motivacion que presentan los estudiantes en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

En lo que concierne a motivacion es un aspecto de gran magnitud que esta presente en
todas las areas de la vida, ya sea en la vida cotidiana como en lo profesional. En la cual,
Herrera y Zamora (2014) mencionan que la “La motivacion es un proceso auto energetico
de la persona que ejerce una atraccion hacia un objetivo que supone una accion por parte
del sujeto y permite aceptar el esfuerzo requerido para conseguirlo.” (p.126). Por lo tanto,
la motivacion es un proceso dinamizador que atrae su atencion hacia una actividad

determinada permitiendo que el individuo alcance metas u objetivos propuestos.

Asi mismo investigaciones realizadas en Cuba, manifiesta que los estudios de motivacion
direccionados a los procesos pedagogicos, son de gran importancia, pues influyen en la
asimilacion de contenidos, ayuda a la adquisicion de habilidades y actitudes, a la
formacién ética, autbnoma y carécter de los estudiantes. (Aleman et al., 2017). Haciendo
referencia al autor, la motivacion ayuda al proceso de ensefianza en los discentes, en la
cual siempre se presentara una actitud interdependencia a la formacién de habilidades,

valores, emociones y aspiraciones que se veran visualizadas en su vida profesional.

Es asi que la motivacion es el motor que direcciona la conducta, que influye en los
ambitos en los seres humanos, que orienta a alcanzar las metas trazadas en la vida
cotidiana, generando energia que ayude a direccionar los objetivos propuestos de las

personas, de esta manera permite modificar su comportamiento.

Por tal motivo, Manjarrez et al. (2019) manifiesta que “motivacion comprende
sentimiento de realizacion, crecimiento, realizacion profesional que se manifiesta en la
ejecucion de tareas que representan desafios y tienen significado en el trabajo.” (p. 361).
En alusion al autor, la motivacion es un agente dinamizador que permite a las personas a
alcanzar metas, objetivos que se plantee creando placeres de satisfaccion en los
individuos. es decir que si el objeto, actividad o trabajo que se esta realizando es

altamente motivacional crecera los niveles de satisfaccion en las personas.

Por lo tanto, la motivacion es un proceso dinamizador que atrae su atencidn hacia una
actividad determinada permitiendo que el individuo alcance metas u objetivos propuestos.
Dicho esto, la motivacion es uno de los aspectos significativos para el desarrollo de

actividades en las personas ya sea en el &mbito personal como en el educativo. Ante esto,
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Aleman et al. (2018) afirma que la “motivacion para el estudio tiene una vital importancia
practica, pues va a influir sobre la eficiencia en la asimilacion de los conocimientos, en
la formacion de habilidades y capacidades, en la formacion del caracter” (p. 1259). Por
lo tanto, la motivacién se convierte en un impulso en donde los estudiantes puedan

mantener ver al proceso educativo de una forma atractiva.

2.3.10 Metodologia Activa

Para este autor Espinoza (2018), menciona que “Mediante esta metodologia innovadora
se pueden obtener resultados superiores en la construccién del conocimiento, al convertir
al estudiante en protagonista de su propio aprendizaje” (p. 362) Es decir, que la
metodologia activa permite que el estudiantado tenga una participacion dentro del proceso

educativo, para desarrollar y fortalecer los intereses académicos.

Es necesario entender que las metodologias activas permiten que los alumnos adquieran
un rol activo en la construccion de su propio aprendizaje, es decir son estrategias que el
docente implementa para facilitar las fases académicas, construyendo escenarios

motivadores para generar aprendizajes perpetuos (Genes et al, 2017)

2.3.11 Metodologia cooperativa

La cooperacion no es una ideologia generalizada de toda la ensefianza; es una parte del
proceso, donde se recurre a la cooperacion entre pares como una manera de afianzar los
logros de aprendizaje. Dentro del desarrollo de la ensefianza, el profesorado utiliza la
metodologia cooperativa, debido a que genera un aprendizaje significativo en los
estudiantes, ademas, permite que los discentes sean protagonistas de su proceso
educativo, asi mismo, que los educandos desarrollen competencias académicas y valores
que permitan tener empatia con los compafieros de estudio y que los conduzca a una
autorreflexion de sus avances, tomando en cuenta que sus bases radican en la teoria

constructivista. (Espinoza et al, 2020).

Segun, Estrada et al. (2016) menciona que “En este sentido, el AC favorece la integracion
de todos los sujetos participantes. Cada cual aporta al grupo sus habilidades y
conocimientos mediante un sistema de reparto de roles”. (p. 46) Por tal razon, el
aprendizaje cooperativo es esencial dentro de un salon de clases, porque ayuda al
estudiante a fortalecer sus capacidades intelectuales, por otra parte, potencia las

debilidades de aquellos alumnos de presentan un bajo desempefio académico.
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2.3.12. Rol del docente frente a las estrategias metodoldgicas

Gracias al avance tecnoldgico la praxis docente se ha visto a innovar los procesos de
ensefianza, por tal motivo los docentes se ven en la obligacion de buscar nuevas
estrategias metodoldgicas que se adapten al contexto digital en la que hoy en dia nos
encontramos. Ante estos acontecimientos, Roselli (2016), menciona que el profesorado
debe ser el propulsor de las estrategias metodoldgicas, que propicien un ambiente
armoénico donde los estudiantes puedan compartir conocimientos dentro de las actividades

pedagdgicas que planifica y estructura el educador.

Del mismo modo, Pamplona, et al (2019) plantea que existen diferentes tipos de
estrategias que favorecen el proceso educativo en las distintas asignaturas de la educacion,
es decir, los docentes son los responsables de aplicar nuevos métodos de ensefianza que

motiven a los discentes que construir su propio aprendizaje para su formacién académica.

2.3.13. Plataformas virtuales

Las plataformas virtuales son una muestra del alcance que tiene la tecnologia, se trata de
programas que se vinculan con el internet, se pueden utilizar como una herramienta
didactica para la generacion y resolucion de contenido educativo, brindado la posibilidad
de aprender de manera grupal o autonoma ademas logran una mejor comunicacion
docente-alumno. El uso de estas plataformas virtuales, facilita al profesor la realizacion
de algunas tareas docentes y de gestion, como la difusién de documentos y la consulta de
datos de los alumnos, pero sobre todo porque propicia la autonomia (Berrocal y Megias,
2015).

Ademas, las plataformas virtuales acercan a las discentes a un contexto real, pues el
constante uso de dichas herramientas desarrolla habilidades y destreza digitales que la
sociedad actual demanda. En la cual, el nivel de conocimiento de los docentes en el
manejo de la tecnologia debe ser optimo pues, pues es el encargado de impartir el
conocimiento de un buen manejo de dichas de las Tics. Ante esto, Prete y Almenara
(2019) menciona que “Para que el alumnado presente y desarrolle las competencias
digitales necesarias para desenvolverse en la sociedad actual, es necesario un profesorado

que posea las competencias digitales adecuadas” (p. 142)

Por lo tanto, la praxis docente no solo se trata de brindar contenidos para la ensefianza del

estudiante, sino que va mucho mas alla, pues tienen la obligacion de satisfacer las
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necesidades digitales que presentan la generacion actual. Por tal razon, el conocimiento
de los discentes en el uso de plataformas digitales debe ser dptimo para su correcta

manipulacién

2.3.14 Dispositivos electrénicos digitales

Las plataformas virtuales se complementan con la ayuda de los dispositivos digitales, sin
estos no fuera posible llevarlas a cabo, la modernizacion ha cambiado el campo de la
educacion, si bien en el pasado la implementacion de la tecnologia no se veia tan reflejado
como ahora y los docentes aplicaban otros medios tradicionales, en la actualidad la
implementacion de dispositivos como la computadora y el celular son herramientas que

llevan a otro nivel el proceso educativo tanto como para el docente y alumno.

Los dispositivos digitales dentro del proceso educativo se la pueden catalogar como
herramientas didacticas que ayuden a la interaccion de los estudiantes de una manera mas
dinamica y activas, pues nos permite crear nuevos metodos y estrategias de ensefianza
dentro del aula de clase. En la cual, Falconi (2017) opina que se puede crear estrategias
como “circulos educativos virtuales, dinamizacion de ciclos educativos, facilidad de
distribucion de conocimientos maestro-estudiante, entre otros. Con este paso se mejora la
forma de incursionar en el proceso pedagOgico para reactivar conocimientos

tecnoldgicos” (P. 82)

Aparte del aprendizaje tradicional que hoy en dia muchos docentes la practican en el
desarrollo de las clases, existen nuevos métodos de ensefianza que el mundo globalizado
demanda. Las TIC ofrecen una gran variedad de herramientas digitales que aportan a crear
y reforzar nuevos tipos de aprendizaje. Por la cual el docente debe estar en constante

formacién e informacion y aprovechar las ventajas que ofrecen el mundo digital.

2.3.15. Software educativo

Si nos referimos a programas existen muchos y para una variedad de actividades, pero en
cuanto al software educativo este es un programa explicitamente para el campo de la
educacion, que se destina para influir en el proceso ensefianza-aprendizaje, también se

puede referir a este como plataforma educativa.

El uso de los softwares educativos en los planteles ha evolucionado de tal forma que es

parte fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje (Cano, 2017). El desarrollo de
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programas educativos sin duda ha brindado otro medio para llevar la educacion al alumno

y también para que este pueda desarrollar otra manera de realizar actividades académicas.

2.3.16 Kahoot

Es una plataforma digital basada en juegos en linea de libre acceso que permite a los
docentes crear cuestionarios ludicos, la cual fomenta en los estudiantes la capacidad de
concentracion por medio de un cuestionario desarrollado por los docentes, esta
metodologia gamificadas se puede interactuar mediante su equipo digital (Tablet,
smartphone y ordenador).

En la cual, Fernandez et al. (2016) expone que para crear una actividad gamificadas es
necesario utilizar dispositivos electronicos que permitan desarrollar un sistema de
respuestas instantaneo dentro del aula de clase. Es asi que, Martinez (2017) afirma que
“Kahoot es una plataforma en donde el docente puede disefiar y plantear cuestionarios,
debates y discusiones, encuestas, exdmenes y otras actividades de forma que los alumnos
puedan interactuar desde sus dispositivos mdviles, para contestar a las preguntas
planteadas” (p.263). Asi mismo. Por lo tanto, la plataforma convierte el proceso de
aprendizaje en un juego mas divertido en donde los estudiantes se comprometen con el

proceso educativo.

Es asi, que la plataforma Kahoot es considerada por los docentes como una de las
herramientas mas interactivas y de facil manejo para que los educadores puedan aplicar
la tecnologia dentro del aula de clases. Esta metodologia gamificadas se convierte en
agente motivador que permite el desarrollo de la concentracion en los estudiantes
(Hernandez et al., 2020)

2.3.17 Funcionamiento de Kahoot.

Kahoot es una plataforma en linea que permite la creacion de juegos ludicos. este tipo de
herramienta tiene como requisito necesario la conexién a internet y el uso de varios
dispositivos tecnoldgicos. Una vez en el juego tanto estudiantes como docentes podran
visualizar en tiempo real los resultados de la actividad lo cual permitira detectar las

debilidades de cada discente.
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El uso de la plataforma es de manera sencillo, una vez que nos encontremos pagina web

de Kahoot https://kahoot.com/ se registra y va siguiendo los paso que le van indicando.

Esta plataforma permite crear cuestionarios al profesorado, pero en algunas ocasiones el
docente puede designar la creacion a determinado estudiante. El uso de esta herramienta
gamificadas permite al docente evaluar y a la misma vez conocer los conocimientos de

los estudiantes antes de revisar un determinado tema.

Para, Gutiérrez (2019), dentro del desarrollo de la actividad “el docente puede elaborar
diferentes cuestionarios con preguntas y respuestas multiples. Cada respuesta correcta
otorga una serie de puntos o reconocimientos que son plasmados en una clasificacion en
la que todos los participantes, segun su desempefio, se veran posicionados” (p. 6) Para
desarrollar la actividad esto el aplicativo otorgaré a los estudiantes un determinado tiempo

para que puedan visualizar y analizar la pregunta generado por los docentes.

2.3.18 Quizizz

Quizizz es una aplicacién que permite a los docentes crear cuestionarios gamificadas de
una forma online. Esta herramienta es de acceso libre en donde los estudiantes mediante
dispositivos mdviles pueden acceder a la resolucion de las preguntas. Esta aplicacion se

caracteriza por visualizar de forma inmediata los resultados de los cuestionarios.

Segtn, Avellaneda (2020) explica que “Desde el punto de vista pedagdgico esta
herramienta les da la ventaja a los docentes de pueden crear evaluaciones formativas
efectivas que tienen entretenimiento, se presentan las preguntas aleatoriamente, asi cada
estudiante avanza siguiendo su propio ritmo de trabajo” (p. 38) En alusion al autor, otras
de las ventajas de esta aplicacion es que el educando puede obtener informacién
instantanea del conocimiento de los estudiantes y asi poder retroalimentar las falencias

gue se puede encontrar en el proceso de ensefianza.

Quizizz es una plataforma digital en donde los docentes pueden crear cuestionarios tipo
test en un determinado tema en cualquier nivel académico. Para poder interactuar con esta
herramienta online de acceso libre se necesita de equipos digitales tales como: laptop,
moviles, tablets que permitira crear nuevos escenarios de aprendizaje. (Vila, 2018).
Ademas, dicha plataforma se caracteriza por emitir resultados instantaneos mediante un

ranking de puntos, en donde se podra medir el grado de conocimiento de los estudiantes.

41


https://kahoot.com/

2.3.19 Educaplay

Educaplay es una plataforma virtual gratuita a nivel global, en la cual se caracteriza por
ser especificamente para el campo educativo, Es una plataforma digital especificamente
direccionada a la educacién. En la cual podemos encontrar una gran gama de actividades
que motivaran a los estudiantes al desarrollo de los trabajos. Una de las ventajas de la
herramienta es que cuenta con una base de datos en donde se guardan todos los trabajos
hechos y que los discentes podrén ejecutar cuantas veces sea necesario.

Esta plataforma multimedia de web 2.0 es de acceso libre que permite a los docentes y
estudiantes compartir actividades pedagdgicas. En la cual, Jurado y Huaroto (2018)
manifiesta que “la plataforma Educaplay es para crear actividades educativas online en
diferentes idiomas. Las actividades que permite crear son sopas de letras, crucigramas,
completar textos, dialogos, dictados, relacionar” (p. 9). Ademas, el autor menciona que
la plataforma cuenta con una base de datos donde se encuentran trabajos disefiados por

otras personas, pues es una herramienta global.

Para, Pérez (2014) expone que “Las actividades educativas multimedia creadas con
Educaplay estan basadas en tecnologia flash. Cualquier usuario registrado en Educaplay
puede disefar actividades educativas con un resultado atractivo y profesional, en tan solo
unos minutos” (p. 34) en alusién al autor, la plataforma por su tecnologia flash nos
permite almacenar las actividades ya sea en almacenamientos USB, ordenadores y
dispositivos moviles, la cual permitird compartir las actividades a los estudiantes y poder

proyectarlas sin necesidad a una conexion de internet.

2.3.20 Canva

Canva es una plataforma digital que esta direccionada al disefio grafico. Para Cruz (2017)
menciona que “la plataforma Canva es una de las herramientas tecnoldgicas que permite
la comunicacidn entre maestros y estudiantes, es importante el uso de esta plataforma
dentro de las instituciones educativas para incentivar al estudiante en el proceso de
ensefianza-aprendizaje” (p. 3) Ademas, esta plataforma permite a los estudiantes crear
infografias de una manera facil y a su vez dinamica, desarrollando sus destrezas y

habilidades, pues al crear sus animaciones desarrolla nuevos conocimientos.
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Desde el punto de vista, de Gonzales (2018) en donde manifiesta que la plataforma Canva
permite crear “L0S mapas, esquemas Yy graficos de apoyo permiten enriquecer los
procesos de conceptualizacion de informacion y alternar los tipos de soportes que se
utilizan en el aula para adecuar los procesos de aprendizaje en funcion de las
competencias estudiantiles” (p. 8) Es decir, que una de los beneficios de Canva es de
consolidar los concetos en el momento de organizar y construccion de contenidos de
infografias, mapas conceptuales , graficos etc. Ademas, permite el desarrollar destrezas

de disefios graficos.

2.4. Fases de Implementacion.

La propuesta planteada para solucionar la problematica expuesta estd estructurada
sistematicamente para una adecuada comprensién de los docentes de la institucion. Para
poder realizar el ofrecimiento se realizé un analisis del contexto educativo para poder
determinar las necesidades que presenta la Unidad Educativa “Ciudad de Machala”, por
la cual, la fase de construccion y socializacion estd enfocada en el desarrollo de las
habilidades y destrezas de los docentes en la utilizacion de las herramientas digitales, para

un mejor proceso en la ensefianza de las matematicas en la educacion basica media.

Por tal razon, la guia didactica ayudara a los docentes a utilizar plataformas digitales
educativa, para mejorar el rendimiento de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Pues son plataformas que dinamizan las metodologias, crenado nuevos
escenarios de aprendizaje. Por tal motivo, mostraremos como influye la plataforma
Quizizz en el comportamiento dentro del aula de clase, pues es un agente motivador que
ayuda a la concentracion de los discentes.

2.4.1. Fase de Diagnostico.

Para la etapa de diagndstico, se escogio una clase del area de las matematicas en donde
se pudo evidenciar que el docente utiliza metodologias tradicionales (texto, pizarra,
marcadores) en donde se notd que los estudiantes mostraron un desinterés por la tematica

que se estaba desarrollando. Dado esto, se propuso la utilizacion de una plataforma digital
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para demostrar en como influye en la concentracion, motivacion y rendimiento de los

estudiantes.

<« ce 0 a

Quizizz oo ((EEEED

- f smoOe =

Participa con todos,
en cualquier sitio.

para

La plataforma Quizizz fue la plataforma digital que se aplico en el area de las
matematices, pues se caracteriza influir en el comportamiento de los estudiantes creado
una metodologia activa y participativa dentro del aula de clase. Para la ejecucion de la

plataforma se debe seguir los siguientes pasos.

e Ingresar: https://quizizz.com/

e Registrese con una cuenta de correo electronico.

e Crear la actividad dependiendo de la asignatura.

Vale recalcar que la creacion de las actividades en la plataforma Quizizz es de manera

gratuita y se la utiliza para motivar a los estudiantes en el area de las matematicas

2.4.2. Fase de socializacién.

En esta etapa se aplicd una actividad realizada e Quizizz, en el area de las matematicas
con los estudiantes del 5to afo de educacion basica de la unidad educativa “Ciudad de
Machala”. Para el desarrollo de la actividad se formé grupos colaborativos fomentando
el compafierios y trabajo en equipo, lo cual dieron como resultado un cambio en el
ambiente de aprendizaje. Para el desarrollo de la actividad se cre6 un cuestionario digital

en la plataforma Quizizz con la tematica clasificacion de los angulos.
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Al aplicar la plataforma digital se tornd en un proceso dinamico pues una de las
caracteristicas de la herramienta es transformar un ambiente de aprendizaje mecénico a
un aprendizaje baso en juegos. Ademas, se notd una aceptacion por parte de los
estudiantes. Cabe recalcar que el empleo de estas herramientas provocd un impacto
positivo en el desarrollo de la actividad. Asi mismo se generd un aprendizaje bidireccional
donde el docente y el estudiante aprenden mutuamente el empleo de las tecnologias en el
aula de clases.

2.4.3 Fase de Evaluacién

Como resultado de la aplicacion de la plataforma Quizizz se pudo evidenciar en los

estudiantes los siguiente:

e Trabajo Colaborativo

e Desarrollo de la concentracion

e Motivacion

e Un buen ambiente de trabajo

e Dinamismo en el proceso de ensefianza

e Un alto indice de participacién de los estudiantes

e Mejor comunicacién con el docente
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Una vez finalizada la actividad la herramienta nos permite visualizar los aciertos y
desaciertos de cada estudiante. Ademas, podemos recolectar informacién en lo que
concierne a los conocimientos de los estudiantes, pues al finalizar nos brind6 resultados
instantaneos, lo que nos permitié conocer las falencias de los contenidos, permitiéndonos

reforzar el contenido de una manera precisa.
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2.5. Cronograma de actividades

2.5.1 Cronograma de actividades del desarrollo de la problemética

NO

ACTIVIDADES

MESES

Noviembre
(2019)

Diciembre (2019)

Enero (2020)

Seleccion de la
institucion educativa
en donde se ejecutara
la investigacion

Visita a la directora de
la institucion
educativa

Seleccion del grado y
paralelo para la
investigacion

Revision bibliogréfica
sobre la problematica

Elaboracion del
instrumento de
recoleccion de datos
(cuestionario)

Visita a la institucion
para el respectivo
permiso para la
aplicacion del
cuestionario

Aplicacion del
instrumento de
recoleccion de datos a
los estudiantes del 5to
afio

Tabulacion del
cuestionario aplicado

Anélisis y discusion
de resultados
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2.5.2 Cronograma de actividades del desarrollo de la propuesta

o

ACTIVIDADES

MESES

Agosto
(2020)

Septiembre (2020)

Octubre (2020)

Noviembre

Socializacioén de
la propuesta

FASE DE CONSTRUCCION

Revision
Bibliografica

Introduccion de
la Guia Didactica

Definiciones de
gamificacion

Actitudes de los
docentes en el
uso de
herramientas
digitales

Relacion de la
gamificacion con
la neurociencia

Curriculo
Nacional en el
area de las
matematicas

Las Tics en el
area de las
matematicas

Disefio de la Guia
didactica

Conclusiones y
recomendaciones

[

Revision de las
normas APA
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2.6. Recursos Logisticos.

ACTIVIDAD: Construccion y socializacion | DURACION 1 mes 3 semanas

A.- TALENTO HUMANO

N° | Denominacion Tiempo Costo H/T Total, USD

2 Autoras 2 meses $ 0,00 $ 0,00

SUBTOTAL $0,00

B.- RECURSOS MATERIALES

N° | Descripcion Cantidad | Precio Unitario | Precio Total

1 Papel Bond (Resmas) 1 $4,00 $4,00

2 Esferos (Caja) 1 $7,00 $7,00

3 Tinta para impresora 4 $8,00 $32,00

4 Pendrive 4Gb 1 $10,00 $10,00

5 Anillado 3 $2,00 $6,00

6 Empastado 1 $15,00 $15,00

7 Proyector 1 $400,00 $400,00

8 Tableta Grafica 1 $80,00 $80,00
Laptop 1 $500,00 $500,00

SUBTOTAL $1054,00

C.- OTROS

N° | Descripcion Cantidad | Precio Unitario | Precio Total

1 Transporte $50,00

2 Refrigerio $ 20,00

SUBTOTAL $70,00

TOTAL, GENERAL $1124,00
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CAPITULO IIl. VALORACION DE LA FACTIBILIDAD

3.1 Analisis de la Dimension Técnica de Implementacion de la Propuesta.

La guia didactica de las herramientas digitales se elabora para los docentes de la Unidad
“Educativa Ciudad de Machala” esta disefiada para mejorar el rendimiento académico y
motivar a los estudiantes en el area de las matematicas. La guia tendra un tiempo de
elaboracion de 2 meses, dicho tiempo se la utilizara para implementar los las herramientas
necesarias que se utilizaran con los estudiantes del quinto afio de educacion basica. Cabe
mencionar la expectativa y la disponibilidad de la propuesta por parte de los directivos y
docentes de la institucion. Por la cual la guia es factible su aplicacion entro del aula de

clases, pues cuenta con los recursos adecuados para su respectiva ejecucion.

3.2 Analisis de la dimension econdémica de implementacion de la propuesta

Para la elaboracion de la guia didactica de herramientas tecnoldgicas se efectio mediante
la revision bibliogréafica de varios articulos cientificos, por la cual, el desarrollo de la
propuesta no conllevara un gasto econémico. Ya que cada autor posee un computador y
acceso al internet para la busqueda de informacion que consolide la investigacion. En
cuanto a los equipos tecnoldgicos que los docentes necesitan para la aplicacion de la guia
se necesita un presupuesta de $980, este valor se lo gestionara en conjunto con las

autoridades del plantel para la adquisicion de los equipos.

3.3 Analisis de la dimension social de implementacidn de la propuesta

Los avances tecnoldgicos y cientificos son parte fundamental para adquirir competencias,
habilidades y destrezas que forjan a la formacion completa, es decir, capacidades que
favoreceran al desarrollo y progreso de la sociedad. Ante esto una de las metas es que la
educacion corte brechas que impiden el correcto con el uso de las Tics. Desde este punto
de vista se propone la implementacion de una Guia didactica de herramientas tecnolégicas
para motivar a los estudiantes y por ende mejorar su rendimiento académico, teniendo
como resultados una educacién integra que contribuyan con la comunidad educativa y al

avance del pais.
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3.4 Analisis de la dimension ambiental de implementacién de la propuesta

La propuesta planteada, ha sido elaborada con el fin de no genera aspectos negativos que
puedan perjudicar el ambiente, debido a que todas las teméticas que se vayan abordar se
las ejecutara en linea, es decir, no es necesario utilizar hojas para la elaboracion de
lecciones ya que estas plataformas virtuales cuentan con espacios para retroalimentar y
evaluar a los discentes, de este modo, se estara respetando las normas ambientales como:
reciclar, reutilizar y reducir, principios que permiten cuidar del entorno natural que nos

rodea, de tal manera que se pueda brindar a los estudiantes un cumulo de saber.
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3. CONCLUSIONES:

El empleo de las Tics en el proceso de ensefianza influye significativamente en la
motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa
“Ciudad de Machala” siendo el uso de las herramientas digitales como uno de los
métodos dinamicos Yy activos para la adquisicion de nuevos conocimientos en el
area de las matematicas.

Los docentes de la institucion presentan un desconocimiento de las herramientas
tecnologicas (plataformas, programas, equipos) que se deben utilizar en el proceso
de ensefianza, para motivar a motivar a los estudiantes con bajo rendimiento
académico, convirtiéndose en el principal obstaculo en el accionar del educador
dentro del salén de clases.

La metodologia empleada por la docente del quinto afio de Educacién General
Basica carece de innovaciones e ideas, pues aplica la misma secuencia
metodologica para todas las areas basica (matemaéticas, ciencias naturales,
estudios sociales y lenguaje y comunicacion) por la cual las clases se desarrollan
de una manera mondtona y mecanica la cual no permite la motivacion y la
participacion de los estudiantes.

Se puede constatar que los métodos gamificados influye en aspectos positivos,
pues permite que los estudiantes se concentren en el desarrollo de la clase.
Ademas, motiva a los discentes provocando un mejor desempefio en el proceso de
ensefianza

Los discentes de la unidad Educativa “Ciudad de Machala” en particular
demuestran un gran desinterés por la ensefianza de las matematicas. Como se
evidencia en el rendimiento académico en donde los estudiantes estan proximo a
alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). Lo cual no permite alcanzar los
logros de aprendizaje.

Tras el trabajo de campo se pudo constatar que las instalaciones de las aulas del
quinto afio de la unidad educativa no cuentan con los equipos necesarios para
poder implementar el uso de herramientas tecnoldgicas. La cual mejoraria el

proceso de aprendizaje.
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4. RECOMENDACIONES
Socializar a los docentes de la Unidad educativa sobre la importancia de las Tics
en el proceso de ensefianza. Asi eliminar las clases mecénicas que provocan la
desmotivacion de los estudiantes y como consecuencia no alcanzar los estandares
de calidad que demanda la educacion en el Ecuador.
Realizar actividades de estudios en el area de Informatica para capacitar a los
docentes sobre las innovaciones tecnoldgicas que existen en la época actual tales
como (equipos, plataformas, programas, estrategias) que permita una mejor
actividad pedagdgica y a la vez mejora la convivencia con los estudiantes dentro
del aula de clases.
Revisar de una manera minuciosa la metodologia que se utilizara dentro del aula
de clases. Teniendo en cuenta los recursos que va a utilizar para lograr alcanzar
los objetivos y las destrezas que quiera lograr en los estudiantes. De tal manera
lograr el desarrollo de las actitudes y capacidades en el entorno digital y
académico.
Adecuar las aulas de clases con los elementos necesarios para usar equipos
digitales con el objetivo de dinamizar las clases en el &rea de las matematicas para

motivar a los estudiantes y potenciar su desempefio académico.
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6. ANEXOS

Anexo 1: GUIA DIDACTICA

OBJETIVOS:
Objetivo General: Elaboracion de una guia para el uso eficiente de plataformas digitales
en la asignatura de las matematicas en la educacion basica, en la Unidad Académica
“Ciudad de Machala”
Obijetivos Especificos
e Especificar Técnicas y Recursos Tecnoldgicos en la Guia a aplicar en el proceso
de ensefianza-aprendizaje para relacionar la teoria - practica de las matematicas.
e Proporcionar plataformas digitales que faciliten la utilizacion de Recursos
Tecnoldgicos para docentes y estudiantes que permita una eficiente comprensién

de las Matematicas y que mejore el desarrollo de la motivacion de los estudiantes

ACCESO A LAPLATFORMA DE QUIZIZZ

1. Para ingresar a la plataforma de Quizizz, debemos buscar en nuestro navegador web
de presencia utilizando Google, una vez encontrado la plataforma damos clic en la

primera pagina web e ingresamos.

Q Todo (& Imagenes ) Maps (3 Videos (@ Noticias i Mas  Preferencias  Herramientas

Cerca de 6.580.000 resultados (0,48 segundos)

quizizz.com ~ Traducir esta pagina
Quizizz - Free Quizzes for Every Student

Free gamified quizzes for every subject to play in class and at home. Pick an existing quiz or
create your own for review, formative assessment, and more

Join a game Beyond “New Normal”
Join an activity with your class and In the spring. we were all thrown
find or create your own quizzes into a crash course on

Inicio Sesién | Education Quiz For work

Play this game to review Create quizzes, presentations
Education. ¢ Cual es el agente polls, and e-learning that
econdmico

Compatibility Check English and Language ...
4. Websockets on Choose from millions of quizzes
socket.quizizz.com:443. 5. Firewall covering math, science, English
check on

Mas resultados de quizizz.com »
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2.- Una vez se ingresa, aparecera la primera presentacion de la plataforma, visualizamos
toda la informacion que nos vendrad acerca de utilidad, para ingresar a la plataforma
procedemos a dar clic en el boton “EMPIEZA”.

& cC @ © & nhttps;//quizizzcom e @ | | Q Busca ¥y N @D ® =

QuizIzz rorwox

Participa con todos,
en cualquier sitio.

Herramientas gratuitas para ensenar y aprender
cualquier cosa, en cualquier dispositivo, en persona
o de forma remota.

Empieza >

¢Ya estas usando Quizizz? In

3.- Al dar clic nos llevara un recuadro donde nos da la bienvenida y podemos iniciar el
ingreso a la plataforma, nos arrojara las opciones de ingresar con el correo de Gmail.
Luego nos daré las opciones para escoger el correo de preferencia, ya sea institucional o

personal.

G Acceder con Google

Te damos la bienvenida a ®
QUiZiZZ Elegir una cuenta

para ir a Quizizz

Marcos Bufiay
marcosbunay2@gmail.com

Marjorie Elizabeth Alvarado Calero
mehvaradoI@utmachala edu.ec

Registrate con Google

Jhonny Alexander Alvarado Calero

jhonnyalvaradocalero@gmail.com

m Marcos Vinicio Bub+ay Lata

mbunay2@utmachala_eduec

@ Usarotracuenta

Para continuar, Google compartira tu nombre, direccion de
correo electrénico, preferencia de idioma y foto de perfil

con Quizizz. Antes de usar Quizizz, revis
Politica de Privacidad y Condiciones del Servicio

a su

Espaficl (Latinoaméricz) ~ Ayuda Privacidad Condiciones
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4.- Una vez entramos con nuestro correo, ingresamos directamente a la primera vista
general de la plataforma, su disefio es muy facil de entender y de manejar. Encontramos
nuestro perfil y las diferentes opciones como “CREAR”, “EXPLORAR”,”MI

BIBLIOTECA”, “INFORMES” y “CLASES”.

Quizizz Biblioteca Quizi..» s & introduzcael codigo

¢Qué vas a ensefiar hoy?

| & xplorar Q
Matematicas Ver mé:
N G
EXPRESIONES v
ALGEBRAICAS f, x‘ »‘ \
8\ ” *» A
ﬁh Wil
Del)y-2 ¥ ; — po 1 i ermittimenteocs
EXPRESIONES LAS Practica para la Guia matematicas Fracciones
ALGEBRAICAS MULTIPLICACIONES prueba de periodo
Inglés y artes linguisticas Ver més >
W*Wm*'? 2
x,
i Th HOW MANY, HOW
MUCH.
- Estudios sociales Ver mas>
e AR .. 2 AT O e RS

5.- Si damos clic en la opcion “CREAR” nos dara la opcion de crear un cuestionario, el
cual es la opcién mejor para desarrollar en la plataforma, luego acedemos a otro recuadro
donde nos preguntara el nombre de cuestionario y para que asignatura va hacer realizo,

por ultimo, damos clic en “SIGUIENTE” para proceder a realizarlo.

Find & Quiz - Quizizz X+

€& = C & htipsy//quizizzcom/admin

Ml
.?) Crear un cuestionario

1. Nombre del cusstionaric _

2. Elegir materias correspondientes

Matematicas _ Quimica Biologia

Ciencias Informatica Geografia |diomas del mundo

@ Crear

Cuestionario

Histaria Estudios sociales Educacién fisica Artes

Diversidn Desarrollo profesional Mas...
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6.- Una vez que pasamos por aquellas opciones, llegamos a parte de la creacion del
cuestionario, se nos desplegar las 5 opciones para realizar las preguntas; “OPCION
MULTIPLE”, “CAJA”, “RELLENAR ESPACIOS”, “ENCUESTA” y la “PREGUNTA
ABIERTA”, ademas podemos observar la opcion de editar la presentacion del

cuestionario.

Quizizz  Todos fos ca SALIR

Editor de cuestionarios @ Nueva pregunta Q Teleport

+Ana
. H _’-
Opcién multiple Caja RE||E::L|ea|:csc|’la:1n ‘fl?os tie ‘a‘ngnuil?sl : _
©r Afade calificacione:
= a o venema
& Importa

Encuesta Abierto Diapositiva €

==

2.5

OPCION MILTIPLE: Se refiere al tipo de pregunta de opcion Unica, al momento de
tipiar la pregunta se debe selecciona al igual la respuesta correcta en las opciones, dentro
de la edicidn permite colocar iméagenes, audios y numeracion, también permite editar el
tiempo para la resolucion de la pregunta. Y para terminar solo se da clic en la opcion
“GUARDAR”.

Quizizz

cuantos grados tiene un angulo llano

cuantos grados tiene un angulo llano
90° 900

qBOWN de respuesta el

menos de 90°

menos de 90°

PN & GUARDAR
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- CAJA: Se refiere al tipo de pregunta de opcion multiple a la cual se le puede agregar 2
respuestas correctas, al momento de tipiar la pregunta se debe selecciona al igual la
respuesta correcta en las opciones, dentro de la edicion permite colocar imagenes, audios
y numeracion, también permite editar el tiempo para la resolucion de la pregunta. Y para

terminar solo se da clic en la opcion “GUARDAR”.

Quizizz

ER e

es la estructura fisica y material del ser humano ~ fo =D
Matemit bdedios

Agregue la respuesta y cualquier alternativa aceptada es la estructura fisica y material del ser
humano

El cuerpe humano

&
& 2

ARadir alternativa

Explicacién de la respuesta (opcional)

€ Temas de etiquetas

@ 60 segundos = CANCELAR B GUARDAR

COMPLETAR LA PALABRA. - Se refiere a la pregunta donde se coloca palabras para
completar el enunciado, se recomienda colocar la actividad a partir de conceptos ya
revisados y asi sea mas facil responder, dentro de la edicion permite colocar imégenes,
audios y numeracion, también permite editar el tiempo para la resolucion de la pregunta.
Y

Avra tavrnainar cnla cn Aa Alica An la AnAT AR SGATTADIYNVA DY

Quizizz

EE

Elija dos respuestas correctas ;Como esta compuesta el

fo D
cuerpo humano? fatemat Medios

Elija dos respuestas correctas ;Como

esta compuesta el cuerpo humano?
Compuesto solo de musculo

Compuesto por células ﬁ-)

Esta compuesto solo de piel Compuesto solo de musculo

Compuesto por Tejidos Compuesto por células

AR G et Esta compuesto solo de piel |

Explicacion de la respuesta (opcional) Compuesto por Tejidos
Temas de emuem:/ s e
® 45 segundos

CANCELAR B GUARDAR
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ENCUESTA. - En esta actividad se coloca una pregunta para que se realice en forma de
encuesta, puede tener varias opciones de respuesta dependiendo de como se haya
planteado la pregunta, dentro de la edicién permite colocar imagenes, audios y
numeracion, también permite editar el tiempo para la resolucion de la pregunta. Y para

terminar solo se da clic en la opcion “GUARDAR”

Quizizz

Pregunta 4

¢Para tener una vida saludable hay que cuidar nuestro feo  GlD
cuerpo? tatemat aedios

¢Para tener una vida saludable hay que
cuidar nuestro cuerpo?

o Jo)
Opcién de respuesta 3
Opcién de respuesta 4

Afadir opcién de respuesta

Explicacion de la respuesta (opcional)

Temas
®30segundos ~ _ [Xa=PUEll B GUARDAR

PREGUNTA ABIERTA. - Esta actividad se la realiza tipiando una pregunta abierta para
obtener como respuesta una opinion libre, dentro de la edicion permite colocar imégenes,
audios y numeracion, también permite editar el tiempo para la resolucion de la pregunta.
Y para terminar solo se da clic en la opcion “GUARDAR”.

Quizizz

~

¢Que actividades puede realizar para cuidar tu cuerpo y
mantenerlo sano?

¢Que actividades puede realizar para
cuidar tu cuerpo y mantenerlo sano?

Explicacion de la respuesta (opcional)

j )

® 3 minutos
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7.- Al tener todas las actividades realizadas, debe quedar reflejado de forma ordenada en

la plataforma, entonces para proceder a guardar el cuestionario debe dar clic en opcion

“TERMINAR?”, aparecerda un recuadro para colocar detalles del cuestionario y

personalizarlo segln se requiera, se puede colocar una imagen, elegir el idioma, las

calificaciones y la opcion de ver quien lo visualiza.

Quizizz

Editor de cuestionarios

©30segundos » ‘emas de etiquetas
RN | P
clasificacion de
£Qué tipo de dngulo ves? los angulos
08 Engish - @ 30 segundos
o . O
@ e ]
[ ®
10
as de et
/ Edi (LI |
£Qué tipo de angulo ves?

.B Informacién de la prueba

-\ Afadir una imagen de titulo

P

+ Arrastra y suelta o pulsa aqui para subir

2. Elegir idioma

English -
3. Elige |as calificaciones

—De— - —Para— -
4. ;Quién puede ver esta prueba?

@ Publica, visible para todos -

8.- Opciones para el cuestionario: Iniciar una prueba en vivo o asignarlo como tarea

Quizizz

o Marcos Bufiay = Quiz
P Biico

enculos
|

clasificacion de los angulos

Explorar o Tmnmen D0 © Guardar @ Compartir

Asynchronous leamning

© Asignar tarea
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INICIAR PRUEVA EN VIVO. - Se refiere a realizar el cuestionario con anterioridad a
una clase, ya que si damos clic en la opcion en “INICIAR PRUEVA EN VIVO” nos
brinda 3 opciones, pero las mas recomendable es “CLASICO” ya que esta opcion nos
permite realizar la actividad conjuntamente con los estudiantes utilizando un cédigo para

unirse al cuestionario.

clasificacion de los angulos
{iipreguntes Para jugar este cuestionario

1. Usa cualquier dispositivo para abrir

Continuar

Elige tu modo

joinmyquiz.com

2. Ingrese el codigo de ingreso

047431

0 compartir mediante.

Examen

INICIAR

Equipo

Los participantes responden a su propio ritmo, compiten
individualmente y se divierten en el camino.

Esperando que los participantes se unan

Asignar a una clase (opcional)

No asignado a ninguna clase SELECCIONAR
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ASIGNARLO COMO TAREA. - Al momento de darle clic en el boton “ASIGNAR
COMO TAREA” se despliega las opciones para personalizar el cuestionario; por ejemplo,
la fecha, el dia y la hora de entrega ademas de otras opciones y al igual que la otra opcidn
también se maneja por un codigo que debe ser compartido a los estudiantes para ingresen

y realicen el cuestionario.

Prueba 1- Ciencias naturales

5 preguntas

Participants can complete this assignment until:
- Fecha limite personalizada l l l
Tuesday, October 20 =B . 11 = 15 PM -
1 day. and 12 minutes desde ahora

Sin fecha limite

Los juegos inactivos venceran después de 6 meses

Asignar a una clase (opcional)

Mo asignado a ninguna clase SELECCIOMNAR

Adnictac awamzadnae

“EXPLORAR” Y “MI BIBLIOTECA”

La opcion “EXPLORAR” permite que la plataforma encuentre cuestionario realizados
por otros educadores, se puede encontrar todo tipo de actividades con tan solo dar clic en
opcion “ ;QUE VAS A ENSENAR HOY?”, ahi con solo colocar el nombre de la

asignatura que se desea buscar se despliegan una serie de cuestionarios.

Quizizz Biblioteca Quizi..:
g Fris(ina Pambi
-gQué vas a ensefar hoy?

C
| 0 coiorer =

f\ Mibiblioteca

Beyond "New Normal”
Using c stter where you are.

ur new updates—no m:

Matematicas

s e oa i -

24 (2

04 12
fasss ()
TG 81.5% jugados
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En “MI BIBLIOTECA” se guardan todos los cuestionarios que deseamos compartir con
los estudiantes, ademas nos permite modificarlos segun nuestras necesidades ante una

clase y para poder aplicarlo como refuerzo del conocimiento.

Prueba 1- Ciencias naturales a Colecciones ')
> =
© o= Y & Mibiblioteca

por mi

Clasificacién de las palabras.

).alqbr.‘ < - ® Guss
34 l‘h‘-L- & =
s @ Megusis B Guarda e
WESickigl LA FOTOSINTESIS B Ciencias sociales
BN | o -
-~ B8 ingles
e . Megusta B Guardar
™ Lenguaje
ingles B Matematicas
B = v
(] ® Megusa B Guardar Crear coleccién
~ Sistema Digestivo
- > = v
@ 2 Me gusta ™ Guardar
[0 Sumay resta.
o @i

o

T dencias socia les
~ el

Nota-

Al final, después de que los estudiantes realizan el cuestionario, los docentes tienen la
posibilidad de revisar como fue el desempefio de los estudiantes al momento de realizarlo,
se puede observar el nombre y el puntaje en cada actividad, incluso da la opcion de volver
a repetir el cuestionario “VOLVER A JUGAR” por si hubo algiun contratiempo con l0s

estudiantes

,; -
. :

I ey

far un correo electrdnico o todos los padres
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COMO INGRESAN LOS ESTUDIANTES.

Ingresan el navegador web y buscan “QUIZIZZ”, en la primera pagina que se muestran

en las opciones “JOIN A GAME” O “UNIRSE A”.

quizizz

Q Todo ([ Imagenes ) Maps [ videos [ Noticias

Cerca de 6.200.000 resultados (0,38 segundos)

quizizz.com ~ Traducir esta pagina

Quizizz - Free Quizzes for Every Student

Free gamified quizzes for every subject to play in class and at home. Pic
create your own for review, formative assessment, and more.

Visitaste esta pagina 2 veces. Ultima visita: 20/10/20

- Join a game
Join an activity with your class and

find or create your own quizzes ...

English and

Choose from milli
covering math, sc

- . R - - —

Luego de dar clic en “JOIN A GAME”, se desliga la opcion de “UNIRSE”, ahi se coloca
el cédigo que proporciona el docente procedente del cuestionario. Ademas, permite
colocar el nombre de los estudiantes para que los docentes sepan quién ingresa a realizar

las actividades.

Mathematics
PARTES DE UNA DIVISION

Dividendo | Divisor
24 |2 )
04 12 O

100s'© 0 fljuega” 100 <= 1 56kjuega 20Qs | Tk juegn 15Qs (

DIVISIONES NUMEROS ENTEROS MATEMATICAS Raices cuad

cUbicas
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Después de realizar el cuestionario, el estudiante puede visualizar su resultado y
visualizar a detalle las preguntas y las respuestas que ha dado ante cada actividad.

nemuzasf
yoiiu8 2021DM
ovil

N\

Aspectos destacados de la prueba

Y
Resumen

2 Envior un correo electronico a todos los podres

Ne

1 @ Mow

7 @ MoosBuiay

zooifziboiz3d

0o 0o )

Ininsini ni2 otxsmioonl ofysmed

1) e®

6 6 U n ppol 2bm pricoA pinupe19 \ ogmsiT pibaM
oA O 0K 0 R BK R

000000

6
0000000

32 2C0ARAD O° A ACKMIM 23 OJUMA MU OaMAUD T
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OpenBoard
Es una pizarra digital que permite interactuar con los estudiantes de una manera mas
dinamica. Este software es de manera libre que es compatible con los sistemas operativos
de Windows, Ubuntu y Mac Os:

1. En primera instancia se debe descargar la aplicacién de OpenBoard de tu

navegador preferido. Y se da clic en la palabra Download OpenBoard.

& 3 C @ google.com/searchiq=descargar+openboardériz=1C1ZKTG_esECO18ECIH1 88i0q=descargar+openboards hrome.69i57j013 6798j0j7&isourceid=chromeie=UTF-8 v % = @& :
Google descar board X & Q o @
g gar openboar 4 B %y
Q Todo [ Videos () Imagenes (D Noticias @ Maps i Més  Preferencias  Hemramientas

Cerca de 87.800 resultados (0,63 segundos)

openboard.ch > download.en.html ~ Traducir esta pagina

Download OpenBoard
’ OpenBoard is an open Source cross-platform whiteboard op is
intended for use primarily in schools and universities, and can be
Otras personas también buscaron x
openboard ipad openbravo espafiol descargar
openboard android  sketch board
limnu idro

openboard.ch ~ Traducir esta pagina

OpenBoard, the best interactive whiteboard for schools and ...
Easy to Install. Simply download and start using it right away. No registration required. Open
Source. OpenBoard is released under the GPLV3 License and

nicolasceolman.eu » download » openboard ~

Descargar OpenBoard (Gratis) - Zona Antimalware

12 feh 2019 - OnanRoard es un software de ensefianza interactiva nara cadinn ahierta TNI

2. Una vez dando clic en la palabra Download OpenBoard. EI navegador los
direcciona a la pagania de descarga. Para descarga la aplicacion debemos escoger
con que sistema operativo cuenta su ordenar, en este caso vamos a dar clin en el

sistema operativo Windows.
&« C @ openboard.ch/download.enhtm| B v * = @: H

mi OpenBoard Descargar Foro Documentacion Inglés Francais Aleman Italiano

Descarga OpenBoard

>< ul
1T
Mac OS Ventanas Ubuntu

(macos 10.9+) (Windows T o superior) (64 bits)

L A= Rl . L ess) Descarga OpenBoard para Ubuntu 16.04
10.12, 10.13 et 10.14 (version firmada)

OpenBoard para macOS
com/OpenBoard: .54/0penk... T
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3. Una vez descarada la aplicacion vamos proceder a instalarla en nuestro
computador. Para esto damos clic en la aplicacion descargada, esto a su vez nos
mostrara una imagen que te pedird permiso para instalar la aplicacion y tenemos
que dar clic en la palabra Si. Luego vamos a escoger el idioma en la que vamos a
instalar la aplicacién. Y luego vamos a dar clic en la palabra siguiente hasta

instalar la aplicacién

O (105) PROGRAMAS de PIZARRAS X G descargar openboard - Buscarcc X 4 - X

& > C & googlecom/search?q=descargar+openboardriz=1C1ZKTG_esEC918ECI18&0q; argar+oper hrome. 69i5Tj0I3 6798j0j7&isourceid=chrome&ie=UTF-8  vr M =/ @&

G | 0, aae 5
lo] g e descargar openboard X ] Q HH %—

Q Todo [ Videos [ Imégenes [ Noticies @ Maps i Mds  Preferencias  Hemamientas

Cerca de 87.800 resultados (0,63 segundos)

openboard.ch » download.en.html ~ Traducir esta pagina
Download OpenBoard

OpenBoard is an open source cross-platform interactive

intended for use primarily in schools and universities, an m Se\ecldane el idioma a utiizar durante la
instalacidn:

Seleccione el Idioma de |a Instalacion X

Oftras personas también buscaron Esparal o

openboard ipad openbravo espafiol descargar

openboard android  sketeh board Aceptar

limnu idro ’

openboard.ch ~ Traducir esta pagina

OpenBoard, the best interactive whiteboard for schools and ...
Easy to Install. Simply download and start using it right away. No registration required. Open
Source. OpenBoard is released under the GPLv3 License and ...

nicolascoolman.eu » download » openboard v

Descargar OpenBoard (Gratis) - Zona Antimalware

12 feb. 2019 - OpenBoard es un software de ensefianza interactiva para cadigo abierto TNI
disefiado para ser utilizado en escuelas o universidades.

Calificacién: 4.7 - 9 votos M

o = 1253 |
88 © Escribe aqui para buscar B | - ° @ m || Direccien v @A B Z D) EsP SitE =] i

4. Una vez instalada la aplicacion nos aparecera en nuestra pantalla principal y

daremos clic para comenzar a trabajar.

1337

#m O Escribe aqui para buscar g | = ﬁ Q m || Direccien v oA B 7 D) EP S/2020 =]



5. Una vez en la pantalla principal de OpenBoard veremos las caracteristicas que
nos brindan la aplicacion. Primero tenemos el color del 1apiz con la que vamos a
trabajar.

¢ w2 E &

6. en esta parte mostrara la opcion del grosor de la linea con la que vamos a
trabajar.

¢ w28 &
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7. En este punto vamos a ver los diferentes tipos de borradores que nos proporciona

la aplicacion al cual se la utilizara dependiendo el trabajo que se este realizando.

4 ajm[mn |[--[=][- <[0] 9 Lo | ) @ O = &
Lpiz Calor Linea Barrador Fondos ~ Deshacer Repetr  Paginas Anterior Sguents  Borrar PizZra  Web  Documentos Mostrar escritorio OpenBoard o

>

- =

8. Laaplicacién cuenta con varios fondos dependiendo la tematica que se esté

realizando.
ﬂ ([ mm m ] [— —[=] [- «e[@] B < S Lo | J Ll & L (=
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9. Otras de las opciones que brinda esta herramienta es que nos permite navegar a

internet desde la aplicacién para esto damos clic en el icono Web. Una vez que se

abra la siguiente ventana buscaremos el tema que deseamos consultar.
o = 2L &

A (G| httos: jwww google. comjse (£ X

Google Ol o sesion

tipos de angulos

QG Tados

) Imégenes () Videos @ Maps (@ Noticias  : Mas

HerramientazCerca de 2.260.000 resultados (0 47 segundos)
Preferencias

[Z) Imagenes de tipos de angulos

primaria v

Notificar imégenes
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10. Cada trabajo que se realiza queda grabado dentro de la aplicacién, para visualizarlos se
debe dar clic en la imagen de documentos y luego en la parte superior izquierda se

encuentra los trabajos realizados. y apara abrir el archivo se selecciona y se da clic Abrir
en la pizarra.

¥ (1 Mis documentos

i TS
[2 5/10/2020 12:56 05/10/2020 12:56 i 1 d

» @ Papelera
Pagina 1 Pégina 2 Pagina 3

11. Otras de las caracteristicas que tiene la herramienta es que se puede insertar lineas para
realizar trabajos con las figuras geométricas.
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12. También nos brinda la opcidn de introducir texto desde el teclado del ordenar. Para esto

debemaos dar clic en el icono de la letra A).

# muafa] J[--[=][- <J0o) B G « JF] | A D

Lapiz Color Linea Borrador Fondos ~ Deshacer Repetr - Paginas Anterior Siguiente ~ Borrar Pizarta  Web  Documentos Mostrar escritorio Opengoard

'y

>

&

ag
2%

Los Tipos de Angulos

Observaciones: Cabe recalcar que para mejor el manuscrto se necesita conectar una Tablet
Digital que nos permitira mejorar el pulso al momento de escribir en nuestra pizarra digital.
¢ Qué es una Tablet digital?

Es una herramienta periférica que permite a los usuarios introducir graficos o dibujos

utilizando un lapiz digital que viene junta Tablet grafica.
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1. (/Qué es Canva?

Canva, es una herramienta digital donde se pueden realizar disefios graficos de manera
gratuita, ademas, permite que el usuario pueda personalizar los diferentes tipos de

presentaciones y adaptarlas a su interés.

Pasos a seguir para crear una presentacion
1. Selecciona algun navegador de preferencia, a continuacién, se escribe en el

buscador Canva y se procede a dar clic en la palabra.

. M rrresngeses o eres v eee a R S e epraan s s e P -

Google

canwva LP

canva - Google Search =
canwvas utp

canvasutpl

canva descargar

canvas student

canwvas infografias

canwva gratis

Pﬁpﬁppﬁl\

canwvas ingresar

2. Dar clic en la opcion inicio, automaticamente se abrirad Canva.

G ame-bmarondege x| 4 —

€ 9 C & googlecom/searchlq=canvadstz=1CICHBD, esECSBBECEEBAI0n =canvaBaqs =chrome.0.63/SHOI2JE46015 4450 isourceid=chromeie=UTF-5 ea s AL MO :
Go gle canva x & Q i o

Q Todo [ Imagenes [0 Videos @ Maps [ Noticias i Mas Preferencias  Herramientas

Cerca de 28.400.000 resultados (0,41 segundos)

Wwww.canva.com» ... ¥
Canva
Crea disefios increibles en equipo. Con las herramientas de dissfio y las plantillas predissfiadas Canva < :

de Canva, es sper f4cil crear, imprimir y compartir tarjetas de
\; . P Desarrollador de software
Visitaste esta pagina el 20/08/20.

Crea un disefio Infografias

Crea tus propios disefios con las Tan solo escoge una plantilla, _ )

herramientas de Canva y los ... aftadele tus datos jy listo ... Canva es un software y sitio web de herramientas de

disefio grafico simplificado, fundado en 2012. Utiliza

ici i un formato de arrastrar y soltar y proporciona acceso

nicio resentaciones

Crea un disefio - Infografias - Disea presentaciones a mas de 60 millones de fotografias y 5 millones de

Curriculum vitae - Flyers - ... cautivadoras. Con Canva vectores, graficos y fuentes. Wikipedia

Plantillas FUﬂCiOﬂES Fundacion: 2012, Sidney, Australia

Descubre las mejores plantillas de Incluso si parece que tomaste las Cantidad de empleados: 1.157 (agosto de 2020)

disefio y crea imagenes ... fotos a las apuradas o sino ... Sede central: Sidney, Australia

Mas resultados de canva.com » Fundadores: Melanie Perkins, Cliff Obrecht,

Cameron Adams
www.xataka.com » basics » gue-canva-como-funciona-... ¥

Filiales: Pexels GmbH, Pixabay GmbH, Zeetings Pty
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3. Para crear una cuenta en Canva debe registrarse con una direccion de correo
electronico, puede ser con cuenta de Google o de Facebook, que sea de su
preferencia, después de elegir y dar clic en la cuenta electronica se abrira

automaticamente la pantalla principal de Canva.

@ Coissory s ncrees diseis x| - o x
€ C & canvacom

QNG »Q:

Google @ Traducidoal. espariol(¥] | Mostrer texto original Opciones ¥ | [%]

Canda) Hogar Plantillas~  Caracteristicas v Aprender v Precios v Registrate

Empieza a utilizar Canva

Registrese con Google

£ Registrate con Facebook

Politica de privacidad @ |

)
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4. En la pantalla principal en la parte superior izquierda encontraremos varias

opciones, acontinuacion, daremos clic en recomendado para ti, en la parte inferior

tenemos opciones para escoger y crear nuestros disefios. Ademas, poseemos la

alternativa de poder escribir en el buscador lo que se quiere crear, para facilitar

la busqueda de las presentaciones.

@ Buserr-Cana x @ v - Cama x + E————
<« C & canvacom ax v G »O:

(A Recomendado para ti
88 Todos tus diseos

‘ R Compartidos contigo

@ Kitde marcas

Disefia lo que quieras.

Q presentacion
Crea un equipo

Sugerencias
B3 Todas tus carpetas
GJ Presentacion

Papelera
@ Pap G Presentacion (4:3)

B Ppresentacion optimizada para dispositivos méviles

Recomendado Redes sociales Even

te
Tarjeta de presentacion

Tarjeta de presentacion con esquinas redondeadas

L~ Q Tarjeta de pres
The Village A
o

Tarjeta de presentacion Presentacion Mapa mental Infografia Péster Redes sociales

ntacion con esquinas redondeadas (vertical)

Probar Canva Pro
Ayuda ?

5. A continuacion, dar clic en la opcion presentacion, automaticamente se despliega

diferentes modelos. Seleccionar cualquiera que sea de su agrado.

@ v Cama CE - x [EE - 8 x
& C (i = q=PresentaconBicategory=tACK - ACQ-giv2YkBdesign SEFDRFZRGS SRVEGZ 26y ¥ FsL Xy ZXNIbARAG bR 3D wicth= 13208 hesght a st N GE*Q:
@ Inicio  Plantillas v Descubrir v Q Presentacion @& @
Presentacién g

ADDITIONAL RESOURCES

The Magic of Sparking Creativity

n UsasE AND.
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6. Alselecionar el disefio, se abre automaticamente la pantalla para comenzar a crear

su presentacion. Puede escoger la plantilla que sea de su agrado.

- o x

a % Gk O

aci
Cream and Yellow Hand Drawn ... W Prueba Canva Pro [CHVEETE N C iniciar presentacion v

© Animar

Cream and Yellow Hand Drawn X oG
English Class Education
Presentation

WELCONE, %

STUDENTS|

Q
I

+Agregar pagina
o <

7. Usted puede editar la informacion y adecuarla a la tematica que desea abordar en
la clase, ademas puede agregar imagenes, fotos, elementos, textos video, musicas,

etc. que se encuentran en la parte izquierda de la pantalla.

@ fuscse- Canm X @ Creomand Velow Hand Dawn T X | - 8 x

S N-L X

g

© Animar

BIENVENIDOS 25322
ESTUDIANTES =&

A LA CLASE DE MAI[MATI(AS

8. Asi mismo, cuenta con la opcion de archivos subidos desde su dispositivo o desde

el navegador de google, puede copiar y pegar imagenes.
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Cream and Yellow Hand Drawn ... * Prueba Canva Pro Compartir 4 E;:] Iniciar presentaci ion

INIDOS
ANTES

MATEMATICAS

9. Si desea afiadir méas presentaciones debe dar clic en la parte inferior en el botén

agregar pagina, de forma automatica se abre una nueva hoja, luego dar clic en la

presentacion de su preferencia que se encuentra en la parte izquierda, asi mismo,

usted puede editar la informacion.

@ Todstuscicdos-Come X @) CreamaraVelon Hand D X G GUESONOSANGUOS P x | B TEMASANGULDS | UGA! X | G IDENTICA ELANGULORE X | S Anguloagudo cbiusa, o X | G Objetosqueformancifere: X | G GRACIAS-Bisquedace G- % |+

Cream and Yellow Hand Dra
English Class Education
Presentation ﬁ

Aplicar las 16 paginas % ‘_’, aa
,ﬁr:\ 0 - I L

M

$

| | &
9 »
3 Teacher Avery %
b2 »
¢
+ Agregar pagina
a7% [ o Ayud:
@ B
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10. Si desea colocar contenido, dar clic en la palabra texto, luego seleccionar la opcion
que prefiere como: agregar un titulo agregar subtitulo o indicar algin tipo de
modelos de letras predisefiadas para escribir.

B Y e— x | [ TEMASANGULOS | IUGR! X | G IDENTIICA ELANGUIDRE. % | © dngulo guc, obtiso, s % | & Obetes que forman difeer X | G GA
desigr ! T :
Archivo W Redimensionar s Cream and Yellow Hand Drawn ... ' Prueba Canva Pra (TR G Iniciar presentacién v

Haz clic en el texto para agregario a la pigi...
Agregar un titulo

Agregar un subtitulo

HUGE poy . Angulos: rectos, *
L agudos y obtusos  *©

: o :; = %
GLOW COEFEE éa@f " i

=
PLEASE . Ny S,

K’
T
P oo B

11. Si desea incorporar un video, en la parte izquierda de la pantalla dar clic en

archivos subidos, a continuacion, dar clic donde dice dispositivo.

@ Buscar - Cari X @ Cresmand Velow Hand Dramn £ X - B8 x
a NG »OQ

Creamand Yellow Hand Drawn.. % PruebaCanvaPro  Compartir o [[CRUTEEURSResyerTy R

OSSOV AV ALY

+ Agregar pagina
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12. A continuacién, se abrird una ventana, donde podran seleccionar el video que

desean subir desde su computador previamente descargado.

ax v G *»O:

~
——

5 Azul Espacio Exterior Video Zoom Fondo Virtual
& COMO HACER LA IUSTIFICACIGN DEL PROVE

6 VARABLE DEPENDIENTE E INDEPENDIENTE DE
« DISERO

W Whatsapp image 2020-09-03 3¢ 102739

ST

5 TUIORIAL COMO REDACIAR d PLANTEAMEN. : = = S
& FLDIAGNOSTICO £ LA EDUCACION ) & .
) DEFINICION DE ANGUL® |

B Que e un Proyecto de Imestigecién

RUERERES

+ Agregar pagina

13. Luego aparecera el video en archivos subidos, después dar clic y se podra
visualizar en la presentacion, puede moverlo y ubicarlo donde considera

pertinente.

- ‘& X
Qf NG »Q

las cambic Cream and Yellow Hand Drawn ... W Prueba Canva Pro Compartir R

Posicion @ = @ @ W

Recortar  Girar §K 417
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14. Para animar las presentaciones dar clic en la palabra animar, que se encuentra en

la parte superior, luego selecciona el tipo de animacién que desea.

@ Toostuscincion-Comve % (@) Cresmand Selaw a0 X G OUESONIOSANGULOS P x | [ TEMA S.ANGULOS | IUGA! X | G IDENTIACA ELANGUIORE X | ) Arguinogudo,cbusa, lan X | G Objetos que forman difee % | G GRACS - Bisquedade G- X | + - 8 x

© @ canvacom/design/DAEH-aPla_/ZPIW_TD2FI0ORRGS 18EN Tg/edit af Gy O

< Inicio Archivo ‘W Redimensionar %D Cambios sin guarda Cream and Yellow Hand Drawn English Class E... ' Prueba Canva Pro Compartir A [;j Iniciar presentacién ~

Animar ® 505 © Animar T OO

Ningune Bloque Fundir ’ Pagina4- D ~ v [ ®
Rodar

IDENTIFLCA 105 ANGULOS

sello Cortina Pop

Neén Armado

Aplicar a todas las paginas

Angulo Recto Angulo Obtusa Angulo Agudos

pagina
5 my, ® » O 7] @ s B

Cream and Yellow Hand Dr- X | G QUE SONLOS ANGUL I8 TEMASANGULOS |IUGA! X | G IDENTIACA ELANGUIORE X Arguio agudo, abtuso, ls= X | g Objetos que formen difere- X | G GRACUS -Bisquedade G: X | + - 8 x
W Redimensionar D t sardada tod Cream and Yellow Hand Drawn ... ¥ Prueba Canva Pro (CURETTNOM C Iniciar presentacion v

Q505 © subir

Cream and Yellow Hand Drawn X
English Class Education
Presentation

Aplicar las 16 paginas

pikast I
+ Agregar pagina -
co0 &2 90

89



2. Educaplay.
Educaplay es una plataforma digital que permite crear y compartir actividades
educativas que permita la interaccién con los estudiantes de una manera virtual.
1. En el buscador se coloca el nombre de la plataforma Educaplay, luego
presionas enter para buscar. Luego se le da un clic en la primera opcién que

aparezca en el navegador.

G educaplay - Buscarcon Google X+

& 2 C # googlecom/search?q=educaplaydirlz=1C1ZKTG_esEC918EC918&0q=educapBags=chrome.169i57j017.75339]0j158&s0urceid=chrome&tie=UTF-8 * B = %‘.
G | ducap! ) P )
oogle educaplay x & Q i @.

Q Todo [ Imégenes [ Videos OMaps [ Noticias i Mas  Preferencias  Herramientas

Cerca de 1.520.000 resultados (0,36 segundos)

es.educaplay.com v Traducir esta pagina

Educaplay: Free educational games generator
Create your own educational games or search our directory of more than one million educational

activities
Educaplay Tipos de actividades
Crea lus propios recursos Crucigramas - Adivinanzas -
educativos, 0 busca en nuestro Ruletas de Palabras - Dictados
Educaplay: Game Pin Sopa de letras
Access fo challenges: Enter your Miles de Sopas de lefras gratuitos
Game Pin creados por los usuarios de -

2. como segundo paso vamos a crear una cuenta gratis en la plataforma. Para eso

damos clic en la opcidn crear una cuenta gratuita.

© Educaplay: Actividades educativ: X =~ 4 = (ul

& > C @ eseducaplay.com w * =&

educaplay

4\’ Crea una cuenta gratuita |
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3. Para poder crear la cuenta nos tenemos que registrar: para esto debemos dar clic
en las cuentas de nuestra preferencia, en este caso iniciaremos sesion con
Google (Gmail).

B Registrate gratis en Educaplay X 4 - X

< c

& eseducaplay.com/signup/

educaplay

Registrate gratis y comienza a disfrutar de Educaplay

Utiliza tu red social favorita para conectarte a Educaplay de forma rapida y
segura

f G |

Iniciar sesion con Windows
Live

Iniciar sesién con Facebook Ini-iar sesién con Google

O registrate con tu correo electronico

G Iniciar sesion con Google

Iniciar sesion

Ir a educaplay.com

Correo teléfono |

[ marcosbunay2@gmail.com

¢Has olvidado tu correo electrénico?

Crear cuenta

4. Una vez que estemos en la pagina principal de Educaplay: procedemos a dar

clic en la opcion crear actividad que se encuentra en el lado superior derecho.

B Actividades educativas de Marce X + X

< (&)

@ es.educaplay.com/usuario/1052700-marcos/#

educaplay EETEE

Ej.: La revolucion francesa

Pendientes de publicar

A% Mis grupos

& Mis tickets

Desmoatrar &l conocimiento que
tengan

Editar | Opciones

91

B Mis actividades sopa de leres s (_ crucgrn:

CASOS DE - A CASOS DE
# Mis retos FACTORIZACION = FACTORIZACION
7 Mis faveritos Identificar los diferentes casos de Trinomios Cuadrados
& Mis colecciones trinomios

Editar Eliminar

A Informes Editar Eliminar
B Bandeja de entrada
B Notificaciones
4 Configuracion de cuenta Publicadas
€I Desconectar Sopa de letras Sl Crucigrame

TEMAS DE MATEMATICAS & f CASOS DE
GRUROS = FACTORIZACION

Reconocer Los Diferentes Tipos De
Trinomios Cuadrados

Editnr e



5. Para crear la actividad tendremos que escoger entre las opciones dependiendo
de la temética: en este caso se escogera la opcion de relacionar columnas.
Ademas, se tendréa que llenar las opciones que nos dan como: idioma, titulo, en
la parte de descripcion se va a especificar la actividad que se va a realizar,
sistema educativo, curso, asignatura y el area de conocimiento.

B Crear actividades - Educaplay x +
&« C & eseducaplay.com/es/editarActividad.php x » & :

edUCQpl.ay Actividades v [ Partes dela

Crear Actividad
& P %
T LA
o o o o o o o
S T WD O
H]ui E 03
o o
t 9‘3
o o

Titulo [Mult

Seleccionar un ndmero y posteriormente la multiplicacion que debo hacer para

Descripcién
obtener ese resu\tado|

Clasifica la actividad

Sistema Educativo | Ecuador

Curso | 5° - Educacion general basica
Asignatura | Matematica

Area de Conocimiento | Matematicas

adr gaformacién  Educaplay es una aportacicn de ADR Formacion a la comunidad educativa

6. Uno vez llenado los requisitos para poder crear la actividad: damos clic en

opcidn siguiente para poder desarrollar la actividad.

@ Crear actividades - Educaplay X +

< G @ eseducaplay.com/es/editarActividad.php
ipos d
educaplay ETER artes. de la colula _— S g

Crear Actividad

& PRl
Tocesevvass B oo (i B8 . G O
O O o O O O O
[y
LA el ’
o] O o O O O @
e

o O
idioma

Titulo [Multiplicacién

Descripcion [Seleccionar un nimero y posteriormente |z multiplicacién gue debo hacer para
obtener ese resultado

Clasifica la actividad
1243

8 © Escribe aqui para buscar = n @ ﬂ || pireccién VoA B 7 ) B 4/10/2020 =
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7. Ahora vamos a poder desarrollar la actividad, para eso vamos a configurar el
limite de tiempo y las veces que podremos realizar el juego: para esto daremos

un clic en la opcion editar, una vez editado se dara un clic en enviar para guardar
los cambios.

@ Configurar Relacionar Columnas X +

< C @ eseducaplay.com/es/editarActividad phpZaction=editarActividad&idActividad=7131258 t N E

educoplay Actividades v [ Part

In
Todsas las actividades

Para que la actividad sea visible para los usuarios,

Configurar Relacionar Columnas

esta debe estar PUBLICADA

Datos Generales

: : . : - Multiplicacién

Limite de Tiempo El usuario dispone de 300 sequndos para realizar Ia activicad i

Seleccionar un nimero y
posteriormente la
multiplicacién que debo hacer

para obtener ese resultado

£

y Int n  Blog

o PR

Ne de Intentos 2

"l
m -

Relacionar
Columnas

N® de intentos gt

< el usuario para complstar la octividad

Parejas

Opciones avanzadas

Privacidad

Publica

Visible y disponible para todos [os usuarios

Actividades

edUCQpl.ay Ej - Partes de la célula S

Configurar Relacionar Columnas

Para que la actividad sea visible para los usuarios,
esta debe estar PUBLICADA

Datos Generales

; . Editar Datos Generales Multiplicacisn
Limite de Tiempo £l usuario disp L P

Ne de Intentos 2 Limite de Tiempo
1¥° g intenios que
Tiempo en

Segundos
Parejas

N° de Intentos

ONo @5i

nar
nas

]

Seleccionar un nimero
posteriormenta la
multiplicacién que debo hacer
para obtener ese resultado

n
8. Una vez configurado el tiempo vamos a desarrollar la actividad: para esto vamos a dar

un clic en la opcion afiadir.

@ Configurar Relacionar Calumnas X +

< c &

educaplay

om

Actividades

ctividad.php?ac

tividad=7131258

Configurar Relacionar Columnas

Datos Generales

Limite de Tiempo

Ne de Intentos

Parejas

Opciones avanzadas

Privacidad

Ejecucién en modo

Ao Conpnr s nass . s sy s e =)

Reiniciar la actividad Permitido Previsualizar
b de ricoro otsod e i n oo momer =)

Mostrar respuestas. Habilitado Publicar Actividad

P Escribe aqui para buscar

El usuario dispane de 300 segundos para realizar o actividad

2

N g intentos que tiens el usuario para complstar la octlvidad

Puslica
Visible y disponible para todos [0 usuarios

Permitido

|| Direccion

e la actividad sea visible para k

esta debe estar PUBLICAD,.

Multiplicacién

Seleccionar un nimero y
posteriormente la
multiplicacién que debo hacer
para obtener ese resuitado

e
m -

Relacionar
Columnas

0
—o

v O~ @ 7D ESP

1249
4/10/2020



9. Al dar clic en ingresar se nos abrird dos columnas (dependiendo que clase de
actividad se escogio en el punto 5). En la columna A. vamos a poner el valor
total de una multiplicacion y luego le damos siguiente

@ Configurar Relacionar Columnas X + - X

< C @ eseducaplay.com/ss/editarActividad.php?ac di dad&idActividad=7131258#mostrarAniadir t N E

edUCQp[ay Actividades ¥  Ej. Rios de Europa...

Publicar Actividad

TEXTO

Etiquetas

& matematicas basicas

7 Adiadir Etiquetas

81

Es necesario establecer al menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la
p actividad

L =

Ejemplo:

1 £50 || Geografla e Historia || Imperio romano

Opciones avanzadas

Privacidad Publica
Visible y disponible para todos [os usuari [ premium |

Ejecucién en modo Permitide [ erecium | M

10. En la columna B. vamos a poner la operacion que dara como resultado la

cantidad de la columna A. luego le damos clic en la opcién terminar.

@ Configurar Relacionar Columnas X + - x

&« c a om, ditarActividad.php?act A tividad=7131258#mostrarAniadir Yt » = & H

edUCQpl.ay Actividades Ej - La revolucion francesa

e

Afiadir Etiquetas

Es necesario establecer ol menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la
P actividad.

. (Y -ci ]
Ejemplo:

[ 1 £50 || Geografia e Historia | Imperio romano

Opciones avanzadas

Privacidad

Premium

Ejecucién en modo

ANONIMO ario. registrado o no. podrd realizar la actividad
Reiniciar la actividad -
) _ i i g 1305
== © Escribe aquf para buscar (=TI T~ | @ v || pireccisn voln o ) By, B
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11. sequimos afiadiendo actividades hasta que el medidor de complejidad sobrepase

el 50% para poder publicarlo y compartirlo.

@ Configurar Relacionar Columnas X + - x

& > C & eseducspl i dad.php?action=editarActividad&idActividad=7131258# w » &

Datos Generales
— o - D ] Multiplicacién
Limite de Tiempo £l usuario dispone de 300 segundos para realizar la actividad \ i
N[ seleccionar un ndmero y
N° de Intentos 2 posteriormente la

NS e intentas que tiene el usuario para completar (g activiaad multiplicacion que debo hacer

Relacionar
para obtener ese resultade

Columnas

Parejas
“0 - 58

5 - 153
. - L)

3 - 97
32 - 48

Publicar Actividad
a1 — 99 Editar, || T
e Etiquetas
Afadir .

12. Para poder dar una vista previa a la actividad realizada: debemos dar clic en la

Prs r

opcidn visualizar.

edUCQp[ay Actividades v [ Parfes delacélula...

Datos Ganarales
g o B D ]| Multiplicacién
Limite de Tiempo £l usuario dispone de 300 sequndos para rezlizar 12 sctividad '\ i
{ E Seleccionar un ndmero y
R = 2 posteriormente la
5 e ntentos que riene el usuaro para completar la ctividad o Mulipleien qus ceo hacer
Columnas  para obtener ese resultado

Parejas
40 - 58

45 - 183
36 - 123

49 - 7
63 — 97
- -
a1 - 99 [Cedier 3]

Etiquetas

o - 13:09
88 © Escribe aqui para buscar ol - ﬁ e VI || Direccién v o A Dz D) EsP ot =]

Multiplicaciéon

Seleccionar un nGmero y posteriormente la multiplicacién que debo hacer
para obtener ese resultado

05:00 2

TIEMPO MAXIMO. NUM. INTENTOS

Autor: Marcos Bufiay
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13. Una vez terminada la actividad la vamos a publicar para esto vamos a dar clic

en la opcién publicar actividad.

Espafiol

Introduce tu Game Pin Blog

remium

Actividades

= ol

educaplay

Datos Generales Editar.
| Multiplicacién
Limite de Tiempo | usuario dispan de 300 segundos pars realizar Iz actividad l;l\— " i
N[ Seleccionar un nimeroy
PR 2 ) - posteriormente la
149 i intene qu tiens ol Usuarc para complator o actiided T o multiplicacion que debo hacer
Columnes  Para obtener ese resultado
Parejas
40 — 5.8 Editar
a5 - 153 Editer
36 — 123 Editar
49 — 7.7 Editar
=) — 97 Editar “
32 - 48 Eiter
Publicar Actividad
81 — 9.9 Editar i

e - 13:09
m O Escribe aqui para buscar B - ﬁ @ m v B A D E D) EsP

|| Direccian 4/10/2020 &

14. Una vez publicada la actividad, nos dirigimos al icono de usuario que se
encuentra en la parte superior derecha y le damos clic. Esta opcidn nos
direccionara a nuestro perfil en donde se encuentran las actividades que

realicemos en la plataforma.

edUCQpl_ay Actividades v | Pa Todas las actividades

[ BT

Multiplicacion

Datos Generales Editar

Limite de Tiempo €l usuario dispane de 300 sequndos pars realizar Ia actividad

E Seleccionar un ndmero y

Rt s 2 posteriormente la
NS de inentos qus Hiene el usuerio pora completor a activida e
Ve ) e ol ; multiplicacién que debo hacer
Relacionar
Commmes  para obtener ese resultado

Parejas

Editar

40 s 5.8

45 - 153 [ |

« . - NN 20
49 - 77 Faee 5]

Partes de la célula

educaplay ivi E

Pendientes de publicar

Sopa de letras

Crucigrama

BE Mis actividad. >
is actividades ™5 CAsosDE u'I!_Il ¢ CASOS DE
A% Mis retos el FACTORIZACION — FACTORIZACION
Mis favoritos Identificar los diferentas casos de Trinomios Cuadrados
¥ Mis colecciones trinomios
Editar Eliminar
=l Informes Editar Eliminar
= Bandeja de entrada
& Notificaciones
Publicadas

A Configuracién de cuenta

€| Desconectar

GRUPOS

A% Mis grupos

v

Relacionar Columnas

Multiplicacién

Seleccionar un numero y

Sopa de letras

TEMAS DE MATE

MATICAS

Desmoatrar el conocimiento que

Crucigrama
CASOS DE
FACTORIZACION

& Mis tick posteriormente la multiplicacion que tengan Reconocer Los Diferentes Tipos De
Is tickets debo hacer para obtener ese — T o acios
resultado Editar Opciones

Editar Opciones
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15. Una vez que nos encontremos con todas las actividades podemos compartir la

actividad: para esto damos clic en la actividad que deseamos compartir.

Actividades Vv

educaplay

Ej.: Partes de la célula...

Mis actividades
Mis retos
Mis favoritos

Mis colecciones

E 6+ XN

Informes

X}

Bandeja de entrada

Notificaciones

> ¥

Configuracién de cuenta

+

Desconectar

GRUPOS

A% Mis grupos

Pendientes de publicar

Publicadas

(T

Sopa de letras =
CASOS DE P
FACTORIZACION L
Identificar los diferentes casos de
trinomios

Editar Eliminar

Relacionar Columnas

Multiplicacién

Seleccionar un niimero y

Crucigrama
CASOS DE
FACTORIZACION

Trinomios Cuadrados

Editar Eliminar

Sopa de letras s

TEMAS DE MATEMATICAS

Desmoatrar el conocimiento que

Crucigrama
CASOS DE
FACTORIZACION

& Mis et posteriormente la multiplicacién que tengan Reconocer Los Diferentes Tipos De
is tickets debo hacer para obtener ese - - i
resultada Editar Qpciones
Editar Opciones
Editar =

Opciones

16. Para poder compartir la actividad a cualquier medio (Google Classroom,
Microsoft Teams, Facebook, WhatsApp, correo electronico o cualquier medio)

damos clip en la opcidn compartir y copiamos la direccion que nos muestra el

programa.

@ Relacionar Columnas: Multiplics- X + x

<«

C e 13125: ion.html

m/rec

educaplay e

Ej.: La revolucion francesa...

creador de actividades

Multiplicacion

Seleccionar un namero y posteriormente la multiplicacién que debo hacer
para obtener ese resultado

Crear relacionar columnas

oot oo |

Compite contra tus amigos para ver quien
consigue la mejor puntuacién en esta actividad

05:00

TIEMPO MAXIMO

2

NUM. INTENTOS Crear reto

Top 10 resultados

¥

'_

Todavia no hay resultados para esta actividad. jSé el

Autor: Marcos Bufiay

mrimarn an anararar an al rankinal

Relacionar Columnas

Multiplicacion

Ver todos los resultados

w Compartir Descargar
S|

Seleccionar un nimero y posteriormente la multiplicacién ¢

debo hacer para obtener ese resultado H Google Classroom | * Microsoft Teams | LTl |
L L L k.. s
Compartir
& o & & https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7 13125 Copiar . .
matematicas  5°EGB  matematicas bsicas  £dad recome ‘ ps:// /1 | P | de Relacionar Columnas para nifios
Insertar crear Juegos de Relacionar Columnas
Creadla por <iframe width="735" height="6£50" =

frameborder="0"
Marcos Buiiay
Ecuador

src="https://es.educaplay.com/Jusge/7131258- -

I Copiar |

| “Ulises Yo Soy

Fenada

des relacionadas

0]
<

Sopa de letras

CUERPOS GEOMETRICOS...
0 Comentarios

‘ Fscribe un comentario

o]
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KAHOOT
Kahoot es una plataforma digital que se encarga de crear juegos de cuestionarios que

dinamiza el aprendizaje y hace que los estudiantes aprendan de una forma mas dinamica
y activa mejorando el proceso de ensefianza — aprendizaje: para crear Kahoot se necesita
seguir los siguientes pasos.

1. Debes abrir el navegador de tu preferencia y escribir Kahoot, luego dar clic en la

palabra jKahoot!

+ - 8 x
€ 3 © 8 googlecomsearchq=kahootriz=1CICHAD_esECBISECBBBOq=Eiaqs= chrome.0.69/5918.1 264846,0)7 sourceid=chromefise=UTF. ® a f& %G % =D e

Google @ Traducido al: espafiol(¥] | Mostrar texto original Opciones ¥ | [

Go gle kahoot x L Q H o

A Todo [Pl (2] videos B Noti M: Praf Hi tas
Cerca de 5.450.000 resultados (0,49 segundos)
kahoot.it ~
iJuega Kahoot! - jIngresa el PIN del juego aqui!
NOC
Unete a un juego de kahoot aqui. | Kahoot | es una plataforma de aprendizaje gratuita basada
en jusgos que hace que aprendar sea divertido: cualquier tema, en cualquier idioma, en '
cualquier dispositivo, jpara todas las edades! oo S
-

Kahoot!

kahoot,com ~ Traducir asta pagina
(&) Mas imagenes

iKahoot! | Juegos de aprendizaje | Haz que el aprendizaje sea
increible! iKahOOt! <

i Kahoot | s una plataforma de aprendizaje basada en juagos que brinda participacién y
Juego de video
diversion a mas de mil millones de jugadores cada afio en la escuela, el trabajo y el hogar g

iRegistrate gratis!

Juega - Kahoot! 360 - Kahoot! Compras - Explorar el contenido Kaheot es una plataforma gratuita qua permite la
creacion de cuestionarios de evaluacién. Es una
Otras personas también buscaron x herramienta por la que el profesor crea concursos en
ganador de kahoot busqueda de kahoot el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y
como crear un kahoot  kahoot naruto donde los alumnos son los concursantes. Wikipedia

kahnnt dese.

céma saher las resniestas de kahont -

2. Cuando estemos en la pagina principal de Kahoot se debe registrar para eso

debemos das clic en la palabra Registrarse que se encuentra en el parte superior

derecho.

ahot!| bueges de sprendizie X | - B8 x
€ 3 C & kahootcom YL EEL N

= Aprende mas

Kahoot! m (D Coleglo B2 Trabajo @ Hogar (&) Academia QD

iHaz que el p iLos favoritos de los
fanaticos de Disney

aprendizaje llegan a Kahoot!

sea increible!

iRegistrate gratis!

! IKahoot! 360:
Anuncio: iConoce a aprendizaje
Kahoot! Academia orativo, e

1) iKahoot! en la escuela ) iKahoot! en el trabajo @) iKahoot! en casa

ro si
ante. Puede leer més
cookies aqui,
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3. para continuar con el registro se debe escoger el tipo de usuario que va a crear la

actividad
@ Sign up- Kahoot = B - 8 %
<« C @ createxahootit gister?.ga=2. 5013.14230086 691329-1630467910.1600891329 Bidevi 04-c5b9 9325-06136903c441Ra 160069 1 B NO W@
Kahoot!

Choose your account type

&

Student Personal Professional

Teacher

4. una vez escogido el tipo de usuario con la que se va a registrar, se debe describir

el lugar de trabajo en donde se la aplicar.

@ Signup - Kahoot! x 4 - o x
€ > C & createkahootit/auth/register/user-t 3 1600891329-1630467910.16008913298deviceld =c74 b3-4da5-9: 138903044 1RBise 60089133024 B N » @)

Kahoot!

< Back

Describe your workplace

Higher School

School Business
’ education administration

Other

99



5. Para culminar la etapa de registro se debe introducir un correo electronico de su

preferencia.

@ Signun Gahoot x 4

2691423008672, 1600691329 16304679 10.160089

C7ABCCM-€5b9-4da5-9325-06138903cA4IR

< @ & createkahootit/authyregister/signup-options?.ga=2.260

Kahoot!
< Back
Create an account

Sign up with your emall

Email

marcosbunay2agmail.com

B 1 wish to e . offers,
recommendations. and updates from Kahoot!

or
G Sign up with Google

Sign up with Microsoft

Already have an account? Lag in

8y signing up. you accept our Lerms and Canditions. Please

- o x

RN -

6. Luego de haberte registrado aparecera la pagina principal de Kahoot, en donde

para crear un juego de cuestionario se debe dar clic en la opcion Crear, la cual

se encuentra en el parte superior derecho.

K Kahoot x 4+

€ C @ crestekshootit

Kahoot! (Y Hogar (@ Descubrdr = Kahoots il Informess  ARR Grupos

iBien jugado!
Ahora, pasemos a la siguiente tarea

Elizabeth Alvarado
clizabethZialvarado
Plan: Patenciar

Miembro de: Juan Montalve

0.@

_Anfitrioﬂ kahoot

Mis intereses Agregar intereses

Crear kahoot

Desafios en curso

Qué hay de nuevo

T ! Certificado para escuelas, nu rograma gratuito de desarr:
o iKahoot! Certificado para escuelas, nuestro programa gratuito de dezarrollo
profesional, jahora es incluso mejor que antest

I iLos favoritos de los faniticos de Disney agregan magia a las colecciones alineadas
Bl con ¢l ian de estudios en Kahoot! Academia

PR increible i
{6 Kahoot s aplfcacon shoraesté diponiblean spafl, ront htrs mis
Commen Sanse Education compateconseosparhconstre esciones éidas con
© [t

Mostrar mas

Mejores opciones

o=~ iKahoot! Premium +: lecclones Interactivas y mas

Mis Kaho.  Espacio de equi,

Find high-quality kahoots
from Verified educators

Ultimos informes.

Listo: ver resultados
Conocimiento general: jHecho...

L]

Ver todos (1)
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7. Una vez registrado comensamos a desarrollar la actividad: comenzamos

escribiendo la primera pregunta en la parte superior de la ventana.

Kahoot! Enter kahoot title...

1 Quiz

Preview | Exit ‘ Done

B I X X2|Q

cus

83

& [

Cuales son los tres tipos de énguloﬁ

Add question ’

Question bank

Time limit
20
sec

Points
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8. Uno vez ingresando la primer prgunta. Kahhot nos brinda la opcion de insertar
imagenes dando clic en la Upload Image que la vuelve mas dinamica e
interactiva.
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9. Una ven ingresado la imagen vamos a ingresar en la parte inferior de la ventana
4 posibles repuestas en la que una de ellas va hacer la correcta la cual se le va

dar un clic dentro del circulo para recalcacar que es la correcta.

€« C A Notseun e ootit/creator/0701cH45- 1426-454b-bida-611 38 & ‘@Q’:‘Q,:‘i
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Importar hoja de
calculo

10. Para inserta otra pregunta se debe dar clic en Add question que se encuentraen la
parte superior derecho en la cual se desplazara una ventana en donde nos permitira

escoger la forma de la respuesta entre una pregunta o verdadero y falso .
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11. Una ves ecogido entre una pregunta o verdadero y falso procedemos a realizar
los mismos pasos de los puntos (7,8 y 9)

- 8 x
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12. Aparte de las imagenes Kahoot te permite ingresar videos desde Youtube. Para
esto se debe dar clic en la opcion Youtube link.
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13. Luego se desplazara una pantalla en donde se pegar el link de video copiado

desde youtube. Y para insertarlo se debe prsionar en la opcion Afadir.

x 4 - 8 x
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14. Una vez insertado todas las preguntas se debe asignar el tiempo que quiera que

dure cada pregunta.
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15. Como ultimo paso para culminar con el juego se debe asignar el repectivo titulo
con la que se va a conocer la actividad. Para esto se debe dar clic en la parte
superior izquierdo de la pantalla.
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16. se desplazar una pantalla en donde se debe insertar el titulo y una breve

descripcién de la actividad y luego dar clic en la opcion seguir.

B NG » Q)

Add the finishing touches!
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17. Para guardar la actividad y poder reproducirla en cualquier momento, nos

dirigimoas a la parte superior derecho y damos clic en la opcion hecho.
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18. Una vez realizado la actividad no dirigimos a la pagina principal de Kahoot.
Para esto debemos dar clic en la opcion Hogar
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19. Nos desplazamos a la parte debe en donde encontraremos nuestra actividad en la
cual le daremos clic para abrir nuestra actividad.
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20. Una vez ingresado a la activa procedemos a iniciar el juego. Para esto debemos

dar clic en la opcion Jugar.

K Kahso x o+ - 8 x

€ C A Notsecure | crestekshootit/v2/details/0701c145-1426-45 LI

INUEVOI [Ensafie lecciones interactivas con Premium +, un plan completamente nuevo para maestros y escuslas! m X

Kahoot! ) Hogar (@) Descubrir = Kahoots gl Informess  ASR Grupos Actuslizar shora

i

LOSIANCULOS

Preguntas (&) Mostrar respuestas

1+ Prusba LOS
Selecciona los tres tipos de angulos

2 - Verdadero o falsa
Los angulos rectos son aquellos que miden 90 ©
[} I segundos

3- Prusba
El angulo obtuso es aquel que tiene ...

Qi [ 20 segundos|

Los Angulos

0 favoritos 0 jugadas 0 jugadores

4 - Verdadero o falso
El angulo agudo es aquel que mide menos de 90 * & A
! % » Angul

elizabethZabarade
Creade haceapr

107



21. Para comenzar el juego debemos presionar la opcion Ensefiar.

K Kahoott x 4+

<« C A Notsecure | createkshootitiva/details/0701cH5-1426-454b-bida-611c2d8330%0

Choose a way to play this kahoot
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22. Presionar la opcion Classic.
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11 Devices Shared Devices

Team mode
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Personalized learning *
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23. Por ultimo aparecera el pin que se le debera compartir a los estudiantes para
iniciar el juego.

IERLEEL o

Game PIN:
Join at www.kahoot.it 9325 648
or with the Kahoot! app

Kahoot)

Mayito Adrian

24. Para que los estudiantes ingresen deben ingresar al navegador con el siguiente

link https://kahoot.it/ he ingresar el pin del de la actividad anteriormente

Whatsapp x | D 2019 herramientas dic X | I Repositorio Digital Uri X | [ UISRAEL-EC-MASTER- X | K1 Kahoot! X K PlayiGshoot! - Enterge X 4 - x
&« C | & kahootit - ﬁ; :
p 21:59
88 © Escribe aqui para buscar B | - : @ v | |l Direccién v n oA m E Q) ESP =]
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https://kahoot.it/

Anexo 2: Ficha de Observacion

N.

Aspectos a Evaluar

Siempr

VECES

Nunc

Observaciones

Usa la tecnologia al impartir las
clases

La tecnologia le facilita al
estudiante vincular el
conocimiento

Adecua el aula para trabajar
con la tecnologia

Utiliza la tecnologia de una
manera pertinente,
aumentando la concentracion
estudiantil

Utiliza la tecnologia para todas
las demas areas del saber

Motivacion

Siempr

VeCes

Nunc

Observaciones

Motiva al estudiante a utilizar la
tecnologia de wuna manera
pertinente

Los discentes muestran interésy
motivacion a la implementacion
de la tecnologia dentro del aula
de clases

Logra captar la atencion de los
estudiantes
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Innovacion

Siempr

Veces

Nunc

Observaciones

9 Utiliza plataformas educativas
para trabajos autbnomos

9 Muestra interés en estar en
capacitaciones, en el uso de la
tecnologia en el proceso
educativo

10 Utiliza un software especial al
momento de dar las clases

11 Envia trabajos autbnomos que
impliquen el uso de los Tics

12 Evalla a los estudiantes

haciendo uso de la tecnologia
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Anexo 3: Cuestionario

CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES
Tema: Estrategias Tecnoldgicos Para Promover la Motivacion y el Pensamiento Critico
en la Educacion Basica Media.
Obijetivo: Obtener informacion sobre los recursos tecnologicos en el proceso de
ensefianza, mediante el empleo del presente cuestionario, informacion que servira para
conocer el uso de las Tic en el desarrollo de la clase.

Escuela:

Casi
siempre

Actitudes ante el uso de las TIC

Siempre
Desacuerd
0

Totalmente
desacuerdo

Las TIC fomentan la implicacion en los procesos de
ensefianzay
Aprendizaje

Los profesores utilizan plataformas virtuales para mejorar la
calidad de la ensefianza

El docente incorpora las TIC en las aulas escolares

El uso de equipos digitales como celulares y computador
mejora el método de ensefianza

Recursos Tecnoldgicos Auditivos

El docente lleva parlante al aula de clase

El profesor usa los parlantes para explicar el tema de la
clase.

Recursos tecnoldgicos visuales

El docente de aula utiliza recursos digitales como Laptop,
proyector,

El docente proyecta videos educativos como; documentales,

Pones més atencion cuando el docente utiliza la tecnolégica
en el desarrollo de la clase

Motivacion

Actitud del docente

El docente demuestra un buen conocimiento acerca de las
TIC

El docente utiliza algan tipo de programa educativo en el
aula de clase

¢ Te sientes motivado al momento de estar en contacto con la
tecnologia?
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tu profesor te envia trabajos de investigacion, que necesites
utilizar algun aparto tecnologico

Tu docente articula la tecnologia con todas las ares de
ensefianza (matematica, Ciencias Naturales, Estudios
Sociales y Lenguaje)

¢prestas mas atencion cuando el docente usa medios
digitales en el desarrollo de la clase?
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Anexo 4: Cuestionario

CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES
Tema: Estrategias Tecnoldgicos Para Promover la Motivacion y el Pensamiento Critico
en la Educacion Béasica Media.
Obijetivo: obtener informacién relevante a cerca de las actitudes y capacidades de los
docentes mediante el empleo del presente cuestionario, informacién que servird para

conocer el uso de las Tic en el desarrollo de la clase.

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

Esta encuesta cumple con la finalidad de obtener informacién sobre la influencia de las TIC dentro del
proceso de aprendizaje.

INDICADORES

DIMENSIONES NADA POCO CASI | MUCHO

POCO

CONOCIMIENTO

1. ¢Maneja algun conocimiento sobre
las herramientas digitales?
2. (Ha tomado cursos sobre la

utilizacion de software aplicado a la
especialidad que ensefia?

3. ;Sabe utilizar software educativo
relacionado con la especialidad que
imparte?

4, En su educacion universitaria, ¢le

ensefiaron el uso de herramientas y
equipos tecnoldgicos?

5. ¢Le ensefiaron la aplicacion didactica
de las herramientas tecnoldgicas?
6. ¢Estd dispuesto a ampliar sus

conocimientos con respecto a las
herramientas y equipos tecnolégicos?

7. ¢Estd dispuesto a invertir en su
educaciébn con respecto a las
herramientas y equipos tecnoldgicos?

OPINION PERSONAL

8. ¢ Cuan importante considera usted
gue son las herramientas
tecnoldgicas?

9. ¢Considera que las herramientas
tecnoldgicas mejoran sus
competencias docentes?

10. ¢ Cree que el uso de software
especializado ayudara a que el
alumno mejore su rendimiento
académico?
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11. ¢Cree que el uso de herramientas
tecnoldgicas es un gran cambio en su
rol como docente?

12. ¢Estd de acuerdo en que las
herramientas y equipos tecnoldgicos
reemplacen el modelo tradicional de
educacién?

13. ¢ Cree que es mejor utilizar el modelo
tradicional de educacion (utilizando
s6lo una pizarra y dictando las
clases)?

14. ¢Cree que el uso de herramientas y
equipos tecnoldgicos debe
restringirse al uso externo mas no en
el aula?

15 ¢Con qué frecuencia cree que debe

utilizar herramientas tecnol6gicas en
sus clases?

RELACION DE LAS HERRAMIENTAS Y EQUIPOS TECNOLOGICOS

16. ;Tiene dificultades al utilizar las

herramientas tecnoldgicas?

17. ¢Siente alguna dificultad con el uso
de herramientas tecnol6gicas?

18. o .
¢Siente que esta preparado para usar
las herramientas tecnolégicas en su
totalidad?

19.

;Suele recurrir a las herramientas
tecnoldgicas para planificar sus
clases?

USO DE HERRAMIENTAS Y EQUIPOS TECNOLOGICOS

20 ¢Su institucion educativa cuenta con

las herramientas para el curso que

imparte?

21. . )
Si su salon de clases cuenta con
equipos tecnoldgicos ¢Los utiliza en
sus clases?

22. ¢Cuanta importancia le da su

institucion educativa a la utilizacion
de software, blogs, foros, redes
sociales, etc?

23. ¢Con qué frecuencia utiliza blogs,
foros, redes sociales, etc. para asignar
trabajos y tareas?

24, ¢Con qué frecuencia utiliza blogs,
foros, redes sociales, etc. para
comunicarse con sus alumnos?

25. ¢Con qué frecuencia utiliza celulares,
teléfono, etc. para comunicarse con
sus alumnos?
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26.

¢Con qué frecuencia ha utilizado
computadoras, proyectores
multimedia, Tablet, celulares, etc.
para dar clases en el ciclo pasado?

27.

¢Con qué frecuencia ha utilizado
software especializado, blogs, foros,
redes sociales, etc. para dar clases en
el ciclo pasado?
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Anexo 5: Oficio De Permiso De La Autoridad Del La Institucion




ANEXO 7: Memoria Fotografica
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