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RESUMEN

La tecnologia y sus herramientas virtuales, han pasado a ser un factor importante para el
proceso educativo, mismas que posibilitan el desarrollo de las clases, en relacién a la
modalidad de educacion que se esta llevando a cabo, por lo consiguiente, este proyecto
de integracion curricular, esta direccionado a conocer sobre las herramientas virtuales
para la generacion de aprendizajes significativos en los estudiantes, considerando que la
educacion virtual necesita de la integracion de espacios, que permitan lamejor interaccion
en el aprendizaje. Todo el proceso de investigacion, se realizo en la Escuela de Educacion
General Bésica “Rabindranath Tagore”, tomando en cuenta a los alumnos de sexto afio,
con la finalidad de determinar la influencia de las herramientas virtuales para generar
aprendizajes significativos en el area de matematicas. En el desarrollo del marco
conceptual, se logré indagar a profundidad sobre las definiciones de las herramientas
virtuales, las ventajas, competencias y habilidades que se podrian adquirir con sus
aplicaciones dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas se fundamentd, como
generar aprendizajes significativos en los estudiantes en torno a las matematicas,
mediante el uso de estas plataformas educativas virtuales. De igual forma se tom6 en
consideracion la fundamentacion a nivel contextual, para comprender el entorno donde
se desarrollara la problematica de la investigacion y asi lograr darle un marco legal que
ayuda a fundamentar su eleccion para el proyecto. Con respecto a la metodologia de la
investigacion, se planteé una investigacion cuanti-cualitativa para recoger datos
estadisticos y datos objetivos, para que la informacion recogida sea veraz y eficaz; el nivel
de investigacion, se lo planted, desde lo explicativo y descriptivo, para conocer sobre el
sujeto y objeto de estudio, lo que permitié llevar a la modalidad de investigacion
bibliograficay de campo, con el respectivo método tedrico de induccion-deduccion. Por
locual, las unidades de investigacion comprenden la poblaciony muestra a los estudiantes
y docentes de la institucion educativa, a los cuales se les aplicé los instrumentos de
recoleccion de datos, que comprende la encuesta aplicada a los estudiantes de sexto afio
y la entrevista a los docentes de la escuela. Partiendo de la discusion y el analisis de los
resultados se verifico las hipotesis planteadas, por ende, se comprobé que los docentes de
la institucion no estdn empleando las herramientas virtuales. De este modo, dentro del
proceso de ensefianza — aprendizajes matematicos no se esta generando el aprendizaje
significativo, el cual se produce a partir de una experiencia, paravincularla con conceptos

nuevos, ademas se comprobd que estas plataformas influyen de manera positiva si los



docentes aplicarandentro de su ensefianza para el beneficio de los estudiantes. Por ello,
en el marco del andlisis de las problematicas, sus referentes tedricos, datos y resultados
se procediod a establecer la realizacion de la propuesta, denominada como “Guia didéctica
de herramientas virtuales para Matematicas”, en la cual, se establecieron 5 plataformas
dirigidas al area de matematicas. En el desarrollode la propuesta, se establecio objetivos
para llevarla a cabo, mismos, que permitieron describir cada uno de los componentes
estructurales, de modo que llevé a la construccion de las fases de lamisma, en la que se
da a conocer las bases, definiciones, funciones y pasos de orientacion de las diferentes
herramientas virtuales matematicas que pueden ser utilizadas, para el desarrollo de la
ensefianza en el area por el docente. Finalmente, a través de las dimensiones técnica,
econdmica, social y legal, se permitié esclarecery validar laaplicabilidad de la propuesta,
para que el proceso de ensefianza aprendizaje, tanto virtual, como presencial, los
estudiantes de sexto afio puedan mejorar y vincular los conocimientos teoéricos, con las
herramientas, en pro de continuar con el cambio e innovacion de la educacién y la
tecnologia.

Palabras claves: Herramientas virtuales, aprendizaje significativo, tecnologia,

educacion, interaccion.



ABSTRAC

Technology and its virtual tools have become an important factor for the educational
process, which enable the development of classes, in relation to the type of education that
is being carried out, therefore, this integration project curricular, is directed to know about
virtual tools for the generation of significant learning in students, considering that virtual
education needs the integration of spaces, which allows the best interaction in learning.
The entire research process was carried out at the "Rabindranath Tagore™ School of Basic
General Education, taking into account sixth-year students, in order to determine the
influence of virtual tools to generate significant learning in the area of mathematics. . In
the development of the conceptual framework, it was perfected to inquire in depth about
the definitions of virtual tools, the advantages, competencies and skills that could be
acquired with their applications within the teaching-learning process, it was also based
on how to generate significant learning in students around mathematics, through the use
of these virtual educational platforms. In the same way, the foundation at the contextual
level was taken into consideration, to understand the environment where the research
problemwill be developed and thus achieve a legal framework that helps to base its choice
for the project. Regarding the research methodology, a quantitative-qualitative research
was proposed to collect statistical data and objective data, so that the information
collected is accurate and effective; the level of research, it was raised, from the
explanatory and descriptive, to learn about the subject and object of study, which allowed
carrying out the bibliographic and field research modality, with the respective theoretical
method of induction-deduction. Therefore, the research units understand the population
and show the students and teachers of the educational institution, to whom the data
collection instruments were applied, which included the survey applied to sixth-year
students and the interview to the school teachers. Starting from the discussion and
analysis of the results, the hypotheses were verified, therefore, it was found that the
teachers of the institution are not planning to use virtual tools. In this way, within the
teaching process - mathematical learning, significant learning is not being revealed,
which is produced from an experience, to link it with new concepts, it was also found that
these platforms have a positive influence if teachers apply within their teaching for the
benefit of students. For this reason, within the framework of the analysis of the problems,
their theoretical references, data and results, the realization of the proposal was
established, called "Didactic Guide of virtual tools for Mathematics”, in which, 5



platforms will be addressed to the area of mathematics. In the development of the
proposal, objectives were established to carry it out, which allowed describing each of
the structural components, so that they led to the construction of its phases, in which the
bases are disclosed. , mathematics details, functions and orientation steps of the different
virtual tools that can be used, for the development of teaching in the area by the teacher.
Finally, through the technical, economic, social and legal dimensions, it was shown to
clarify and validate the applicability of the proposal, so that the teaching-learning process,
both virtual and face-to-face, sixth-year students can improve and link the theoretical
knowledge, with the tools, in favor of continuing with the change and innovation of

education and technology.

Keywords: Virtual tools, meaningful learning, technology, education, interaction.
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INTRODUCCION

A través de los afios, con la evolucion de la tecnologia, conjuntamente con las
herramientas y los recursos virtuales, han sido consideradas como importantes para
realizar una vinculacion con la educacién, no obstante, esta vinculacion dio un giro
trascendental e importante, dado que la educacion, se vio transformada en una educacion
virtual, y por lo tanto, no se comprendid, cuan importante era esta vinculacion, pues ante
la situacion de lamodalidad virtual, las instituciones educativas, se vieronen lanecesidad
de dominar competencias y habilidades virtuales para poder suplir las necesidades de

aprendizaje de los estudiantes.

Ante ello, las herramientas virtuales, como apoyo del proceso educativo, se volvieron un
recurso esencial que todo docente debe manejar, para poder abordar contenidos que son
imprescindibles para los estudiantes, puesto que las herramientas, son las que permiten
crear espacios donde las interacciones con el aprendizaje permiten a los alumnos generar
experiencias, que los lleven a crear aprendizajes significativos, donde pongan en préactica

sus competencias virtuales como también sus habilidades para aprender.

Por tal motivo, el proyecto de integracion curricular, se enfoca en determinar lainfluencia
de las herramientas virtuales para generar aprendizaje significativos en matematicas, pues
la vinculacion de los contenidos matematicos con estas herramientas, permitiran a los
estudiantes, acceder a la plataforma y asi poner en préctica las ensefianzas, que brindan
los docentes, tomando en consideracion que las mateméticas, es una de las asignaturas
basicas imprescindibles, lo cual, es importante que ante la educacion, se tomen todos los
recursos disponibles, para solventar la necesidad de aprendizajes y de este modo se

vuelvan significativos para el alumnado.
El presente trabajo se estructurd en los siguientes capitulos, detallados a continuacion:

En el CAPITULO 1, denominado como diagnodstico objeto de estudio, se procedio a
abarcar una serie de puntos, que permitio llevar a la selecciony delimitacion del tema,
para luego declarar las razones en torno a las justificaciones, lo que condujo a formular

correctamente la problematica de la investigacion, de la lo cual, se abord6 planteando
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objetivos generales y especificos, con el correspondiente marco tedrico, en base a la

elaboracidn de hipotesis generales y particulares a la problematica diagnosticada.

Partiendo de aquello, en la metodologia de la investigacidn, se describi6 todo el
procedimiento operativo, teniendo en cuenta la seleccidn de los instrumentos a aplicarse,
luego, elaborar dichos instrumentos y asi aplicarlos en lainstitucion educativa, y posterior
a ello, analizar e interpretar los resultados obtenidos de los instrumentos, que sirvieron
para poder verificar las hipotesis y discutir los resultados, con los referentes tedricos
relevantes que complementen lo descrito. Por consiguiente, se procedid a analizar, la
elaboracién de una matriz de requerimientos, que permitio justificar, cual seria la

propuesta a intervenir para la investigacion.

Enel CAPITULO II, la propuesta integradora, se planteé lapropuesta de intervencion,
la cual inicié con la descripciony asi fundamentar su eleccidn, de modo que se plante6
objetivos generales y especificos para llevar a cabo su elaboracion, y luego después
argumentar los componentes estructurales, 1o que sirvio para establecer las fases de
implementacion, en relacidna la construccidn, socializacion, y considerando a ello, para

el desarrollo de la propuesta, la estimacion del tiempo, actividades y recursos logisticos.

En el CAPITULO IIl, denominado como valoracion de la factibilidad, se
describierony analizaron todas aquellas dimensiones que permitieron el correcto
desarrollode la propuesta integradora. Con respecto a la dimension técnica se refirid a la
institucion educativa, acerca de los recursos que contaba para poder implementar la
propuesta, como es el caso de la guia didactica; la dimensién econdémica abarco los
recursos monetarios, la dimension social explica la relacion de la propuesta con la
educacion y la sociedad y, por ultimo, en la dimension legal se describen bases legales

para el planteamiento e implementacién respectiva.
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CAPITULO I: DIAGNOSTICO OBJETO DE ESTUDIO

1.1 Concepciones — normas o enfoques diagnostico

1.1.1 Objeto de estudio - selecciony delimitacion del tema

El presente trabajo de investigacion, tiene como objeto de estudio las herramientas
virtuales, tomando en cuenta, que hoy en dia hay una gran variedad de ellas vinculadas al
ambito educativo, sin embargo, en los centros educativos no consideran importante la
aplicacién de las mismas durante las clases, para la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas, de manera que no se crean ambientes de aprendizajes interactivos y
dinamicos, de modo que este fendmeno, puede persistir por el escaso conocimiento y por
la carencia de competencias virtuales en los docentes en la préctica educativa,

repercutiendo asi en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El problema se origina a raiz de que no hay relacionentre lateoriacon la practicade los
conocimientos matematicos, mediante la vinculacion de nuevas formas de ensefianza,
como son las plataformas virtuales, que permiten innovar para crear una mejor interaccion
educativa entre docente y estudiantes, sobre todo que esto permita la construccion de
aprendizajes validos, mismos que deben perdurar en la estructura cognitiva de los
estudiantes; por cuya razon, se ha delimitado el tema de investigacion, herramientas
virtuales para generar aprendizajes significativos en el area de matematicas en estudiantes

de sexto afo, Escuela “Rabindranath Tagore”, 2021.
1.1.2 Justificacion.

En un mundo tecnoldgico, las herramientas virtuales se encuentran con mas
disponibilidad obteniendo los conocimientos de una forma mas facil, de esta manera hoy
en dia la tecnologia es considerada como un recurso indispensable para varios ambitos,
sin embargo, podemos aun encontrar la deficiencia en el uso de estos recursos dentro del
proceso educativo, en vistade que los docentes requieren innovar en su practica educativa

y por lo tanto disponer de la tecnologia en sus clases.
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Actualmente, el mundo se ha visto obligado a mantener una modalidad de educacidn
virtual, y gracias a ello se ha hecho evidente que es importante relacionar la tecnologia
con la educacidn, puesto que, con el paso de esta realidad se ha visto cuan importante es
la utilizacion de algunas herramientas virtuales que brinda el acceso a internet, asi como
también recomendable la vinculacion con la educacién presencial como una buena forma
para desarrollar una serie de capacidades y habilidades virtuales. De tal modo, las
plataformas virtuales estan disefiadas para ser un apoyo en la ensefianza y para que los

estudiantes puedan interactuar y mejorar en su aprendizaje.

Por tal motivo, los recursos virtuales permiten viabilizar los procesos educativos para
generar aprendizajes significativos, considerando que la tecnologia ha venido
evolucionando desde hace varios afios, y por ende, su intervencién ha contribuido para
el desarrollo de la educacién, sin embargo, aln se evidencia el desconocimiento de
las herramientas virtuales por parte de los educadores, por consiguiente, se ha creido
conveniente realizar este proyecto de integracion curricular, tratando de aportar a la
solucion de la problematica latente en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de

matematicas en la institucion educativa.

En Ecuador, en la provincia El Oro, del canton Santa Rosa, en la Escuela de Educacion
Béasica “Rabindranath Tagore”, se ha evidenciado la existencia de una problematica
enmarcada al proceso educativo del area de matematicas en relacion a la utilizacion de
herramientas virtuales, debido a la falta de conocimiento y disposicion para trabajar con
las plataformas virtuales, lo que estd ocasionando preocupacion, puesto que no se

generan aprendizajes significativos matematicos en los estudiantes.

Es importante examinar el fendbmeno de estudio, dado que tiene una gran relevancia
debido a que los estudiantes son una generacion que se encuentra a la vanguardia de la
tecnologia, por ende, se necesita que la educacion se vea acompafiada por la misma,
contribuyendo a la innovacion en el aprendizaje. De esta manera, ante los resultados de
este proyecto investigativo, los beneficiarios seran el cuerpo docente y los estudiantes de

sexto afio de educacidn general basica.
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Desde estas perspectivas, se realizara una investigacion tedrica en base a la problematica
como una forma de enriquecer el perfil profesional de los docentes, de la cual se derivara
una propuesta enmarcada en la elaboracion de una guia didactica que servira como
insumo para la ensefianza en el area de matematicas, en la que se detalla la ejecucion y
finalidad de las herramientas virtuales, para que asi los docentes conozcan de cada una de
ellas y opten por la aplicacion que les sea de interés en la préctica educativa.

Con relacion a lo anteriormente, particularmente en base a la experiencia que se ha
observado sobre el rol de los docentes, se puede argumentar que no hay el conocimiento
ni la aplicabilidad de las herramientas en el proceso formativo de las matematicas,
teniendo en cuenta que son un insumo educativo mas para que los estudiantes adquieran
los conocimientos de forma diferente. Por este motivo, es importante conocer la variedad

de plataformas que son Utiles para crear aprendizajes significativos en los estudiantes.

Con el proyecto de investigacion, se pretende conocer el nivel de conocimiento que tienen
los docentes acerca de estos recursos digitales, y determinar la influencia que tienen
para mejorar el aprendizaje de las matematicas y de esta manera crear ambientes
dindmicos y productivos, ademas de involucrar la tecnologia como factor importante en
laeducacion que ayuda a optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual posibilita

la interaccion entre el docente y los estudiantes con el uso de las herramientas virtuales.

En cuanto a la relevancia y aporte teorico, el presente proyecto de investigacion toma
como insumo para la fundamentacion las bases de datos y revistas indexadas de gran
relevancia parala argumentacion tedricay cientifica, donde todas las teoriasy postulados
seran de utilidad, para lograr hacer un cambio significativo dentro de la préctica docente
y por consiguiente, mejorando el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de

matematicas en los estudiantes de sexto afio.

La investigacion tendra como resultado, aportar con diferentes herramientas virtuales con
la finalidad de innovar las clasesy mejorar la practicaeducativa, a fin de que se propicien
ambientes de dinamismo e interaccidn entre el maestro y los alumnos. Ademads, el trabajo
se enmarca en los lineamientos generales del Curriculo de educacion y la Ley Organica
de Educacion Intercultural (LOEI). De este modo, la disponibilidad de estas herramientas

beneficiara al proceso educativo, generando asi aprendizajes significativos.
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El tema seleccionado, surge desde la evidencia de una problematica vigente en la
institucién educativa, siendo el objeto de estudio, los estudiantes del sexto afio de
educacion basica, por lo consiguiente, se considera que la investigacion tendra relevancia
académica en funcién a la comunidad educativa. Por lo tanto, la realizacion del proyecto
investigativo tiene como finalidad, brindar un apoyo a la solucion para la ensefianza de

matematicas 1o que generara nuevos espacios para explorar de las herramientas virtuales.

La factibilidad de la investigacion radica en las fuentes bibliogréaficas que permitiran en
primer lugar el acceso de la informacién, luego el respectivo analisis de cada una de ellas
y posteriormente, el desarrollo del trabajo de investigacion, considerando lafacilidad para
recoger informacidn empirica especializada, asi como los recursos humanos, econémicos
y materiales, disponibilidad de tiempo y el debido asesoramiento profesional,

acompafado de las tutorias académicas.
1.1.3 Problema de investigacién
1.1.3.1 Problema Central

P.C: ¢(Como influyen laaplicacionde las herramientas virtuales para generar aprendizajes
significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela
Rabindranath Tagore, 20217

1.1.3.2 Problemas Complementarios

PC1: (Cudles son las herramientas virtuales que aplican los docentes para generar
aprendizajes significativos en el area de mateméticas en estudiantes de sexto afo, Escuela
Rabindranath Tagore, 20217

PC2: (Cuéles son las ventajas y desventajas de la aplicacion de las herramientas
tecnologicas para generar aprendizajes significativos en el area de matematicas en

estudiantes de sexto afio, Escuela Rabindranath Tagore, 20217

PC3: ¢Cuales son las herramientas virtuales especificas que deben aplicar los docentes
para generar aprendizajes significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto

afio, Escuela Rabindranath Tagore, 20217
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1.1.4 Objetivos de la investigacion

1.1.4.1 Objetivo General

OG: Determinar la influencia de las herramientas virtuales para generar aprendizajes
significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela
Rabindranath Tagore, 2021.

1.1.4.2 Objetivos Especificos

OEL: Identificar las herramientas virtuales que aplican los docentes para generar
aprendizajes significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela
Rabindranath Tagore, 2021.

OE2: Determinar las ventajas y desventajas de la aplicacion de las herramientas virtuales
para generar aprendizajes significativos en el &rea de mateméticas en estudiantes de sexto

afio, Escuela Rabindranath Tagore, 2021.

OEL: Establecer las herramientas virtuales especificas que deben aplicar los docentes
para generar aprendizajes significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto

afio, Escuela Rabindranath Tagore, 2021.
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1.1.5 Marco teérico
1.1.5.1 Marco teorico conceptual

Ensefianza de las herramientas virtuales en EGB

Caracteristicas. El proceso de ensefianza-aprendizaje abarca una serie de caracteristicas
que involucran entre ellas, la adaptacion de nuevas tecnologias que estan presente en la
actualidad, lo que implica adaptar cuyas competencias en el &mbito educativo, tal es el
caso de plataformas relevantes para cada asignatura, lo que se espera que
sean desarrolladas para el desenvolvimiento de las habilidades y destrezas que los
estudiantes poseen en relacion a los aspectos cognitivos, que son parte de su proceso de
aprendizaje, siendo parte esencial para que las capacidades sean promovidas de forma
activa y creativa por parte del docente.

Para Hernandez et al., (2018), en el contexto educativo, acerca del proceso de ensefianza,
las herramientas y recursos virtuales encontrados en la red de internet, propician
situaciones de interaccion que permiten potenciar en los estudiantes el desarrollo de las
habilidades, destrezas y competencias que le ayudaran a tener una mejor formacion
educativa, en el caso del docente, siendo el mediador en la préactica educativa, debe
afrontar una serie de desafios con la presencia de la tecnologia, lo que le permitira
reflexionar sobre la importancia que ejercen las herramientas en la educacion, para

generar ideas transformadoras y creativas, a raiz de la misma aplicaciény uso.

De acuerdo con, Alvarado y Tolentino (2021), las herramientas virtuales cumplen un rol
fundamental en el proceso educativo, debido a que ayudan a mejorar las habilidades y
las competencias didacticas en los educadores y el aprendizaje en los alumnos, ademas
se contempla una percepcion dptima que viene encaminada con otros aspectos, como el
conocimiento del dominio tedricoy practicoy lacontinuidad de suaplicacién, puesto que
involucra la participacion activa de los sujetos ante las nuevas herramientas virtuales que
ayudan a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, siendo esta una de las

caracteristicas importantes que se requieren cumplir en las competencias tecnologicas.

Fortalezasy debilidades de las herramientas virtuales en EGB. Segun Africano y Anzola
(2018), laincorporacion de las plataformas virtuales en la formacion educativa contribuye
de forma significativa en el aprendizaje, de esta manera, es primordial erradicar la

educacion tradicional, la cual solo reproducen contenidos que imposibilitan la practicade
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las mismas, debido a esto existen cambios en la forma de ensefianza, con la finalidad de
que los conocimientos sean asimilados de forma correcta; es por ello, que en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, como fortaleza se encuentra la relacion de la tecnologia en la

ensefianza de las asignaturas, 1o que implicaria una transformacion positiva.

Por otro lado, las debilidades frente a las herramientas virtuales, se encuentra la
resistencia de las instituciones educativas por implementar los recursos en el proceso
educativo, pues persisten en ellos concesiones negativas, puesto que el uso de estas
herramientas requieren de algunos cambios estructurales, como por ejemplo en
la planificacion de clase, los reajustes en los contenidos y capacitacion docente hacia al
manejo de estas herramientas, lo que implica para los docentes un mayor esfuerzo y
dedicacion paramejorar la forma de impartir las clases, por ende en laeducacion presenta

carencias en la adquisicion de aprendizajes.

Impacto de las herramientas virtuales en la Educacién General Basica. Pérez et al.,
(2018), argumentan que en la actualidad el paradigma de una ensefianza tradicional, va
cambiando de a poco, gracias a la implementacién recursos virtuales para la generacion
de espacios educativos de forma interactiva, de manera que la tecnologia se encarga de
mejorar el quehacer docente, pero no con la intencién de que se comprenda una
competencia digital como Unico perfil, sino que estas herramientas se centren y se adapten
a los estudiantes, lo que facilita la autonomia, el interés por aprender y mejorar la

comprension en los contenidos.

Por lo tanto, la vinculacién a la tecnologia debe ser de interés para las instituciones
educativas, pues los beneficios frente a la aplicacion de las herramientas virtuales, que
son destinadas para cumplir definitiva con objetivos favorecedores, siendo esto de gran
impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues se reflejan en nuevos ambientes
educativos para adquirir mejor los contenidos a partir de la motivacion que ofrecen las

herramientas, por ende los resultados seran favorables para su formacion.

Aspectos positivos de la formacion docente en las herramientas virtuales en EGB. De
acuerdo a Ramirez et al., (2018), explican que la formacion de los docentes frente a las
herramientas virtuales no pueden ser cuestionadas por los resultados que se obtienen de
otros educadores, en ese sentido es concerniente conocer los aspectos positivos con

relacidna su préactica educativa, puesto que de ello dependen los cambios esenciales para
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mejorar en el proceso de ensefianza, ademéas enfatizar que la alfabetizacion digital debe
ser una competencia que debe considerarse como requisito principal en el quehacer

educativo, por ello es necesario que el proceso de educacion involucre a la tecnologia.

Herramientas virtuales.

Conceptualizacién. En estos tiempos de grandes avances tecnolégicos, la incorporacion
de latecnologia a la educacién, ha potencializado el empleo de entornos virtuales dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje, apoyados en el uso de herramientas educativas,
creadas por docentes o como el uso de plataformas que se encuentran a la disposiciénde
internet, debido a que esto permite la gestion y la innovacion del proceso educativo a
través de la web, utilizando recursos de aprendizaje creados para brindar una opcién de

mejora para la formacion de los estudiantes.

Cotohuanca (2021), explica que las herramientas virtuales dentro del proceso educativo,
permiten a los docentes, trabajar con los contenidos tedricos que son parte de la
asignatura y ademas considerando las estrategias a desarrollarse, puesto que en la
ensefianza, estos recursos favorecen el aprendizaje de los alumnos, dado que las
plataformas virtuales promueven la interaccion, entre el educador y el estudiante, ademas
que ayudan a crear nuevos recursos, para ser almacenados y luego publicados por los
usuarios que tienen accesoy asi ser trabajadas de forma efectiva y productiva, obteniendo

en ello resultados positivos, que potenciaran la creatividady el interés para aprender.

Importanciade la aplicacion. Se considera que las herramientas virtuales son elementales
como métodos de ensefianza- aprendizaje, y entre los beneficios, que los estudiantes
logren ser capaces de desarrollary expandir sus conocimientos, ademas de ser ideales
para innovar en su formacion, por ello estar a la vanguardia dentro de la educacion es
esencial, pues de ahi su importancia dado que permiten la correctaadquisicidn de saberes,

garantizando asi aprendizajes significativos.

Para Alvites y Serna (2021), las herramientas virtuales son de mucha relevancia, con
respecto a las necesidades educativas que mayoritariamente giran en torno a la educacion
y tecnologia, puesto que actualmente ambas partes, deben relacionarse para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta que la presencia de las mismas, se
deben a la globalizacion, y debido a ello, han traido de nuevos cambios, por ende, la

educacion debe adaptarse de a poco para gue los conocimientos sean adoptados por los

21



estudiantes de forma innovadora y a través de nuevas formas de ensefianza, de manera

que se deje a un lado una metodologia tradicional.

Desafios del uso de las plataformas virtuales. A nivel mundial la tecnologia tiene un rol
importante en la educacion, lo que la ha llevado a convertirse en una de las estrategias
mas utilizadas para la formacion académica, apoyada con el uso de herramientas
virtuales, las cuales se han hecho acreedoras de mejorar el proceso educativo, lo que ha
significado que los docentes se han encontrado con el desafio de enfrentar la
innovacion en su practica docente, en relacion a la aplicacion de estos recursos
para propiciar espacios de interaccion y significatividad, que esencialmente es lo

primordial que se desarrolle en clases.

Cortés et al, (2017), mencionan que cada vez son mas los sistemas educativos que
apuestan por incluir los recursos virtuales y la tecnologia en el ambito educativo,
buscando un aprendizaje y ensefianza de calidad, pero aun asi se encuentran con
problemas y desafios que complican la aplicacion de estas herramientas en los procesos,
como por ejemplo las politicas educativas, el desconocimiento de los docentes y la falta
de competencias digitales. Ante lo cual, los docentes se enfrentan con el desafio de dejar
a un lado la ensefianza tradicional para pasar a ser un facilitador y orientador en la

educacion de forma innovadora.
Habilidades virtuales

Conceptualizacion de las capacidades virtuales. Es de suma importancia que las
habilidades virtuales tanto de los docentes, como de los estudiantes estén constituidas a
partir de las aptitudes y destrezas reflejadas en el conocimiento de alguna herramienta
virtual, que si bien es cierto es relevante partir de ello para el mismo uso de la variedad
de plataformas que se ponen a disposicion en el internet, de tal modo los educadores y

alumnos se podran desenvolver frente a las funciones que ofrecen las mismas.

Por ello, Maldonado (2018), argumenta que el mundo actual requiere articular en las
aulas de clases con nuevas formas de interaccion, atribuyéndole asi mucha relevancia el
uso de latecnologia, donde lalabor del docente queda reflejadaa partir de nuevos estilos
de ensefianza en relacion a la aplicacion de plataformas digitales primordiales para el

desarrollo de las competencias tecnoldgicas, que permiten potenciar las habilidades
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virtuales, siendo esto esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje, cuyo propdsito es

que los conocimientos se construyan de forma valida.

Las habilidades virtuales también son aquellas capacidades y aptitudes que otorgan el
manejo de las herramientas que brinda la red en torno al contexto educativo. Para
Espinoza (2020), las competencias son las que le permiten al docente no quedarse en el
pasado, son estas capacidades las que les permiten avanzar y adaptar la practica 'y los
métodos de ensefianza a las nuevas tecnologias. Puesto que hoy en dia, la tecnologia
brinda la oportunidad de acceder y aprender de diversas plataformas y herramientas, de
las cuales se adquieren competencias que luego ayudaran al educador a aprovechar la

tecnologia y la virtualidad como recurso para la optimizacion de aprendizajes.

Por lo tanto, para un individuo competentemente digital, las habilidades a adoptar,
cumplen con las siguientes caracteristicas; contar con la habilidad de identificar,
almacenar y compartir la informacién digital, para saber dirigir la finalidad y relevancia
del recurso virtual, ademas, se debe dominar de la comunicacién como medio para
compartir, participar y emplear herramientas virtuales o entornos digitales interactuando

con comunidades de la red.

Ademas, de tener la capacidad de poder crear y editar contenidos nuevos e innovadores
dirigidos a contenidos educativos, para poder desarrollar o reforzar conocimientos
previos, entonces, ser una persona con habilidades virtuales significa saber manejar la
seguridad de las plataformas y aplicaciones digitales, lo que permite poder resolver
problemas, como identificar y elegir los recursos virtuales apropiadas para la
asignatura de acuerdo a la necesidad y la relevancia del tema, que normalmente suelen
presentarse a los alumnos de forma compleja, por ello, es necesario involucrar la

creatividad a la hora de utilizar la tecnologia.

Importancia. Considerando que las capacidades virtuales sirven como elemento
fundamental para la educacion a la hora de utilizar la tecnologia, los docentes participan
como actores del proceso educativo, asi mismo a los alumnos se les otorga un rol
importante en su proceso de construccion de conocimientos, en definitiva, las habilidades
que posee un educador, ayudan a dar un cambio a la educacion y por lo tanto son

importantes para el uso de las herramientas pedagdgicas virtuales.
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Es asi, que la importancia de las habilidades virtuales radica en la ensefianza, de este
modo, Valverde et al., (2021), indican que la insercion de la tecnologia en el &mbito
educativo y sobre todo en la formacion de los docentes, es primordial que haya la
capacitacion para el uso de las herramientas virtuales, lo cual producira actualizacion de
conocimientos, puesto que el rol que ejerce el educador, es promover el manejo de las
mismas, durante el proceso de ensefianza, de manera que ayuda al aprendizaje de los
estudiantes. Es por ello, que se veran favorecidas las capacidades y habilidades para el

desarrollode los contenidos de forma interactiva y creativa, paraambos protagonistas.

Habilidades digitales de los docentes. Parra, et al (2020), manifiestan que en la
actualidad los avances tecnoldgicos, en el proceso de formacion docente, los educadores
se ven en la obligacion de adquirir conocimientos y habilidades para mejorar la practica
educativa, de ahi el interés por tener estas habilidades virtuales y dominar el manejo de
las plataformas virtuales para poder impartir de mejor manera los contenidos de cada
asignatura de forma dinamica. La tecnologia como tal, es parte también importante para
el proceso educativo y demanda obtener mejores destrezas y competencias aptas para el

proceso de ensefianza- aprendizaje.

Desemperio de los estudiantes en las plataformas virtuales. En el rol del estudiante frente
a las herramientas virtuales, Cedefio (2019), indica que los recursos tecnolégicos generan
un conocimiento significativo en todas las competencias de las asignaturas, ademas que
se favorecen las habilidades virtuales de los alumnos, en base a los contenidos que el
docente prepara, de igual modo al conocer las funciones que ejercen las mismas, sus

conocimientos seran asimilados de forma significativa.
Aprendizajes significativos.

Conceptualizacion. Esta teoria de aprendizaje fue propuesta por el pedagogo y tedrico
estadounidense David Ausubel, se la denomina de esta manera, porque se le considera
como “aprendizajes con sentido”, en este proceso los alumnos, tienen la capacidad de
asociar la informacion y conocimientos nuevos con lo que ya poseen en su cerebro,
mediante el reajuste y la reconstruccién de ambos elementos para que sea de gran

relevancia para su formacion cognitiva.

Ordofiez y Mohedano (2019), explican que esta teoria supone la relacion existente entre

los saberes nuevos y los existentes, de tal manera que ambos se complementan. El
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conocimiento nuevo adopta un significado y a la vez, modifica en la estructura cognitiva
del alumno, lo cual provoca aprendizajes mas estables. Esto sucede cuando las ideas y
conceptos son aprendidos con un sentido importante a medida que otra informacién sea

claraen la parte intelectual del individuo, encontrando asi un equilibrio.

Para Ferreiraet al., (2019), el aprendizaje significativo es la valorizacion que existe entre
la relacionde la informacion o conceptos nuevos y pasados, los cuales se acenttan en la
parte cognitiva a largo plazo, por ello, que esta claro que la teoria al ponerla en préctica
es un reto diario para el &mbito educativo, tanto al ensefiar y cémo aprender, haciendo
que todos los actores educativos tomen conciencia del proceso que puede resultar

complejo en su aprendizaje.

Teoria del aprendizaje significativo. Para tedrico Ausubel, el aprendizaje se asimila
mayormente por la recepciénverbal y simbélico, cuando el docente como emisor imparte
los conocimientos Yy los estudiantes como receptores, son quienes reciben e incorporan en
su estructura cognitiva lo que asimilan, aun asi, también es importante poner en practica
el descubrimiento, sobre todo en el inicio de las etapas escolares, dado que se debe
aprovechar aquellos espacios para conocer las ideas o pensamientos sobre algin tema
que se aborda en clases, de modo que los aprendizajes deben ser significativos para que

sean validosy duraderos.

La teoria explica el proceso donde se relacionan las experiencias previasy la informacion
nueva. Para Moreira (2017), este proceso parte de las situaciones con contenido
importante que suscitan dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje, son las que ayudan
a dar sentido a los conceptos que el alumno aprende, debido a que, se entrelazan con los
conceptos preexistentes lo que posibilita al aprendizaje significativo, este evento que

resultan en una reconstruccién y reacomodacion en la estructura cognitiva del estudiante.

Los nuevos conocimientos al asimilarlos dependen netamente de los que ya se conoce, en
otras palabras, la construccion del saber tiene un inicio con lo que se observa y aprende
tanto dentro, como fuera del aula, lo que resultaria una vinculacion hacia los conceptos e
informacion previa. Entonces, se asemeja a una red de conocimientos que se va
expandiendo a medida que se afiada nuevos saberes, por ello es que esta teoria valida el

aprendizaje significativo, en relacidn a las nuevas concepciones y pasados, permitiendo
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lograr la transferencia de estos a la configuracion cognitiva a largo plazo y la experiencia

de los mismos, formando asi, una estructura general en la formacién del educando.

Importancia. Radica al momento que el docente conoce de la teoria del aprendizaje
significativo para luego emplearlo en el proceso de ensefianza, de este modo sera de
mucho beneficio en la formacion de los estudiantes, debido a que se hacen cambios
estructurales cognitivos en la mente de los mismos, donde una ensefianza tradicional
queda erradicada de a poco, por ende, las capacidades de los alumnos serdn mejoradas

para la adquisicidn de nuevos conocimientos en su educacion.

Para Baque (2021), la importancia de la teoria, viene dada también desde que los
estudiantes adquieren concepciones teoricas nuevas y relacionan aquello con las
experiencias vividas, de manera que ambos aprendizajes se complementan entre si. Por
lo tanto, se convierte en un ancla para que todo el proceso educacional sea realmente
importante, dado que es esencial hacer énfasis en el interés de aquellos pensamientos e
ideas que perduran en la parte cognitiva de los estudiantes, pero al no desarrollarse como
tal, no se construiran conocimientos propios, lo que seria pasar por desapercibido si

realmente estan aprendiendo de forma significativa.

Manejo de las herramientas virtuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Competencias de los docentes. Hoy en dia la educacion exige que un docente desarrolle
varias competencias en su formacion profesional, pero particularmente en capacidadesy
habilidades tecnoldgicas, teniendo en cuenta que el auge de la tecnologia se desplaza
hacia el objetivo de brindar al educador algunas herramientas virtuales para que sean
adaptadas al momento de impartir las clases en relacional contenido deseado, por ello es
sustancial que los educadores refuercen con ardua labor su formacion académica,
teniendo en cuenta que las necesidades en la educacion demandan innovacion y

constancia para el desarrollode las habilidades y destrezas digitales.

Como lo indica Varela y Valenzuela (2019), la formacion de los docentes hoy en dia se
encuentra frente al desarrollo de las competencias tecnoldgicas, para hacer uso de las
herramientas virtuales y aplicarlasen la praxis educativa, considerando que el siglo XXI
involucra como reto primordial innovar en las estrategias de ensefianza. Por lotanto, para
el aprendizaje de los contenidos, se debe integrar recursos tecnoldgicos para la

comprension de cada tematica que se planea ejecutar en clase, y asi favorecer en los
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estudiantes habilidades intelectuales y cognitivas, ademas que el autoaprendizaje, se

podra adaptar a los estudiantes, propiciando un desarrollo integral.

Ventajas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para Hernandez (2017), actualmente
en los establecimientos educativos se concibe la necesidad de implementar las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (Tics), de modo, exista interaccion entre
docente y estudiantes, a fin de que crear un nuevo ambiente de aprendizaje ligado a
nuevas herramientas, las cuales permiten eludir una ensefianza tradicional con los grandes
avances que estd brindando el avance tecnologico, por ello, es posible que dentro del
proceso educativo se formen alumnos autonomos, criticos y colaborativos, para que asi

la clase sea un lugar idéneo para aprender de forma correcta los contenidos deseados.

Por lo tanto, esa una de las ventajas hacia el manejo de las herramientas virtuales en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, dado que con ello se impulsa cambios en la educacion
para que los estudiantes logren despertar interés y motivacién de tal forma que se
generard un aprendizaje significativo, que implica la vinculacion de nuevos
conocimientos con el apoyo de las habilidades virtuales que se proponen en el desarrollo

de las clases, lo que no generaria dificultades para el aprendizaje de los educandos.

Desventajas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segin Valarezo y Santos (2019),
dentro de las principales dificultades en este proceso es la limitada formacion que los
docentes tienen frente a la tecnologia, pues la escasa preparacion de estrategias y
metodologias impide que exista una buena ensefianza lo que repercute de forma directa
al accionar académico en general, es por ello que los educadores sélo conciben el
conocimiento sin el apoyo de las herramientas virtuales, de esta manera los estudiantes
no lograran crear un aprendizaje significativo de acuerdo a los intereses y metas de

formacion que se desean cumplir.

Partiendo de aquello, esta es una de las desventajas que mayoritariamente se presentan en
las competencias de los docentes, teniendo en cuenta que es primordial la preparacion
tecnologica de los mismos, para que asi el proceso de ensefianza sea innovado por la
implementacion de una variedad de recursos virtuales que se encuentran a disposicion,
los cuales cumplen con el objetivo de mejorar la praxis educativa y evitar asi la monotonia

y pasividad en el desarrollode las clases.
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Importancia de las herramientas virtuales en la formacion educativa. Las herramientas
virtuales son relevantes dado que ayudan no solo a los alumnos, sino también a los
docentes, por lo tanto la comunidad educativa forma parte de este proceso donde la
ensefianza es productiva, debido a que los limites y obstaculos que no se podian resolver
anteriormente, ahora con la existencia de las herramientas virtuales, los estudiantes y
profesores pueden potenciar la ensefianza y el aprendizaje de los contenidos y asi lograr
el desarrollo de las habilidades y capacidades, que primordialmente es lo que se espera,

para que sean llevadasa cabo y puestas en practicas por mucho tiempo.

Es asi que, Gallegos et al., (2021), mencionan que el docente debe darle importancia el
hecho de integrar a las herramientas virtuales en el ejercicio académico, puesto que
aquello demuestra que su formacion en esta area de la tecnologia facilita la adaptacion de
su quehacer profesional y permite la creacion de ambientes formativos que propicien el
uso de plataformas virtuales. En la educacién los recursos y herramientas, se han
convertido en un elemento vital para acceder a los cambios e innovaciones dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, brindando la posibilidad de erradicar los modelos

educativos tradicionales que actualmente se conciben.

Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativosen matematicas

Importancia del aprendizaje significativo en matematicas. En matematicas lo relevante
de la teoria parte desde el docente en su practica educativa, al momento de escoger las
estrategias de ensefianza para aplicarlasenclases, siendo estas dirigidas a los estudiantes,
para que se propiciende forma correcta, dando como resultado aprendizajes validos, que
implica lavinculacion de las experiencias con los conceptos nuevos, de esta manera vayan
ligados las diversas inteligencias maltiples y actitudes e interés de cada uno de los
estudiantes hacia la importancia que ejerce su aprendizaje en torno a lo que se ensefia de

los contenidos matematicos propuestos en el curriculo.

Por lo tanto, Olivero (2019), considera importante tomar el rol que tiene el docente y las
estrategias de ensefianza que aplica en matematicas, puesto que cuando se apliquen las
estrategias, se producird un avance, donde se articula lo previamente establecido con lo
recién aprendido, interrelacionando estos conocimientos para hacerlos significativos.
Entonces, la integracion de los saberes nuevos, producto de las experiencias e ideas,

sirvan de anclaje para la asimilacion de una nueva informacion.
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Tipos de herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en
matematicas. Para Pérez (2020), las plataformas educativas son consideradas como
programas que estan disefiadas para el uso facil, requiriendo emplear algunos pasos en su
aplicacion para desarrollar los contenidos matematicos, ademas, es importante que, al
momento de plantearse el objetivo para vincular a la practica educativa con las
herramientas, deben ser planificadas acorde a lo que se quiere ensefiar. Teniendo en
cuenta que la variedad de péaginas educativas es de acceso gratuito, mismas que propician

una ensefianza y aprendizaje de las matematicas mas significativo.

Acorde a lo mencionado, los recursos digitales estan en vinculacién con los contenidos
que se desarrollanen la educacion de las matematicas, algunas cuentan con las licencias
para el uso en formato plataforma para el libre acceso y disfrute de las funciones que se
ofrecen. Es asi, que a continuacidn, se presentan algunas herramientas virtuales que estan
disponibles en las redes de internet y que son de uso importante para la ensefianza en de

matematicas:

e Liveworksheets. - Es una de las plataformas virtuales donde se puede crear recursos
como fichas interactivas a los que se le puede afiadir material audiovisual y se pueden
compartir en el formato de pdf, jpgy png.

e Cokitos: Plataforma disefiada para incluir juegos educativos interactivos para los
estudiantes en matematicas.

¢ Mundo primario: Esta herramienta, esta creadacon lafinalidad de que los estudiantes
puedan tener un buen aprendizaje, reforzarlo y sobre todo repasar los contenidos
matematicos, practicarlosy divertirse al aprender.

e Geogebra: Permite a los estudiantes crear simulaciones en donde se relaciona el
algebra con la geometria, ademas que les ayuda a la comprension de contenidos de
manera creativa, visual e interactiva.

e Khan Academy: Ofrece al docente realizar pruebas escritas, en ella se divide por el
nivel de complejidad que estd cursando el estudiante, de esta forma los alumnos

aprenderan de a poco, partiendo de lo facil a lo complejo.

Aspectos Positivos de las herramientas digitales para matematicas. En el ambito de la
educacion existen aspectos positivos en cuanto a la aplicacionde las plataformas virtuales
para la ensefianza de matematicas, considerando que es una disciplina compleja para los

estudiantes, puesto que implica una serie de procesos para la resolucion de los problemas,
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los cuales requieren de la parte practica, y como no llevarla a un espacio netamente
diferente. Por ende, es primordial la vinculacion de los contenidos matematicos con la
tecnologia, misma que ha dado resultados positivos para el desarrollo de un aprendizaje

significativo.

Para Guaypatin etal., (2017), en el proceso educativo, los recursos tecnoldgicos aplicados
en matematicas, tienen como propoésito formar a los estudiantes con capacidades y
habilidades de forma critica, significativa y responsable, puesto que el uso que puedan
darle, les ofrecera varias oportunidades para aprender y construir nuevos conocimientos
matematicos, como, por ejemplo: manejo de programas o plataformas que les permitira

interactuar y relacionarse con los ejercicios matematicos.

Limitaciones. Frente a las dificultades que tienen los docentes ante las herramientas
virtuales para el proceso de ensefianza, se espera que el problema sea resuelto, para que
asi los estudiantes reciban una educacion significativa en matematicas, ademas, que se
proyecten nuevas formas de interaccion, para que asi los conocimientos matematicos
sean asimilados de manera creativa y activa, por lo tanto es sustancial que actualmente se

descarten limitaciones y se aumenten nuevos desafios y retos.

Grisales (2018), indica que es importante implantar un reto educativo que implique el
cambio de paradigmas en base a la virtualidad, que se esta desarrollando en la educacion,
y ademas tener en cuenta el uso de recursos tecnoldgicos en las clases, pues se debe
considerar que la formacidén en modalidad virtual y los aprendizajes de contenidos con
conceptos matematicos a través de las herramientas virtuales se torna menos significativa
que la educacién presencial. Por ello, es primordial llevar a cabo una buena ensefianza
con la implementacion de dichas herramientas para asi evitar un rezago en la forma de

aprender de los estudiantes.
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1.1.5.2 Marco tedrico contextual.

Datos informativos. EI nombre de la institucion educativa que se ha acogido en el
proyecto curricular de titulacion es, Escuela de Educacion Basica “Rabindranath Tagore”,
la cual esté ubicada en la provincia de El Oro, en el canton Santa Rosa, en la parroquia
Bellavista del sitio San Agustin. Esta institucion labora en el horario de la jornada
matutina con la modalidad presencial, en el régimen costa bajo el sostenimiento de
modalidad fiscal, contado con el cédigo AMIE de la zona 7 del distrito de Santa Rosa.
Los niveles que cuenta la escuela son de educacion inicial 1y 2, y de educacion general

basica, de primero hasta séptimo afio.

Ubicacién. La escuela se encuentra ubicada en las comunas riberefias, del sector rural del
sitio San Agustin, margen derecha con la Unica calle principal que conduce a la via
panamericana, con referencia cercade un espacio recreativo de lacomunidad, como es la
cancha de fatbol. Encontrandose la institucion educativa en un sitio poblado por algunos

barrios del sito mencionado.

Breve resefia histdrica. La institucion educativa se empezd a construir a partir de la
década de los afios 1920 — 1930, empezando por un hecho en particular como nos cuenta
la historia. El hijo mayor de una de las familiar del sitio en el cual estd ubicada la
institucion educativa, fue el ideario de la concepcidn para construir una escuela para los
habitantes de la comunidad de San Agustin, el nombre de la institucién fue otorgado en
honor a la influencia de uno de los escritores, fildsofo, matematico, poéticoy ganador de
un premio nobel Rabindranath Tagore, un lider de la India, quien inspir6 al fundador de

la escuela, por su labor humanitaria en pro a la educacion de su pueblo.

Para logar el inicio de la escuela se organizaron varias reuniones con el fin de elaborar
una propuesta y objetivos para la institucion, la cual fue enviada a la direccion de
educacion para poder constituir la escuela que hoy conocemos, a raiz de ellos se logré
tener una buena aceptacion y se dio paso a la creacion de este centro educativo bajo el
nombre que mencionamos. La escuela empieza sus funciones desde el 17 de septiembre
del afio 1930 en una casa humilde, perteneciente a un morador del sector. En la
actualidad el plantel cuenta con 105 estudiantes desde el Nivel Inicial hasta el 7mo afio

de basica media y una planta docente conformada por 5 docentes titulares.
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Infraestructura. La escuela, a nivel interno de forma fisica cuenta con los siguientes
recursos: 9 aulas para los grados correspondientes, espacio amplio destinado para las
actividades académicas y eventos culturales, 11 baterias sanitarias para nifios y nifias,
para inicial se encuentra un parque pequefio con equipamientos infantiles, 1 salon para
eventos y una sala de laboratorio para computacion. Dentro de las instalaciones en aulas,
existe el servicio para internet, 1 aire acondicionado para el aula de computo, parlantes
amplificados, recursos deportivos destinados para el area de educacion fisica, rincones

IGdicos para las aulas de inicial y los mobiliarios como pupitres, escritoriosy pizarrones.
Organizacion

Figura 1. Organigrama de la institucion educativa

ORGANIGRAMA INSTITUCIONAL

ESCUELA DE EDUCACION BASICA

“RABINDRANATH TAGORE”
C. ASUNTOS SOCIALES || I | COMITE CENTRAL DE
PADRES DE FAMILIA
JUNTA
C.BARES Y GESTION ACADEMICA
MEDIO AMBIENTE ‘
CONSEJO ESTUDIANTIL
|
C.DEPORTES |
| -
‘ C. INFRAESTRUCTURA | ‘
ESTUDIANTES

EDUCACION
INICIAL

Fuente: Institucion educativa “Rabindranath Tagore”

Sostenimiento. El centro escolar es de sostenimiento fiscal, puesto que recibe
el financiamiento por el Estado, y controlada directamente por el Ministerio de Educacion y
Culturas, por ende es el estado el que se encarga de velar y responder por todo las cuestiones
de presupuesto e infraestructura de este establecimiento, por lo tanto los estudiantes y
comunidad educativa imparte y recibe la educacion de manera gratuita sin tener que cancelar

valores econdmicos por la escolarizacion, lo que implica, que los representantes de familia
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no necesitan realizar el proceso de inscripcion ni ningln otro trdmite pues estos estudiantes

cuentan con matricula automatica.
1.1.5.3 Marco tedrico administrativo legal.

Las leyes dispuestas por los organismos nacionales que se consideraron relevantes en

torno a la problematica planteada para el estudio, son las siguientes:

Ley organica de Educacion Intercultural (LOEI). Mediante lo expresado en la ley que, el
Articulo 347 de la Constitucion de la Republica del Ecuador, establece que sera

responsabilidad del Estado en cuanto a:

El punto 7, donde propone erradicar con el analfabetismo en todas las formas, tanto
funcional como digital, usando como medio el apoyo a los procesos que se establecen
para la postalfabetizaciéon y educacion para todos los individuos, y apoyar dentro del
rezago educativo. Ademas, en el literal 8 que las tecnologias, integran como compromiso
en el proceso educativo, para lograr optimizar y, sobre todo, propiciar la relacion en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, incluyéndose varias actividades productivas.

De este modo, en el Capitulo segundo sobre las obligaciones en la educacion, en ello esta
el Articulo 5, indicando que la maxima autoridad, como es el Estado tiene como
obligacion garantizar el pleno derecho para la educacion a los habitantes del Ecuador, lo
cual generara condiciones de igualdad y de oportunidades para ser parte de este derecho
como tal, tanto para acceder y egresar a la misma. Por lo tanto, el Estado ejerce poder en

el sistema educativo ecuatoriano a traves de otros organismos encargados por la Ley.

Asi mismo, en el articulo 6 de las obligaciones, se fundamenta el cumplimiento
progresivo de los derechos y garantias por parte del Estado, a razén de que se desarrollen
de forma correcta los fines educativos y principios en la Ley. Dentro de este articulo se
despliega el literal (j), donde se garantiza una alfabetizacion de forma digital para que se
intervenga el uso de las tecnologias de informacion a fin de que se propicie en el proceso

de ensefianza estos recursos para las actividades.

Ministerio de Educacion Nacional. A través de esta identidad nacional, el Gobierno de
Ecuador busca implementar estrategias de teleeducacion, que buscan garantizar el
aprendizaje diario de los estudiantes y el bienestar de los miembros de la comunidad

educativa. Consideran que los saberes mediante una plataforma educativa virtual y el uso
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de herramientas virtuales ofrece ventajas favorables en cuanto al entorno de la flexibilidad
de horarios, mayor diversidad de recursos y la posibilidad de colaborar e intercambiar
experiencias en el desarrollo de competencias digitales. Dentro de estos mecanismos de

ensefianza permiten enviar tareas, retroalimentar contenidos y desarrollar actividades.

Curriculo del Ministerio de Educacion.

Curriculodel &rea de Matematicas. En base a las perspectivas epistemologicas el sistema
de ensefianza esta planteado desde una paradigma pragmatico- constructivista, por lo
tanto, este modelo de ensefianza esta dirigido a la importancia de alcanzar un aprendizaje
significativo, puesto que estd enfocado para que los estudiantes aprendan para poder
resolver problemas de la vida real, aplicando herramientas matematicas para su practica
en habilidades de conocimiento. Lo que implica que se ensefie los conceptos matematicos
relacionando con la cotidianidad utilizando los recursos de la tecnologia y la

comunicacion en el ejercicio educativo.

Subnivel Medio de Educacion General Basica. En este subnivel, los estudiantes
reconocen actividades diarias, como transacciones bancarias, descuentos y aumentos
porcentuales, entre otros, que estan directamente relacionadas con los conocimientos de
proporcionalidad. Ademas, pueden desarrollar estrategias de calculo, plantear y resolver
problemas aplicando los algoritmos de las operaciones basicas, asi como la potenciacion
y radicacion con numeros naturales, formulas de célculo de perimetros y areas,
apoyandose en el uso responsable, autonomo y honesto de la tecnologia: software de

practica calculatoria, applets, software geométrico como Geogebra, entre otros.
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1.1.6 Hipdtesis
1.1.6.1 Hipdtesis central

H.C La influencia de las herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos
en el area de matematicas aportan positivamente en el proceso educativo en estudiantes
de sexto afio, Escuela de Educaciéon Basica Rabindranath Tagore, 2021, debido a que
permite laconstruccion de aprendizaje validos, lo que incide en la construccion de nuevos

aprendizajes y nuevas formas de transferencia en la adquisicion de conocimientos.

1.1.6.2 Hipotesis particulares

H.P.1 Los educadores no emplean las herramientas virtuales para generar aprendizajes
significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela de
Educacion Bésica Rabindranath Tagore, 2021, debido a la falta de formacion docente en
las habilidades virtuales para su uso y la seleccion adecuada a los contenidos, lo que

impide que se asimile correctamente los aprendizajes matematicos.

H.P.2 Las ventajas de la aplicacion de las herramientas virtuales para generar
aprendizajes significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela
de Educacion Bésica Rabindranath Tagore, 2021, es que permite la creacion de espacios
interactivos virtuales para la ensefianza y la construccion de los aprendizajes
matematicos significativos, debido a que son un factor de innovacion para la ensefianza
y aprendizaje; en cuanto a las desventajas, los docentes son reacios a aplicacion de estas

herramientas virtuales, lo que genera un bajo nivel en el aprendizaje.

H.P.3 Las herramientas virtuales especificas ayudan al docente a mejorar su practica
educativa debido a que le otorga a los aprendizajes matematicos, un sentido significativo
para la formacion de los estudiantes de sexto afio, Escuela de Educacion Bésica
Rabindranath Tagore, 2021, dentro de las herramientas virtuales didécticas con contenido
matematico, se encuentran: Cokitos, Mundo primaria, Liveworksheets, Geogebra y Khan
Academy, lo que permitiria optimizar la ensefianza y aprendizaje parael desarrollo de las

habilidades en matematicas.
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1.2 Descripcion del proceso del diagnostico

1.2.1 Descripcion del procedimiento operativo

La investigacion se enmarca en el uso de las herramientas virtuales para generar
aprendizajes significativos en matematicas. El trabajo investigativo parte de la
delimitacion del tema para el desarrollo de la misma, por consiguiente, se realiza el
planteamiento del problema con la finalidad de explicar las causas del fenomeno acerca
de la aplicacidénde las herramientas virtuales. De igual modo para la sistematizacion del
problema se describe el problema central y problemas complementarios, los cuales
permiten la elaboracién del objetivo general y objetivos especificos, de la misma forma

para la redaccion de la hipotesis central y complementarias.

Por otra parte, para la elaboracion del marco teorico se distribuyo en la construccién de 3
partes; el marco conceptual en el cual se propuso la definicion de cada una de las
variables, luego en el marco contextual se colocé los aspectos importantes del campo
situacional en referencia a nuestro objeto de estudio, por ultimo, se abord6 el marco legal
en el cual nos basamos para la fundamentacién de nuestro proyecto de investigacion.
Ademas, de proponer en la metodologia la poblacién y la muestra que permitio la
aplicacién de las técnicas e instrumentos para obtener los datos, de igual forma se

propusieron el tipo de investigacion y los métodos para el proceso investigativo.

Posteriormente, se consider6 la operacionalizacion de variables para realizar la
conceptualizacion de las mismas, a partir de la seleccidn correspondiente a cada variable,
ademéas considerar relevante aquello para la elaboracion de los instrumentos para la
recoleccion de datos. Una vez estructurada las guias respectivas, se procedio a la
aplicabilidad de los instrumentos, luego la recoleccion de informacién y finalmente el
procesamiento de lamisma, para realizar el analisis de datos de manera cuanti-cualitativa.
Por ultimo, se desarrollara una propuesta en relacién a las herramientas virtuales

especificas para generar un aprendizaje significativo en los estudiantes.
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1.2.2 Enfoque, nivel y modalidad de investigacion.

Enfoque

Cuantitativo. Para Ulloa (2017), en este enfoque se recogera datos estadisticos para
responder a las preguntas de investigacion que se han planteado en la problematica. Se
aplicé con laidea de dirigirse con una técnica estadistica como lo es la aplicacién de una
encuesta dirigida a los estudiantes con lo cual se pudo obtener las respuestas de las
muestras establecidaen referencia a determinar la influencia de las herramientas virtuales
para generar aprendizajes significativos, por lo consiguiente se podra extraer
conclusiones respecto a las hip6tesis establecidas para poder tomar soluciones y ejecutar

soluciones ante los problemas.

Cualitativo. Cadena et al., (2017), mencionan que con el enfoque cualitativo se
relacionaran y adaptaran a las necesidades del sujeto y objeto respecto a la investigacion,
por lo tanto se recurrio a la revision documental de revistas cientificas para fundamentar
las problemética con lo cual se desarrollé la elaboracion del marco conceptual de
cada variable, establecer el marco contextual para determinar factores de contexto y los

reglamentos que nos ayudan dar sustentacidn en base a lo estipulado por la ley.

Nivel de investigacion

Nivel explicativo. En el tipo de investigacion explicativo donde se declara la informacion
relevante sobre el objeto y sujeto de estudio, es asi que expandimos los conocimientos
con fundamentos para responder por qué se investiga el objeto de estudio. De este modo,
la investigacion fue centrada y objetiva, para poder darle respuesta a la verificacion de las
hipotesis para explicar el porqué de las causas de la problemética de estudio que gira en

torno al tema en desarrollo.

Nivel descriptivo. Para poder conocer la descripcion de la realidad del problema de
estudio, se realizd una investigacion de tipo descriptivo con el fin de describiry entender
la naturaleza y los componentes del fendbmeno de estudio. Con este nivel se ha expuesto
todas las cualidades del fenomeno, sin realidad una inferencia, declarando las
caracteristicas mas relevantes permitiendo entender la importancia de las plataformas

virtuales para generar aprendizajes significativos en los estudiantes.
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Modalidad de Investigacion

Modalidad bibliografica. Comprende la base de informacion que proporcionan las
revistas cientificas, los cuales permiten centrar el interés para el conocimiento del
fenomeno. Por lo tanto, se utilizaron articulos cientificos, mismos que ayudan al
cuestionamiento y relacion a la tematica, con la finalidad de recoger informacién
relevante sobre las herramientas virtuales para generar un aprendizaje significativo, cuyas

definiciones, caracteristicasy aspectos condicionan la redaccion del marco conceptual.

Modalidad de campo. Se situa en la investigacion con el fin de recoger informacion a
partir de la realidad que se presenta en la escuela, sin realizar inferencias dentro del
contexto donde se suscita este problema, es asi que la modalidad de campo se enmarca
en la institucion educativa en la cual se rige el proyecto, por tal motivo, el objeto de
estudio comprende la organizacién y planificacion de datos cualitativos y cuantitativos

para mejorar la aplicacion de las herramientas virtuales en el &rea de matematicas.

Métodos tedricos

Induccién-deduccién. Como parte del método de induccion brinda aspectos particulares
que permiten realizar conclusiones generales para conocer si las herramientas virtuales
estan articuladas en el proceso de ensefianza-aprendizaje matematico, apoyada de la
encuesta y entrevista para concretar aquello, por su parte, el método deductivo permite
establecer las caracteristicas de una realidad particular, esto permitira tener en cuenta la

aplicabilidad de las plataformas virtuales para generar aprendizajes duraderos.

1.2.3 Unidades de investigacion- universo y muestra

Poblacion y Muestra

Poblacion. Comprende el establecimiento educativo “Rabindranath Tagore”, en la
provincia de El Oro en la Ciudad de Santa Rosa, de las comunas riberefias del Sitio San
Agustin, en el sexto afio de Educacion Basica, existe un paralelo con 24 estudiantes,
siendo entre ellos nifios y nifias de alrededor de 11 a 12 afios, por ello, la poblacién es
manejable para el trabajo de investigacion. Ademas, los 4 docentes que imparten

matematicas en los diferentes grados de educacion general media.

Muestra. Para el desarrollo de la investigacion con relacion a la poblacion de 24
estudiantes, mismos que fueron seleccionados a partir de la técnica de muestreo no

probabilistico intencional, por que forman un grupo limitado de alumnos pertenecientes
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a este grado de educacion a los cuales se pretende indagar lo que facilité la aplicabilidad
de los métodos empiricos, por ello, la muestra fue tomada de toda la poblacion, por lo

tanto, no fue necesario aplicar la férmula estadistica respectiva.

Tabla 1. Muestra de seccion de poblacién y muestra

Caracteristicas Poblacion Muestra
Estudiantes 24 24
Docentes 04 04
Total 28

Fuente investigaciondirecta.
Elaborado por los autores

1.2.4 Operacionalizacion de variables

1.2.4.1 Definicion de variables

- Herramientas virtuales EIl término es utilizado para hacer referencia a los sistemas,
plataformas, aplicaciones o paginas web destinados para el aprendizaje y la ensefianza
en la educacion enmarcados en contenidos de asignatura, se encuentran a la disposicién
de la red de internet para servir como recurso para la interaccion, la motivacion y la

formacién académica de los alumnos.

- Aprendizaje significativo. Esta teoria contempla un proceso de adquisicion de saberes
donde la persona recoge la informacién que se encuentra a su alrededor para luego
organizar aquellas ideasy poder establecer una relacidn con lo nuevo que se le presenta.
Por ello, este aprendizaje se produce cuando el contenido es nuevo y se lo asocia con
las experiencias e ideas adquiridas, dando esto un sentido Unico para aprender de forma

motivante y creativa.

39



1.2.4.2. Seleccion de variables e indicadores

Tabla 2.

Matriz de seleccion de variables e indicadores

Tema: Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en el area de matematicas en los estudiantes de sexto afio,
Escuela Rabindranath Tagore, 2021

HIPOTESIS PARTICULAR 1

VARIABLES

INDICADORES

H.P.1 Los educadores no emplean las
herramientas  virtuales para generar
aprendizajes significativos en el area de
matematicas en estudiantes de sexto afio,
Escuela de Educacion Bésica
Rabindranath Tagore, 2021, debido a la
falta de formacion docente en
las habilidades virtuales para su uso y la
seleccién adecuada a los contenidos, lo
gue impide que se asimile correctamente
los aprendizajes matematicos.

Formacién docente

Herramientas
virtuales

Aprendizajes
significativos

Habilidades
virtuales

Formacion profesional docente

¢Cuénto tiempo lleva ejerciendo como docente?

¢Actualmente con qué estudios cuenta usted?

¢En qué institucion educativa obtuvo su titulo?

Herramientas virtuales

¢Conoce qué son las herramientas virtuales?

¢Considera que las clases brindadas con herramientas virtuales son innovadoras?

¢Considera usted que la aplicacion de herramientas virtuales didacticas facilita la
comprension de los contenidos matematicos?

¢Participa en capacitaciones para el manejo de herramientas virtuales para la ensefianza de
matematicas?

¢En el desarrollo de las clases el docente ha mencionado el término herramientas virtuales?

- Siempre - Frecuentemente
- Muchas veces -Pocas veces
- Nunca

¢Durante las clases el docente indica sobre la existencia de nuevas herramientas virtuales en
la educacion?

- Siempre - Frecuentemente

- Muchas veces -Pocas veces

- Nunca

¢Las clases impartidas se acompafian de las herramientas virtuales educativas?
- Siempre - Frecuentemente

- Muchas veces -Pocas veces

- Nunca

¢Consideras que las clases brindadas con herramientas virtuales son mejores?
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- Siempre - Frecuentemente
- Muchas veces -Pocas veces

- Nunca

Aprendizajes significativos

¢Conoce sobre la teoria del aprendizaje significativo y cdmo logra identificar en los alumnos
cuando un aprendizaje se vuelve significativo?

¢Generar aprendizajes significativos es importante en matematicas?

¢Consideras que tu aprendizaje se desarrolla de forma correcta y creativa?

- Siempre - Frecuentemente

- Muchas veces -Pocas veces

- Nunca

¢El docente al iniciar clases relaciona tus ideas con los conceptos nuevos?

- Siempre - Frecuentemente

- Muchas veces -Pocas veces

- Nunca

¢El docente se preocupa por utilizar estrategias para que tus aprendizajes sean importantes?
- Siempre - Frecuentemente

- Muchas veces -Pocas veces

- Nunca

¢En tu clase de matemaéticas el docente ofrece herramientas virtuales para tu aprendizaje?
- Siempre - Frecuentemente

- Muchas veces -Pocas veces

- Nunca

Habilidades virtuales

¢Considera que las habilidades virtuales son de importancia para la practica educativa?
¢Para la ensefianza de matematicas se ponen en practica las habilidades virtuales?

¢ Tienes acceso a medios tecnoldgicos (computadora, laptop o celular) para el desarrollo de
tareas en matematicas?

- Siempre - Frecuentemente
- Muchas veces -Pocas veces
- Nunca

¢Para el aprendizaje de matematicas ponen en practica tus habilidades virtuales? (como por
ejemplo el manejo de plataformas y aplicaciones educativas).
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- Frecuentemente
-Pocas veces

- Siempre

- Muchas veces
- Nunca

¢Para practicar tu aprendizaje te gustaria hacerlo mediante las herramientas virtuales en
matematicas?

- Siempre - Frecuentemente
- Muchas veces -Pocas veces
- Nunca

HIPOTESIS PARTICULAR 2

H.P.2 Las ventajas de la aplicacion de las
herramientas  virtuales para generar
aprendizajes significativos en el area de
matematicas en estudiantes de sexto afio,

Escuela de Educacion Basica
Rabindranath Tagore, 2021, es que
permite  la creacibn de espacios

interactivos virtuales para la ensefianza y
la construccion de los aprendizajes
matematicos significativos, debido a
que son un factor de innovacién para la
ensefianza y aprendizaje; en cuanto a las
desventajas, los docentes son reacios a
aplicacion  de estas  herramientas
virtuales, lo que genera un bajo nivel en
el aprendizaje.

Innovacién para la
ensefianza y
aprendizaje

Innovacion para la ensefianza y aprendizaje

¢Resulta importante crear nuevos ambientes interactivos virtuales para la ensefianza y
aprendizaje?

¢Considera usted que innovar es una nueva forma de ensefianza y aprendizaje en el &mbito
educativo?

HIPOTESIS PARTICULAR 3

H.P.3 Las herramientas
virtuales especificas ayudan al docente a
mejorar su préctica educativa debido a

Practica educativa

Herramientas

Practica educativa
¢Usted conoce de herramientas educativas virtuales para la ensefianza de matematicas?
¢En las clases de matematicas se emplean plataformas o herramientas virtuales, si o
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que le otorga a los aprendizajes
matematicos, un sentido significativo
para la formaciéon de los estudiantes de
sexto afio, Escuela de Educacién Baésica
Rabindranath Tagore, 2021, dentro de las
herramientas virtuales didacticas con
contenido matematico, se encuentran:
Math Cilenia, Math Jump Geogebra y
Khan Academy, lo que permitiria
optimizar la ensefianza y aprendizaje para
el desarrollo de las habilidades
en matematicas.

virtuales didacticas

Desarrollo de las
habilidades

en matematicas.

no? ¢Con cudles herramientas matematicas?
¢En las clases de matematicas se emplean plataformas o herramientas virtuales para
desarrollar ejercicios matematicos?

- Siempre - Frecuentemente

- Muchas veces -Pocas veces

- Nunca

¢El docente conoce las herramientas educativas virtuales matematicas?
- Siempre - Frecuentemente

- Muchas veces -Pocas veces

- Nunca

¢El docente aplica herramientas virtuales mateméticas como Math Cilenia, Math Jump
Geogebra y Khan Academy?

- Siempre - Frecuentemente
- Muchas veces -Pocas veces
- Nunca

¢ Te gustaria reforzar tus conocimientos después de clase con el uso de las herramientas
virtuales?

- Siempre - Frecuentemente
- Muchas veces -Pocas veces
- Nunca

Desarrollo de las habilidades matematicas

Para los contenidos matematicos. ¢Te resultaria facil aprender con la ayuda de las
herramientas virtuales?

¢Piensas que con el uso de herramientas virtuales tu rendimiento académico en matematicas
seria mejor?

Elaborado por los autores
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1.2. 4.3 Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

Encuesta. Es latécnica de recogida de datos mas concreta, particular y practica para una
investigacion, pues se basa en emplear un conjunto de procedimientos que ayudan a
recabar y analizar informacion de los datos de un objeto y sujeto de estudio. Esta técnica
de recoleccion de datos estuvo direccionada a aplicarse a los estudiantes de 6to afio de
educacion baésica, con el fin de recabar informacion acerca de la percepcion de la

influencia que ejercen las herramientas virtuales en matematicas.

Entrevista. Es una técnica que permitio recolectar informacion acerca del uso y aplicacién
de las herramientas virtuales, la entrevista es de tipo estructurada, puesto que se
complementara de una secuencia de preguntas cerradas planteadas en relacion a la
tematica mencionada, laspreguntas seran iguales para todos los entrevistados, es decir se
realizara el mismo proceso. Por lo tanto, se entablard una conversacion interactiva con el

objetivo de conocer los diferentes puntos de vistas que tienen en cada pregunta.

Instrumentos. Con la operacionalizacion de las variables intervinientes en la hipotesis, se
inicio un proceso de recoleccionde informacion mediante las técnicas de recoleccionde
datos que permiti6 precisamente la demostracion de las mismas mediante los resultados
obtenidos. Las técnicas de estudios se enmarcan en la aplicacion de una encuesta y
entrevista, como instrumentos la guia de encuesta y entrevista. Para el caso de laencuesta
estara estructurada en base a la escala de tipo Likert, por considerar las dimensiones e
indicadores en relaciona la operacionalizacion de variables. La entrevista tendra

preguntas cerradasy precisas para la recoleccion de informacion. (Ver en anexo 9)
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1.3. Andlisis del contextoy desarrollo de la matriz de requerimientos
1.3.1 Andlisis - discusion de resultados y verificacidn de hipotesis

1.3.1.1 Andlisis e interpretaciénde los resultados obtenidos en la encuesta

En relacidn al instrumento de investigacién, como es la encuesta, fue aplicada en la
escuela, dirigida a los estudiantes del sexto afio, de la cual se obtuvieron los siguientes
resultados en torno al problema: La dimension 1, acerca de las herramientas virtuales, se
constatd que los docentes no dan a conocer a los estudiantes durante sus clases, sobre la
existencia de nuevas plataformas en la educacidn, lo cual les impide, tener la nocion de
la importancia que tienen al ser usadas en matematicas; por otra parte, se determiné que
las clases no son impartidas con la vinculacion de estos recursos, repercutiendo aquello

en el aprendizaje de los alumnos, puesto que no se generan aprendizajes significativos.

Entorno a ladimension 2, sobre el aprendizaje significativo, se preguntd a los estudiantes
si los docentes al iniciar las clases, lo hacen empezando por conocer los conocimientos
previos que poseen sobre el tema, por lo que se constatd que el docente si brinda el espacio
para los conocimientos previos, por lo que se denota que son conscientes de la teoria del
aprendizaje significativo. En relacidn, a la interrogante, si en las clases de matematicas
se ofrecen herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos, losestudiantes
estuvieron de acuerdo en gque nunca les han presentado las herramientas, por lo tanto, se

evidencia una vez méas, que los docentes no estan aprovechando al maximo los recursos.

De acuerdo, con la dimension 3, en base a las habilidades virtuales, a los estudiantes se
les pregunt6, si para el aprendizaje de las matematicas, se ponen en practica cuyas
habilidades, en base al uso de las plataformas, se logré conocer que muy poco, los
docentes hacen que los alumnos desarrollen aquellas capacidades, dado que no se las
implementan en clases. Ademas, como siguiente pregunta fue, si les gustaria que, en su
aprendizaje, puedan practicar con el uso de las herramientas virtuales, ante ello su
respuesta fue positiva, de manera que se evidencia el interés que tienen por aprender de

forma diferente y creativa.

En la dimension 4, sobre la practica educativa, se preguntd sien las clases de
matematicas, el docente aplica durante la clase, alguna herramienta o plataforma virtual
para apoyar con el contenido que ensefia, los estudiantes respondieron, que nunca se

emplean, aunque estén en una modalidad virtual. Con respecto, al conocimiento de las
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herramientas virtuales matematicas, segin los alumnos, los educadores tienen
conocimiento de estas, pero no las emplean en ningin momento de la clase, lo que lleva
a verificar, que no se han aplicado las herramientas como Mundo primaria, Geogebra,

Liveworshetts, Khan Academy, y Cokitos.

1.3.1.2 Anélisis e interpretacion de los resultados obtenidos en la entrevista

El instrumento de investigacion, fue la entrevista dirigida a los docentes de la escuela, de
la cual, con su aplicacion, se lograron obtener los siguientes resultados en cuanto a las
dimensiones propuestas: Con respecto a la dimension 2, sobre las herramientas virtuales,
los docentes afirmaron conocer sobre las plataformas, concediendo a estas como aquellas
herramientas , de las cuales se pueden abordar conocimientos, de modo que concuerdan
que la aplicacionen el proceso educativo, generaria un gran interés para el aprendizaje de
losalumnos, sinembargo, la planta docente no ha incursionado en la capacitacion de estas

para su uso dentro de la practica educativa.

Para la dimension 3, se interrogo a los docentes sobre conocer la teoria del aprendizaje
significativo, y como pueden lograr identificar en el aprendizaje de los estudiantes, la
mayoria de educadores coincidieron en conocer la teoria, y la relacion de los
conocimientos previos con los conceptos nuevos. Ademas, se preguntd si es
importante generar aprendizajes significativos en matematicas, respondiendo a ello, que

si, debido a que los aprendizajes deben asimilarse de forma correcta.

De igual forma, para la dimension 4, sobre las herramientas virtuales, ante las
interrogantes, los docentes entrevistados argumentaron que las habilidades virtuales si
son importantes para la préctica educativa , porque permiten la vinculacion de éstas con
la educacion y por lo consiguiente, son relevantes para impartir un contenido en
matematicas, porque la realidad educativa ante la virtualidad, amerita el provecho de
todos los recursos y herramientas virtuales, que por medio de la tecnologia se pueden
aplicar, aunque se han visto necesitados en desarrollar sus habilidades virtuales como

estrategias para ensefiar contenidos en la practica educativa.

Para la dimension 6, que abarca la practica educativa, los docentes argumentan que
las herramientas virtuales que conocen paramatematicas solo son portales que contienen
juegos para practicar las operaciones basicas y algunas plataformas que les sirven como

formularios para responder preguntas en torno a la tematica, pero reconocen tener
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carencias de conocimientos sobre otras herramientas o plataformas virtuales para abarcar

laasignatura, las cuales comprenden interaccion e interés por aprender.

1.3.1.3 Verificacionde hipotesis

La afirmacion hipotética que menciona que los educadores no emplean las herramientas
virtuales para generar aprendizajes significativos en matematicas en estudiantes de sexto
afo, es debido al desconocimiento de los docentes en las habilidades virtuales parasu uso
y la seleccionadecuada a los contenidos. En base a la encuesta realizada a los estudiantes
se ha determinado que las herramientas virtuales no son aplicadas en matematicas; lo que
no permite llegar a aprendizajes validos e indispensables, como consta en los cuadros

estadisticos N.° 8, 10, 13 y 15. En consecuencia, la hipdtesis ha sido verificada.

De igual modo, se planted hipotéticamente que las ventajas de la aplicacion de las
herramientas virtuales para generar aprendizajes validos y la creacion de espacios
interactivos virtuales para la ensefianza y la construccion de los conocimientos
matematicos, debido a que son un factor de innovacion; en cuanto a las desventajas, los
docentes son reacios a la aplicacion de estas herramientas virtuales debido a que no ha

accedido a interactuar con capacitaciones de las mismas.

Por lo tanto, los resultados de la encuesta indicaron que efectivamente las herramientas
virtuales son aquellos espacios interactivos que los alumnos necesitan para mejorar el
aprendizaje de los contenidos matematicos, sin embargo, los docentes estan conscientes
de las existencias de estas, pero no las emplean en la practica educativa. Como lo
demuestra en los cuadros y graficos estadisticos N.° 11, 12, 16 y 17. En consecuencia, la

hipotesis ha sido comprobada.

Por otra parte, hipotéticamente frente a la afirmacidn acercade las herramientas virtuales
especificas, las cuales ayudan al docente a mejorar su practica educativa otorgandoles un
mejor aprendizaje matematico y un sentido significativo para la formacion de los
estudiantes de sexto afio, existen herramientas virtuales didacticas para los contenidos
matematicos, tal es el caso de Mundo primaria, Cokitos, Liveworksheets, Geogebra y

Khan Academy, mismas que permitirian optimizar la ensefianza y aprendizaje.

Por ende, con los resultados obtenidos de laencuesta, se puede constatar que los docentes
saben de la existencia de las herramientas virtuales matematicas ya mencionadas, no estan

haciendo uso de ellas para la mejora de la practica educativa, por lo tanto esta afectando
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al aprendizaje, la formacion académica y el desarrollo de las habilidades matematicas en
los alumnos, como consta en los siguientes graficos y tablas estadisticas de la encuesta
N.° 2,3y 14y en cuanto a la entrevista, con respecto a la dimensién de practica educativa
se puede verificar en las respuestas emitidas por los docentes lo contrario. De este modo

podemos decir que la hipdtesis es refutada.

1.3.1.4 Discusion de resultados

Esta investigacion tuvo como propdésito determinar la influencia de las plataformas
virtuales para generar aprendizajes significativos en matematicas en estudiantes de sexto
afio, Escuela Rabindranath Tagore, 2021. Ademas de identificar las herramientas
virtuales que aplican los docentes para generar aprendizajes significativos y asi conocer
las ventajas y desventajas que trae consigo con la aplicacion de las mismas, dentro del

proceso educativo.

En cuanto a los resultados obtenidos en la investigacién, en relacion a la formacién
docente, mediante los instrumentos se constatd que los educadores de la institucion
educativa cuentan con varios afios de labor docente, pero, aun asi, existen carencias en
los conocimientos y en la aplicacidénde herramientas virtuales, y de acuerdo a lo emitido
por los estudiantes en la encuesta, los profesores si conocen de estas herramientas, pero

no han propiciado espacios para el uso en las asignaturas.

Partiendo de aquello, Alvarado y Tolentino (2021), explica que las herramientas virtuales
son igual de importantes para el proceso educativo porque permite la vinculacion de la
tecnologia con la educacion, dandole un cambio con las nuevas oportunidades de
aprovechar todo lo que el internet y la tecnologia brinda, por lo tanto, ayuda a mejora el
proceso de ensefianza - aprendizaje, lo que lo vuelve parte fundamental para las

competencias virtuales educativas necesarias hoy en dia con la educacién en linea.

Esto lo confirman Africano y Anzola (2018), quienes mencionan que las plataformas
virtuales en el proceso educativo, aportan de forma significativa en lamanera de aprender
de los alumnos, es asi que es preciso romper esquemas o paradigmas tradicionales, que
consecuentemente perjudican en el desarrollo de las habilidades y destrezas; por ello es
primordial que se hagan cambios en la formacion docente, con la finalidad de que los

aprendizajes sean asimilados significativamente con la vinculacion de la tecnologia para
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mejorar el proceso de ensefianza en las asignaturas, pues todo ello aporta positivamente

en el &mbito educativo.

Se constato que la teoria si se esta desarrollando positivamente, puesto que los docentes
estan conscientes de su desarrollo, sin embargo en matematicas esta fallando en su
desenvolvimiento, Moreira (2017), explica que esta teoria abarca todo procesamiento de
reajustar y reconstruir el conocimiento previoy con lanueva informacion en laestructura
cognitiva, lo que le da sentido a lo que aprende y asi se vuelve valioso los aprendizajes

para toda la formacion académica de los alumnos.

Ante lo mencionado, Ordofiez y Mohedano (2019), exponen que la teoria propuesta radica
en laimportancia que tiene el docente para preocuparse del aprendizaje de los estudiantes,
en ello esté la relacion de un conocimiento nuevo con las experiencias que se tiene, de
esta forma se podra desarrollar un aprendizaje significativo, de este modo se aprecia la
importancia de conocer los intereses, ideas 0 pensamientos que cada estudiante posee para

asi emprender una ensefianza con un contenido o tematica nuevo.

Bajo la perspectiva de los aprendizajes significativos en matematicas, los resultados de
la encuesta aplicadaa los alumnos pueden afirmar que, al no darse la aplicacion de estas
herramientas matematicas, los estudiantes no estan desarrollando sus habilidades al
maximo, debido a que todo el proceso formativo se basaen lareproduccion de contenidos,
mas no en el aprendizaje interactivo e innovador que se requiere y sea desarrollado de

manera optima.

En lo concerniente a ello, Olivero (2019), expone que para poder lograr aprendizajes
significativos en mateméticas se tiene que tomar en cuenta las estrategias que se emplean
a la hora de ensefiar, pues al estar vinculadas al proceso educativo, los conocimientos se
volveran significativamente importantes para los aprendices, por lo tanto, al asociarse las
herramientas virtuales con los contenidos matematicos, serdn tomados como
indispensables para toda la formacion académica y que mejor manera de hacerlo si lo es
a través de plataformas que sean de interés, motivantes y beneficiosas, tanto para el

docente como para los alumnos.

Con respecto a las habilidades virtuales, se pudo determinar que los maestros estan
conscientes la utilidad de estas y como ayudan la vinculacion de la tecnologia con la

educacion, en base a esto, Valverde et al., (2021), argumenta que la insercion de los

49



medios tecnoldgicos, hacia la formacion del docente en la ensefianza, por tal motivo, es
esencial que exista capacitacion para conocer del uso de los recursos digitales, de modo

que actualizaran sus conocimientos digitales y asi desarrollen nuevas habilidades.

De este modo Parraet al., (2020), apoyan lo expresado anteriormente, debido a que, con
los avances tecnoldgicos, los docentes deben mejorar la praxis educativa y enfrentarse a
los retos de los nuevos cambios digitales, que si bien es cierto la tecnologia demanda
habilidades y destrezas rigurosas, asociadas a la educacion. Es asi que Cedefio (2019),
reafirma que el uso de estas ayuda a favorecer las capacidades virtuales de los estudiantes,
lo que los prepara para que sus conocimientos sean asimilados de forma innovadora y
creativa, siendo competentemente digitales para asociar una nueva informacion con la

interactividad que generan los recursos.

Pero en larealidad educativa, la mayoria de los estudiantes encuestados coincidieron en
que dominan algunas de las habilidades virtuales, pero que en el area de matematicas al
no tener el uso de estas herramientas, solo se limitan a reproducir el material y los
contenidos que les comparten, lo que demuestra una contradiccion con la informacion
que los docentes emitieron, al decir, que tienen conocimiento de la importancia de aplicar
las herramientas en matematicas, cuando la mayoria de ellos, han mencionado que no han
participado de capacitaciones virtuales que les brinden el conocimiento del uso de estas

en su practica educativa.

En base al desarrollo de las habilidades matematicas, se establecié mediante la encuesta
que los alumnos desean que la ensefianza que brinda el docente sea a traveés del uso de
herramientas virtuales para el aprendizaje de los contenidos mateméaticos sea mejor, e
inclusive que su rendimiento académico se eleve, se puede comprobar claramente que los
estudiantes estan interesados en ser parte de esta nueva forma de aprendizaje, lo cual es

un aspecto positivo que cobra importancia en el &mbito educativo.

Desde este punto de vista, la pieza fundamental para cambiar este proceso de ensefianza
es el docente, quien se encuentra frente a un grupo de alumnos que mantienen un interés
por las herramientas virtuales. Es asi que Gallegos (2021), menciona que, en la formacién
educativa, las plataformas brindan un apoyo productivo para cambiar los obstaculos que
no permiten avanzar en la educacién, y por lo tanto deben de erradicarse para avanzar,

pues gracias a la tecnologia existe una infinidad de herramientas virtuales para ser
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insertadas y aplicadas en el aula de clases, de modo que los alumnos tendran un mejor

potencial en el &rea de matematicas.

A pesar de ello, por parte de los docentes existe afirmacion en considerar que las clases
brindadas con plataformas digitales son importantes, porque permiten innovar su forma
de ensefiar y ademas los lleva a buscar nuevas estrategias, por ende lo emitido, lleva a
reflexionar que los profesores conocen de la importancia de las herramientas, pero
desafortunadamente, no aplican en la practica para ensefiar contenido matematico, que

les puede inclusive ser complejo a los estudiantes a la hora de aprender.

En cuanto a la innovacion para la ensefianza y aprendizaje, en la entrevista, los docentes
afirmaron que dentro de la educacion es vital innovar con la vinculacion de la teoria con
la practica y para ello esta la tecnologia, que sirve como insumo para renovar dentro de
la educacion. En conformidad con lo expresado, Guaypatin et al., (2017), explica que la
actualizacion trae la seleccion de las herramientas virtuales, lo cual facilita la asimilacion
de conocimientos, mediante el uso de medios digitales que permitan el facil empleo y
acceso a ellas, para asi aprovechar al maximo los insumos de cada herramienta y sobre

todo exista un mejor desenvolvimiento para desarrollar habilidades y destrezas.

Sin embargo, en la realidad actual se ha visto necesaria la obligacion de utilizar a la
tecnologia como medio de ensefianza y aprendizaje, pero ante esto también se ha reflejado
las limitaciones, puesto que el docente al no saber emplear todo sus conocimientos y
habilidades, se estancan en una rutina que no le permite buscar nuevas formas de
innovacion para su ensefianza, lo que esta perjudicando el proceso educativo, y mas adn,

que desarrollando la virtualidad como medio de educacion.

Cortés et al., (2017), expresa que los limitantes para lograr la innovacion en la educacion
es el desconocimiento de los docentes, la falta de competencias digitales y el miedo
de enfrentar el desafio, que implica dejar a un lado la ensefianza tradicional para pasar a
un proceso de ensefianza y aprendizaje que utilice herramientas virtuales, por ello
Grisales (2018), enfatiza la importancia de proyectar nuevos retos educativos que
promuevan el desarrollo tecnoldgico, evadiendo encasillarse en paradigmas que no
generan interés e interaccion en el aprendizaje, sino empleando estrategias, mismas que

deben adaptarse a las necesidades educativas emergentes de la generacion actual.
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Por otra parte, con relacion a la praxis educativa, la encuesta realizada a los estudiantes
permitié conocer acerca del empleo de plataformas virtuales en matematicas, claramente
se constatd que los docentes no han realizado el uso de las herramientas como,
Liveworksheets, Mundo primaria, Geogebra, Khan Academy y Cokitos para laensefianza
de los contenidos o para reforzar los conocimientos, conllevando esto a la carencia de

espacios para interactuar entre el docente y los alumnos.

Con este hallazgo, Pérez (2020) expone que los recursos digitales son de uso facil y que
solo se requiere seguir unos sencillos pasos, por lo tanto no existen obstaculos para
emplear en los espacios educativos sirviendo de apoyo, puesto que la finalidad es que se
ensefie el contenido y se dé la practica, siendo esto muy importante para alcanzar un
aprendizaje significativo, puesto que se encuentra una variedad de juegos online y
paginas que estan destinados para las asignaturas, mismos que son de acceso gratuito y
sobre todo benefician al interés y motivaciéon de los educandos, lo cual se presenta de

forma positiva, dado que se innova para adquirir los conocimientos.

Pese a esto, en la entrevista aplicada a los educadores, manifestaron que solo tienen
conocimiento de una herramienta virtual y de mini juegos para practicar operaciones
béasicas, tales como Math Cileniay Geogebra, por tal motivo, existe contradiccion con el
instrumento aplicado a los estudiantes, por lo que es preocupante debido a que existe una
total veracidad a la hora de manifestar sobre su formacién profesional, donde no solo

debe quedarse la intencion para emplear estas herramientas, sino también aplicarlas.

1.3.2 Matriz de requerimiento

La tecnologia esta vinculada con la educacién, es asi que las herramientas virtuales son
un recurso importante para todo proceso de ensefianza-aprendizaje, debido que facilitan
la oportunidad de unir la teoria con la practica, para que los aprendizajes se vuelven
significativos. Teniendo en cuenta que aplicar herramientas virtuales en la educacion no
le quita protagonismo a todo el proceso, y como lo menciona Pando (2018), la virtualidad
y las herramientas han modificado los roles del docente y alumnos para mejorar en torno
aellas, por lo tanto, los educadores son los que se encargan de aplicar cuyos recursos para

que los discentes adquieran aprendizaje y desarrollen habilidades virtuales.

A partir de la aplicacion de los instrumentos de investigacion, se consideré como parte

fundamental tener en cuenta el diagnostico de la problemética, ademas de organizar la
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informacion para el analisis de datos y resultados, se procedid a la discusién de la misma.
Por lo tanto, se pudo constatar la realidad que se habia apreciado con respecto al
fendmeno de estudio, y a partir de ello se comprobd las hipotesis particulares que se

habian descrito en el trabajo de investigacion.

En relaciona la primera hipotesis, fue verificada puesto que se habia mencionado que los
educadores no emplean las herramientas virtuales en matematicas para promover saberes
significativos en los alumnos de sexto afo, siendo esto ocasionado por la falta de
formacion docente y desconocimientos de las mismas. Esto fue comprobado con la
aplicacién de la encuesta donde los estudiantes indicaron que en matematicas no se

emplean plataformas educativas para generar aprendizajes validos

Con respecto a la segunda hipotesis, de igual modo se verifico, dado que se plante6 que
las ventajas de la aplicacion de las herramientas virtuales en matematicas permiten
propiciar espacios interactivos para la vinculacién de los conocimientos con la préctica,
y en cuanto a las desventajas se planted que los docentes presentan negacion para hacer
uso de estos recursos en la asignatura. Por esa razon, fue verificado con los resultados de
la encuesta dado que los estudiantes indicaron que no se crean espacios para interactuar
con las herramientas y asi trabajar con cada uno de los contenidos curriculares

matematicos propuestos para ser desarrollados.

De acuerdo a la tercera hipotesis, esta fue refutada porque hipotéticamente se establecid
que las herramientas virtuales especificas como Mundo primaria, Geogebra y Khan
Academy, ayudan al docente a mejorar su quehacer pedagdgico, existe mejor
desenvolvimiento en las habilidades virtuales y sobre todo desarrollar un mejor
aprendizaje matematico con un sentido significativo. Esto fue comprobado con los
resultados de la encuesta porque los estudiantes manifestaron que los educadores si
conocen de las plataformas mencionadas, y con respecto a laentrevista argumentaron que

si aplican dichos recursos para la ensefianza de matematicas.

Los resultados obtenidos a través de la aplicacion de los instrumentos de investigacion,
como es la encuesta y entrevista, permitieron conocer la situacion actual en relaciona los
problemas particulares y objetivos planteados en torno a la tematica. De este modo se

establecid que las herramientas digitales no son usadas actualmente por el maestro para
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generar aprendizajes significativos en las mateméaticas. Por consiguiente, se elabord una

matriz de requerimientos para la investigacion. (Ver en anexo 7)

1.4. Seleccion del requerimiento aintervenir- justificacion.

1.4.1. Seleccidn del requerimiento a intervenir.

Posterior del analisis de los resultados, discusiones y conclusiones del trabajo de
investigacion, y con la finalidad de aportar a la solucion a la problematica investigada, se
ha seleccionado el siguiente requerimiento en relacién al desarrollo de la propuesta:
Elaboracion de una guia didactica para el empleo de las herramientas virtuales en
matematicas para generar aprendizajes significativos en los estudiantes de sexto afio de

educacion basica de la escuela en mencién.

1.4.2. Justificacion

Actualmente la educacion se ha visto vinculada a la tecnologia y sus herramientas, por lo
tanto, es vital que se desarrolle de la mejor manera de acuerdo a las necesidades que se
estan presentando ante la realidad en la que se encuentra inmerso los actores educativos,
donde la tecnologia ha sido primordial para poder llevar a cabo este proceso didactico,
partiendo de aquello se considera que las herramientas virtuales son un recurso de gran

utilidad para la formacion académica.

Carrillo (2018), menciona que estas plataformas son utilizadas con un propdésito, como
ser un apoyo en la ensefianza y el aprendizaje, puesto que el internet como tal ha servido
como para adoptar estos medios virtuales, 1o que ha hecho posible que estos permitan
crear ambientes virtuales de aprendizaje innovadores, para que los aprendices puedan
interactuar, desarrollary adquirir conocimientos significativos, buscando asi el cambio
de los espacios o esquemas tradicionales, y a través de estos medios se pueda apreciar
una participacion activa tanto del maestro, como del alumno, siendo los protagonistas

para llevar a cabo un proceso dinamizador.

No obstante, los recursos digitales se encuentran a la disposiciony facilmente se pueden
realizar el uso de ellas, pero aquello no implica que sean aprovechadas oportunamente en
la asignatura; lo que permite conducir a la reflexion de que ain en la virtualidad se esta

llevando a cabo una ensefianza tradicional, lo que no es contraproducente, dado que la
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educacion en linea ha ofrecido todos los medios para emplear la tecnologia y asi

contribuir a lamejora y calidad educativa.

La propuesta de intervencion surge por la necesidad de mejorar el proceso de ensefianza -
aprendizaje, por ello se establece la elaboracion de una guia didactica para el empleo de
las herramientas virtuales matematicas, y de este modo generar aprendizajes
significativos, pretendiendo el desarrollode las habilidades necesarias en los docentes y
estudiantes para enfrentar los retos educativos que se presentan actualmente, mismos que

deben ser acompafiados de cambios metodologicos.

Por ende, el marco conceptual procura orientar y potenciar el perfil de los educadores
hacia el conocimiento y uso de las plataformas virtuales, de la misma manera fortalecer
el estudio de los alumnos, considerando que aquellas acciones didacticas permitiran la
mejora de lapréctica docente, las cuales ayudan a promover la calidad educativa como lo
menciona Contreras y Garcés (2019), indicando que los recursos o medios digitales
incluidas en clases, apoyan el aprendizaje de los estudiantes que cursan la primaria, pues
los profesores tienen la responsabilidad de dirigir o guiar dicho proceso, puesto que el

uso de los ordenadores, implica aquel acompafiamiento.

Por lo expuesto, en contraste con la actual realidad, los maestros en la practica didactica,
demuestran las deficiencias en el uso de las herramientas virtuales para crear aprendizajes
validos en la asignatura de matematicas, por lo que requieren una inmersion en el uso de
estos recursos, con la finalidad de que las apliquen en el rol de su docencia Yy asi mejorar
en el proceso de ensefianza, para que los alumnos puedan aprender de forma significativa,

implicando la relevancia de sus conocimientos pasados, con los nuevos conceptos.

La elaboracién de la guia didactica abarca las herramientas virtuales matematicas
especificas, mismas que seran detalladas con su definicion, funciones y los pasos para su
uso; estos medios permitiran generar aprendizajes significativos para los estudiantes. Por
ende, se hara larevisionde las bases tedricas como apoyo al requerimiento, seleccionando
los recursos educativos tecnoldgicos en relacion a la naturaleza del problema, validadas

por aportes tedricos, y acciones enfocadas en el desempefio profesional docente.
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CAPITULO Il PROPUESTA INTEGRADORA
2.1 Descripcién de la propuesta

Durante todo este proceso de educacién virtual en la que se ha estado inmerso en los
altimos tiempos, nunca se la enfrentd anteriormente, como es la tecnologia en la
educacion, pero a pesar de ello se tiene mas conciencia se su incorporacion en las clases
y, por lo tanto, la convivencia de estar trabajando con las herramientas ha crecido
enormemente con esta nueva modalidad, y aun asi se ha continuado con el proceso
educativo. Pero lamentablemente, la ensefianza tradicional sigue arraigada por la falta de
preparaciondocente en competencias virtuales y por la poca predisposicionparaaprender

a manejar las plataformas educativas.

Por lo tanto, los educadores se han enfrentado al uso de los medios tecnoldgicos para
continuar con el ejercicio pedagdgico, sin embargo, la mayoria de ellos presentan el
desconocimiento sobre el uso de plataformas virtuales didacticas. De esta manera, se han
suscitado varios problemas a la hora de ensefiar los contenidos matematicos en esta
modalidad de estudio, pues al no emplear en la practica pedagdgica, actividades que
permitan lavinculacion con los recursos digitales, los estudiantes no logran desenvolverse
correctamente en competencias tecnoldgicas, mismas que deben ser desarrolladas para

adquirir nuevas habilidades cognitivas.

Tomando en cuenta esta perspectiva expuesta, al hablar sobre la problematica que se
evidencio con relacidn a latematica planteada, y a raiz de las ideas concebidas de forma
general sobre la realidad virtual educativa con la aplicacion de los métodos empiricos,
como es laencuesta dirigida a los estudiantes de sexto afio y la entrevista realizada a los
docentes, con la informacién obtenida, producto de lo que se acontecid en la escuela, se

llegd a conocer el problema identificado, el cual se detalla a continuacion:

En la institucion educativa, en referencia a la ensefianza y el aprendizaje se evidencia la
falta de aplicacion de herramientas virtuales especificas para impartir en matematicas,
situacion que ha estado suscitando una problematica para los alumnos, demostrando asi
la falta de generacidn de aprendizajes significativos en los educandos de sexto afio de la
Escuela Rabindranath Tagore, en el presente periodo de educacion en linea, la cual

comprende la apreciacion de saberes, detras de un ordenador.
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En base al problema planteado, Granados et al., (2020), fundamentan que, en el ambito
educativo, la tecnologia hoy en dia brinda un apoyo esencial a la educacién, pues se
generan algunos cambios en la formacion académica y de esta manera para la
participacion de todos, se logran crear nuevos espacios de aprendizajes significativos,
ademas que esto posibilita cambiar las ensefianzas tradicionales, para asi desarrollar
nuevas actividades. Asi también, se expone, que las instituciones educativas no deben
estar fuera de este proceso innovador y por ello se debe implementar herramientas

virtuales en el quehacer educativo para impartir los conocimientos a los estudiantes.

Por ello, es necesario establecer las plataformas virtuales especificas que deben aplicar
los docentes para generar aprendizajes con un sentido significativo en la materia de
matematicas en estudiantes de educacion media. Asi, se lograra contribuir a la mejora de
esta problematica que se ha venido presentando a lo largo de estos Gltimos tiempos de
educacion virtual y de tal forma fortalecer el ambito educativo con la vinculacion de la

tecnologia, misma que se ha convertido necesaria para la formacion académica.

Por esta razon, se ha tomado a consideracion la siguiente propuesta, la cual consiste en la
elaboracion de un documento denominado como “Guia didactica de herramientas
virtuales para matematicas”, misma que permitird el empleo de todas ellas, utilizando las
especificas para los contenidos curriculares matematicos como, por ejemplo: Cokitos,
Liveworksheets, Geogebra y Khan Academy, entre otras, con el propdsito de generar

aprendizajes significativos en los estudiantes de sexto afio de la institucion educativa.

La propuesta a desarrollarse tiene como finalidad ser el instrumento de orientacion para
el docente, con un disefio organizado y sistematizado para que incluso su contenido sea
compartido y facil de entender por los estudiantes o los padres de familia. Esta guia
didactica consiste en el disefio y elaboracion de un documento que contenga la
informacion basica de cada plataforma, como las instrucciones a seguir para ingresar a
las herramientas tecnoldgicas, ademas se afiadira las respectivas imagenes que indiquen
cada paso a realizar, de igual modo contara con los links de cada plataforma y aplicacion,

para asi facilitar la comprension de las mismas.

La guia, ademas de ser utilizada para la ensefianza de la asignatura dentro de un entorno
netamente virtual, también podréa ser ejecutada como un medio para la innovacion de las

clases presenciales, debido a que el docente puede hacer uso de la misma para ensefiarles

57



a los alumnos a utilizarlas con actividades mateméaticas que implique la préactica en el
laboratorio de computacion o bien sean trabajadas como refuerzo en casa, lo cual genera

motivacion e interés para aprender.

La importancia de esta propuesta pretende generar cambios en el contexto educativo,
pues con la elaboracion de la misma podremos contribuir a la mejora del proceso de
ensefianza en los docentes y de igual modo incentivar el aprendizaje de los alumnos, de
esta manera se estara realizando una accion que ayuda a los maestros a adaptarse al uso
de los recursos virtuales educativos, y a los discentes a vincular lo que han estado
practicando durante las clases dadas en linea, para que asi todo aquello que aprendan, se
convierta en significativo, haciendo hincapié que sus capacidades cognitivas haran

desenvolverse con mayor facilidad.

Es asi que el profesor no seraobligado a realizar un cambio imprevisto, es decir, de pasar
a utilizar la virtualidad a volver con lo tradicional, con el fin de que se mantenga esta
vinculacion con la tecnologia, sin tener que continuar con la monotonia y pasividad que
antes se ha venido desarrollando, lo cual evitaba despertar interés en los estudiantes por
aprender. Por lo tanto, esrelevante el desarrollo de la propuesta en el trabajo investigativo
Yy Su respectiva ejecucion, misma que permitira obtener buenos resultados al momento de
incorporar y darle el uso responsable para acceder y dinamizar la ensefianza en gran

medida, conllevando a clases, la generacion de espacios innovadores.

En relacion a los articulos legales que fundamentan el trabajo de investigacion, el
Reglamento de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), hace hincapié en el
capitulo segundo de las deberes del estado con referencia al derecho a la educacion,
enmarcado en el articulo .6 denominado como ‘“obligaciones”, mencionan la
responsabilidad del estado ante las necesidades de la educacion que se deben cumplir, es
por ello que en el literal (j) del mismo articulo, se expone una de las obligaciones hacen
alusion a la importancia del uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion

dentro del proceso educativo.

Asi mismo, en el Curriculo de mateméticas, perteneciente al subnivel de EGB, donde se
indica que dentro de este subnivel como objetivo general esta que los estudiantes deben
reconocer actividades diarias que involucran ejercicios de proporcionalidad, ademas del

desarrollode las cuatro operaciones basicas, potenciacion, radicacion, calculo de areas y
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perimetros, ejercicios de fraccidn, entre otros. Cuyos contenidos deben ser apoyados con

el uso de softwares, programas y aplicaciones educativos.

Se estima que la elaboracidny ejecucion de esta propuesta sea factible parala continuidad
al trabajo de investigacion y asi lograr llegar al aporte a la solucién de la problematica
que se ha constatado durante el proceso de educacion virtual y de esta forma se pueda ir
continuando a medida que avanza el ciclo escolar, el cual se encuentra actualmente de
forma presencial, por lo tanto, los estudiantes y docentes compartirdn de nuevas

experiencias en el desarrollo de sus clases.

2.2 Objetivos de la propuesta
2.2.1 Objetivo general

O.G Elaborar una guia didactica que establezca el empleo de las herramientas virtuales
asociadas en el area de matematicas dirigida a los docentes con el fin de generar
aprendizajes significativos en los estudiantes de sexto afio de E.G.B de la

Escuela Rabindranath Tagore, 2021.

2.2.2 Objetivos especificos

O.E.1 Definir las herramientas virtuales especificas que permitan a los docentes generar
aprendizajes significativos en los estudiantes de sexto afio de E.G.B en el area de
matematicas.

O.E.2 Establecer las bases de la guia didactica para orientar la funcion que cumplen las
herramientas virtuales especificas en el area de matematicas para mejorar la practica
educativa de los docentes y asi generar aprendizajes significativos en los estudiantes de
sexto afio de E.G.B.

O.E.3 Socializar la guia didactica en la Escuela “Rabindranath Tagore” dirigida a los
docentes para vincular el proceso de ensefianza-aprendizaje con el uso de herramientas

virtuales especificas de las matematicas hacia los estudiantes de sexto afio de E.G.B.
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2.3 Componentes estructurales

2.3.1 Herramientas virtuales en el area de matematicas

Definicion. Jiménez (2019), explica que los recursos o plataformas educativas son
disefiadas para abarcar un conocimiento determinado, incluso dentro de la educacién
son consideradas como aquellos medios que ayudan a la innovacion en el contexto
educativo para que los alumnos logren adquirir o reforzar conocimientos, debido a su
facilidad de uso y maltiples beneficios, mismos que permiten darle seguimiento a todo el
proceso de aprendizaje y asi este pueda convertirse en significativo, mediante la
motivacion para el manejo de estas herramientas y asi los docentes implementen

acciones de cambio para aprender y trabajar con eficacia las matematicas.

Considerando que las matematicas contemplan procesos complejos, como las operaciones
que requieren usar mucho la comprension y razonamiento de forma concreta y abstracta
para la mayoria de los estudiantes. Por tal motivo, es relevante que el educador incorpore
en su metodologia, el uso de recursos tecnoldgicos, pues de este modo se asocia el
conocimiento matematico con las herramientas virtuales, ademas que se dinamizard las
clases y sobre todo los alumnos podran comprender la asignatura, que, si bien es cierto,
esto es un desafio a desarrollarse en la ensefianza, puesto que implica generar nuevas

ideas y nuevos conocimientos para su formacion.

Tipos de herramientas virtuales. El aprendizaje en matematicas es primordial tener en
cuenta la variedad de herramientas que existen en internet, pues estas ayudan a la relacion
del contenido matematico con la practica, dado que su accesibilidad es de facil uso en su
aplicacion, de este modo es necesario establecer las plataformas adecuadas para la edad
escolar. Por ello, se detallan las herramientas virtuales especificas para los estudiantes

que comprenden la basica media.

Mundo Primaria. Es una pagina educativa online gratuita, esta disefiada Ginicamente para
estudiantes que comprenden la basica, debido a que se enmarca en abarcar los contenidos
primordiales que se ensefian en la escuela. El portal ha sido implementado con el fin de
que los alumnos puedan aprender, reforzar y repasar los saberes matematicos que ven
segun su grado de aprendizaje, para ello, estd compuesta por recursos especificos para

cada una de las asignaturas, especialmente para la educacion media.
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Es una herramienta que cuenta con contenido para matematicas, como también juegos
interactivos acorde al tema en particular que aportan con la practicay el refuerzo de lo
aprendido, e incluso al educador le permite crear sus propias fichas de ejercicios y
actividades para el contenido que debe impartir, dandole las opciones de compartir,
descargar e imprimir si le es necesario. Ademas, se ven favorecidas las habilidades como

la memoria, l6gica, atencién y concentracion.

El mecanismo de aplicacion de esta plataforma esta completamente dirigido a ofrecer
contenido, recursosy material de forma digital, ademas de ser interactivo, permite acceder
a material descargables paralos ordenadores, todos los medios pueden ser utilizados, bien
sea para ensefiarlo dentro del aula o puede ser como apoyo Y repaso para actividades de
tarea, puesto que se puede acceder a contenido predispuesto al grado que se requiere

segun el afio en curso en educacién basica.

Cokitos. Esta pagina recopilavarios juegos educativos con diferentes funciones que tiene
el fin de ser interactivos con contenido matematico, ademas, estos cuentan con un acceso
facil y gratuito para el uso recreativo y educativo correspondiente. La creadora de este
portal web, hace alusion a su nombre refiriéndose a la motivacion e interés para divertirse
y al mismo tiempo aprender de cada una de las actividades que se presentan para los

diferentes niveles escolares.

De esta manera, los juegos son impulsados a raiz de la necesidad que se requiere para
aprender, en otras palabras, la complejidad que se les puede presentar a los educandos
para resolver las actividades matematicas, implica la adquisicion de saberes como
innovadores para la mejora del aprendizaje. Ademas, que el portal virtual esta pensado
también para los docentes, en potenciar la ensefianza en la asignatura en mencion,

erradicando, asi como problema para los alumnos, un bajo rendimiento académico.

Esta plataforma permite laresolucion de problemas, tales como representacion en el plano
cartesiano, graficas y operaciones béasicas fraccionarias. Siendo estos aprendizajes
esenciales, porque se aumenta la capacidad de reflexion, razonamiento y comprension
matematica, por tal razon, es necesario que el docente acceda a los juegos educativos que
corresponde la basicamedia y poder aplicarlos en el proceso de ensefianza en el momento

que se lo requiera para interactuar y aprovechar de aquellos espacios.
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- Geogebra. Cdrdoba (2020), explica que esta disefiada para la educacion basica media,
dado que sirve para poder responder a contenidos enmarcados a la geometria y ejercicios
basicos de algebra, lo que posibilita que el aprendizaje sea de una forma mas creativa e
interactiva, lo cual su implementacion para poder aprender geometria, algebray célculo,
es de libre acceso, gratuito y facil de trabajar. Incluso en el curriculo de educacidn esta

establecido, el uso de esta herramienta para la ensefianza de los contenidos matematicos.

Es una multiplataforma, creada para que su aplicaciénsea adecuada a los ordenadores, es
facil de utilizar, pero a la vez es una plataforma que requiere habilidades, en vista que los
recursos gue se ofrecen, estan disefiados para llevar a cabo correctamente las operaciones,
algunos de estos recursos son las hojas de calculo, presentaciones para practicar sobre el
uso de la aritmética, las representaciones de ejercicios algebraicos y demas procesos

relacionadas con calculo y probabilistica.

Khan Academy. La plataforma educativa es gratuita, esta ofrece interaccion y
entretenimiento a través de videos educativos con contenido con teorias y conocimientos
matematicos, de manera, que permite a los estudiantes ira su propio ritmo de aprendizaje,
tanto dentro como fuera de clases, y es asi que le permite continuar con la correcta
asimilacion del saber, a medida que se los observa, y se responde a las preguntas. Por esta
razén, es necesario abordar este programa, donde los videos son entendibles, existen
subtitulos en espafiol y son adecuados para cada edad, y ademas que cada informacién va

desde lo facil hasta lo complejo.

En concreto, para la implementacion de esta herramienta, el docente debe considerar un
contenido en especifico y luego, asignar videos a los estudiantes para que estos sean
observados. Después cada alumno puede revisarlos detenidamente y realizar ejercicios,
por otra parte, el tutor propondra asignar actividades para reforzar y realizar una
retroalimentacion mediante la interaccion del mismo recurso. Ademas, el grupo de
alumnos podran acceder a una cuenta propia, para revisar el progreso de las tareas
propuestas y también revisar los ejercicios que ha desarrollado, y poder reforzar los temas

que aun no domina del todo.

Liveworksheets Permite la creacion de fichas interactivas, las cuales el docente tiene el

acceso gratuitamente para editar, crear y compartir actividades acordes a una tematica y

crear fichas interactivas con material audiovisual para ser presentadas en los diversos
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formatos. Suelen servir para todas las asignaturas basicas, pero ha destacado su uso en la
asignatura de matematicas, por la gran facilidad de plantear ejercicios o contenidos que

pueden servir como actividad de tarea 0 como un apoyo de refuerzo dentro de la clase.

La utilizacién se basa en que los alumnos puedan completar las fichas y enviar las
respuestas al docente, donde se verificara la calificacion que obtuvo el alumno, por esto
es esencial adaptar las fichas para la asignatura que se desee trabajar, lo que hacen al
proceso de aprendizaje motivador para los estudiantes, amenizando asi las clases. Su uso
es predispuesto para funcionar conforme se llena la ficha y asi la plataforma corrige las
actividades en el momento, ademas que existe la opcion de crear “libros interactivos”
para motivar al aprendiz y asi captar su atencién, lo que resultaria como un aspecto

relevante para promover sus habilidades en cuanto al uso de los archivos propuestos.

Aprendizajes significativos en los estudiantes

Definicion. El aprendizaje significativo indica la necesidad de generar saberes apropiados
a cada escenario educativo, para que estos perduren guardados en la estructura cognitiva
de los estudiantes. Por ello, la teoria esta orientada hacia las experiencias vividas y
asimiladas que se guardan en la memoria. Por esta razdn el docente debe emplear
estrategias que permitan la comprension de ideas y asi llegar de forma correcta a

desarrollar este postulado de la educacion.

Proceso metodoldgico Este procedimiento constituye una parte fundamental en la
practica educativa, puesto que, gracias a ello, se puede generar organizacidn,
planificacion y ejecucion mediante dicho proceso, para asi promover la participacion de
los estudiantes, cuyo fin es que se construya de mejor forma los aprendizajes. Por ende,
es importante que el profesional educativo identifiqgue aspectos que ayudaran al

cumplimiento de los objetivos propuestos para la mejora de la formacion didactica.

Las técnicas que acomparian a estas herramientas virtuales especificas para matematicas
como “Mundo primaria”y “Cokitos”; se basa en el uso de la gamificacion, la que a través
de juegos interactivos desarrollados en base a los contenidos y los ejercicios matematicos,
brindan la oportunidad de que los estudiantes puedan ir aprendiendo y reforzando los
conocimientos, debido a que pueden aprender mediante el juego, siéndoles esto divertido

porgue asimilan sus experiencias con retos o niveles de aprendizajes.

63



La gamificacién lo que busca es implementar los juegos como medio de aprendizaje que
le permite al estudiante desarrollar habilidades que le posibilitan alcanzar la experiencia
mediante el juego, para que los saberes se vuelvan mas significativos y duraderos, es asi
que las herramientas educativas, sirven como apoyo paralograr que los alumnos creen un
vinculo con lo que aprenden y trabajan, usando la motivacion como recurso sustancial, y
asi se creaun incentivo paraponer en practicalo aprendido. Pues resulta relevante trabajar
una tematica con ayuda de juegos o recursos interactivos, cuyo fin es lograr obtener

buenos resultados, 1o que en este caso seria afrontar la complejidad ante las matematicas.

Por otra parte, la metodologia a aplicarse en matematicas en relaciona la aplicaciénde la
herramienta virtual “Khan Academy”, es el aula invertida, puesto que este método tiene
un enfoque pedagogico que se dirige hacia las actividades fuera de clases, destinando ese
tiempo en casa para que los estudiantes puedan observar videos y responder a las
preguntas. Posterior a ello, esto sera trabajado luego en clases con ayuda del tutor para

asi reforzar el conocimiento.

Ademads, con el aula invertida se ayuda a promover el compromiso de los escolares,
puesto que se hace responsable de su propio aprendizaje, puede ir al ritmo que desee, en
otras palabras, acceder a la informacién en cualquier momento, también se desarrollael
aprendizaje personalizado y asi mismo el alumno podra compartir el conocimiento con
las demas personas, ya sean los padres, hermanos 0amigos, y 1o mas esencial tener acceso

a latecnologia y adquirir nuevas competencias, con el uso responsable de la misma.

El aprendizaje activo abarca la estrategia de ensefianza que compromete a los estudiantes
con el material que estdn aprendiendo, haciendo la relacion entre la resolucion de
problemas con él diario viviry actividades que involucran el razonamiento y la reflexion.
Estas plataformas disefian sus recursos y materiales en base a la experiencia de la vida
real de los estudiantes e incluso tiene el disefio de presentar los ejercicios o contenidos
simulando un contexto educativo, lo que posibilita la ejecucién del aprendizaje activo,
asociando todo lo que aprenden para que sea significativo y comprendan la relevanciade

aprender de manera correcta.

Por lo mencionado anteriormente, Geogebra tiene una perspectiva metodolégica basada
en el aprendizaje activo, mismo que potencializa la ensefianza a través del desarrollo y

pensamiento 16gico de los alumnos. Por ende, con el uso de esta plataforma y con la
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aplicacion del aprendizaje activo se lograra reflexionar y pensar l6gicamente mediante
las actividades geométricas y en las competencias matematicas. Siendo esto también
aplicable a la teoria que hace alusién a la relacion de conocimientos previos, hacia |0s
nuevos conceptos, Mismos que seran construidos con esta estrategia, siendo un mediador

en este contexto formativo.

Relacion con la asignatura de matematicas

La herramienta virtual “Mundo Primaria” aporta beneficios para que los estudiantes
puedan generar aprendizajes validos para las matematicas, debido a que se desarrolla
mediante los juegos ludicos, la interactividad matematica lo que resulta importante
activar los conocimientos previos para anclarlos a los que estan receptando al momento
de todo el proceso de educacion, asi los educandos disminuyen el miedo a los nimeros
y las operaciones matematicas, puesto que la herramienta les proporciona un espacio
donde utilizan la gamificacién como medio para validar lo que estan aprendiendo y sobre
todo, no les presente mayor complejidad para asi evitar el rezago en la escuela.

“Cokitos”, aporta dentro de la asignatura de mateméaticas, donde los juegos educativos
que se encuentran en cada tematica, permiten vincular los conocimientos previosy asi
sean estos asimilados en préactica con los nuevos conceptos que se aprenden. Entonces el
aprendizaje significativo es parte fundamental para aplicar esta plataforma en clase, y mas
aln que se brinda motivacion, interaccion y participacion para las matematicas y las
demés funciones que lo caracteriza. Por tal motivo con ayuda de la plataforma se
promovera la asimilacion de los saberes previos mediante el juego online para asi ensefiar

la nueva informacion, y asi los saberes perduren a largo plazo.

La plataforma “Geogebra” es considerada lamejor plataforma para desarrollar contenidos
educativos, porque brinda la oportunidad para innovar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ayuda a eliminar lo tradicional para abrir un espacio de interaccion con
ejercicios, contenidos y simuladores matematicos que llevan a la comprension de las
matematicas para el anclaje que permiten el aprendizaje significativo. Esto permite que
los alumnos puedan entender mejor y detalladamente los contenidos, ejercicios y
ejemplos, dandoles una amplia imagen de que las matematicas son mucho méas

interesantes si se las aprende mediante plataformas.
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La herramienta tecnologica “Khan Academy”, es primordial para llevarla a cabo en las
clases de matematicas, con miras a insertar como parte fundamental la interaccion con
los videos, lo cual permitira el educador aprovechar de ello para explorar e identificar
los saberes previos de los alumnos, y luego asimilar los nuevos conocimientos, lo cual
proporciona la creacion de aprendizajes significativos, logrando asi una correcta
formacion para satisfacer las necesidades educativas que giran en torno a la carencia de
recursos virtuales presentes en internet, donde se evade el uso de los mismos, para

desligarse del compromiso de lo que el alumno aprende.

Con la herramienta de Liveworkshets, la creacion de fichas se puede aplicar de dos
formas, primero puede funcionar como un instrumento para conocer cuéles son los
aprendizajes previos de los estudiantes, y asi asegurar que la nueva informacién sea
anclada. La otra forma en la que se puede aplicar las fichas matematicas, como
actividades de evaluacion o para fortalecer el conocimiento obtenido de la ensefianza,
para asegurarnos que todo el proceso sea asimilado significativamente y que logre estar
grabado en la estructura cognitiva de los alumnos, lo que significa que las habilidades

matematicas son correctamente desarrolladas.
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2.4 Fases de implementacion

Enrelaciéncon la implementacidn de lapropuesta, se ha tomado en cuenta a los docentes
de la institucion educativa del sexto afio de educacion basica, mismos que se pusieron a
consideracion para la obtencién de informacion y asi poder conocer la problematica
establecida en el trabajo de investigacion, ademas se encuentran involucrados los
estudiantes del mismo afio, siendo beneficiados para el desarrollo e implementacion

de lapropuesta, misma que aportard para el cambio de la problematica en la institucion.

De este modo ante la realidad educativa, se constato la carencia en la ensefianza de los
contenidos matematicos, puesto que no se toma en cuenta como recurso importante, las
herramientas virtuales para fortalecer e innovar en la mejora del aprendizaje en los
estudiantes, por tal razon, laimplementacién de la propuesta establecida permitira brindar
las orientaciones respectivas para que los educadores conozcan de cada una de las
plataformas virtuales y logren aplicarlas en el aula de clases, asi como también en el
laboratorio de computacion o para realizar un refuerzo en el aprendizaje de los contenidos

que son parte del afio escolar.

La propuesta tiene un direccionamiento hacia el mejoramiento y la innovacion de la
ensefianza y el aprendizaje en las matematicas, considerando como parte fundamental la
vinculacion de esta asignatura con el uso de la tecnologia, misma que brinda espacios de
interaccion y comunicacion para la ejecucion de las diversas actividades que tienen como
fin, ser desarrolladas con éxitos. Por ello, se dirige al desarrollo de competencias digitales
hacia los docentes, para que se apoyen en la guia didactica, como un instrumento que
permitira el conocimiento de las herramientas virtuales que se encuentran en la web para

que sean asociadas en su proceso de ensefianza, trayendo con ello resultados positivos.

Haciendo énfasis a larealidad de los Gltimos tiempos con la educacion virtual, se continua
concediendo la idea de que la preparacién docente ante los recursos virtuales que ofrece
la tecnologia, esun requisito fundamental paradarle lacontinuidad a la vinculacion con
los avances tecnoldgicos con la practica educativa y asi se logren desarrollar nuevas
competencias digitales en su formacion, es por esto que a traves de esta propuesta de la
guia didactica se ha plasmado la importancia de laaplicacionde las herramientas virtuales
ante la necesidad de seguir con el proceso educativo y lograr brindar una correcta

ensefianza y aprendizaje en las matematicas.
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Ademds, la ensefianza de la asignatura debe ser considerada como primordial, por el
hecho significativo de que es una de las materias basicas importantes para la formacion
de todo estudiante y considerada como uno de los aprendizajes imprescindibles para la
educacion basica, por lo tanto, deben ser aprendidas con bases solidas que permitan crear
aprendizajes significativos, para darle continuidad a los niveles de ejercicio académico

de los alumnos lo que permitira un desenvolvimiento autbnomo.

Las variables de la propuesta estan relacionadas al aprendizaje significativo y a las
herramientas virtuales especificas para matematicas. Con respecto a la primera, se
contempla la teoria del aprendizaje donde los conocimientos que se adquiere se vuelvan
validos a través de un proceso en la estructura cognitiva de los estudiantes, y en cuanto a
las plataformas se describid cada una de ellas para dar a conocer como estan constituidas
en torno a las matematicas, todo aquello se toma en consideracién pensando también
como estas aportarian a los estudiantes para propiciar espacios de interaccion,

adaptabilidad al manejo de las mismas y a la mejora en la asignatura.

En este sentido, al complementar ambas variablesy conocer lainformacion que se obtuvo,
se procedio a determinar qué propuesta se deberiaejecutar, para asi vincular el contenido
tedrico con la implementacion de la misma, puesto que cada variable aportd con la
informacion relevante para la construccion de la misma, tomando a consideracion lo
primordial que son las herramientas virtuales para propiciar aprendizajes significativos,

obteniendo en ello resultados favorables al proponer una guia didéctica.

Tomando en cuenta lo anterior, se espera que el desarrollo y la implementacion de la
propuesta integradores de saberes sobre la guia didactica de herramienta virtuales para
matematicas, brinde el aporte a la solucion del problema del cual se inici6 la
investigacion, y asi lograr que la guia sea enlazada con los contenidos que los docentes
deben ensefiar, mismos que comprenden el sexto afio y asi logren asimilar de mejor
manera lo que aprendan. Sin embargo, estos no son impartidos con recursos tecnoldgicos,
haciendo hincapié, que el uso de estos en la ensefianza favorece a la creacion del interés

y la motivacion en la forma de aprender.

2.4.1 Fase de construccién

La recogida de informacion para fundamentar la propuesta, tuvo como fase inicial

considerar los instrumentos de investigacion para conocer la realidad educativa, y
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asi determinar el problema que giraba en torno a las herramientas virtuales especificas
para matematicas. Posterior a ello, con la aplicacion de los mismos se analizaron los
resultados que arrojaron la guia de encuesta y entrevista. Por ende, con la obtencion de

datos, se analizé sobre la propuesta que se podria aplicar en la institucion educativa.

Luego, se establecieron las capitulaciones partiendo de las variables direccionadas de la
propuesta y teniendo en cuenta el requerimiento para la aplicacion, lo cual esto
permitio que se establezca una mejor organizacion para plasmar la informacion y poder
fundamentar con bases tedricas, empezando por recoger las bases sobre las herramientas,
donde se describio sobre los mecanismos de aplicacion de cada una de las plataformas;
por otro lado para el aprendizaje significativo se detallé el proceso metodolégico que
comprende los meétodos, técnicas y estrategias, ademas de la relacion que tienen estos

recursos digitales a la asignatura de matematicas mediante su uso.

Para continuar con la construccion de la propuesta, el aporte para la elaboracion de la
misma, fue tomar en cuenta larealidad que presentaba laescuela actualmente, realizando
una reflexion de la practica educativa y considerando que a pesar de llevar un largo
tiempo en la virtualidad como medio para la educacion, aun se podia evidenciar que los
docentes no estan aplicando estas herramientas que ofrece la tecnologia para que sean
implementadas en el proceso de ensefianza, y como parte esencial mejorar el aprendizaje
de los educandos. Por cuya razon, se tom6 en cuenta como propuesta la guia didactica

dirigida para los docentes de la escuela mencionada en el trabajo de investigacion.

2.4.2 Fase de socializacion

En cuanto a la difusion de la guia didactica, se procedid mediante una peticién
formal para una reunion mediante la plataforma Meet al director de la institucion
educativa, donde se explicard brevemente la presentacion, los objetivos y los pasos de
cada una de las herramientas virtuales, que se consideraron primordial para los contenidos
curriculares de matematicas, cuya explicacion dada al director y docente del sexto afio de
educacion basica, pueda ser replicada con los conocimientos y orientaciones, como
también compartir la guia didactica contoda la planta docente, por la razon que también

contempla actividades, juegos y fichas para alumnos de primero a séptimo afio.

69



2.4.3 Desarrollo de la propuesta

Los pasos a realizarse de principio a fin, se dieron de forma organizada para asi cumplir
con los objetivos propuestos, como fase primera fue la recogida de datos cualitativos y
cuantitativos, para asi determinar qué propuesta realizar y llevarlaa cabo en la escuela en
base al problema suscitado, teniendo en cuenta la factibilidad para la implementacion de
la misma, aportando asi a la forma de ensefianza de los docentes. Luego, se describieron
de forma operativa las capitulaciones de las dos variables correspondientes, colocando
informacion relevante para asi comprender y poder establecer qué puntos en especificos

se deben plasmar y asi fundamentar y construir la propuesta deseada.

Seguidamente, se realizd el disefio y elaboracion de la portada y caratula, donde se
especifica, el nombre de la misma, paraquienes va dirigido el documento, los autores que
la elaboraron y el propésito de la misma, posterior a ello, se elabord una presentacién
para dar a conocer aspectos relevantes, como por ejemplo la intencion de las autoras, los
requisitos para el desarrollo, los objetivos y las competencias que obtendran los docentes

en cuanto a laimplementacion de la guia en su practica educativa.

Por ultimo, se procedio a organizar la informacion de las herramientas empezando por
detallar una breve definicidn, la importancia en relacidnal aprendizaje significativo, y los
pasos a sequir, entre ellos, como ingresar a los recursos, indicar donde se encuentran los
recursos y los materiales de matematicas dentro de las plataformas, ademéas de indicar
coémo el docente puede ingresar y como los alumnos pueden acceder a los materiales que
los docentes crean y finalmente se desarroll6 una ejemplificacion para mejor
entendimiento, todo lo mencionado anteriormente se realizd con las cinco herramientas

virtuales establecidasen la guia didactica.
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2.4.3.1 Estimacion del tiempo

Tabla 3. Cronograma de tiempo
ACTIVIDADES NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO
— N| ™M < —| N o < Lo — N| ™M
O I O - O o O G O O O I O - O - O
Z | 22 (2|22 |2 |Z2/Z2|2|2 2
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=2 =22 (2212|2222 2
W | W w | Ww|ww | w|Ww w|w|w w
(9] 0wl um (9] 0wl un w 0wl un (9p) 0l un

Redaccion de la propuesta

Elaboracion de objetivos

Componentes estructurales

Redaccion de componentes

estructurales

Busqueda de un modelo para
adaptar la guia didactica.

Busqueda de informacion para
desarrollar la propuesta.

Organizar lainformacion para
la propuesta.

Disefio de la presentacion,
objetivos, requisitos,
competencias.

Culminacion de la propuesta
con los pasos y ejemplificacion.

Desarrollode las fases de
implementacion.

Elaborado por los autores
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2.4.3.2 Cronograma de actividades

Tabla 4.

Cronograma de actividades

ACTIVIDADES

Z
S
<.
D
3
o
@

Diciembre

m
=]
2
o

Febrero

FECHAS

SEMANA 1

SEMANA 2

SEMANA 4

SEMANA 1

SEMANA 2
SEMANA 3
SEMANA 4
SEMANA 5

SEMANA 1

SEMANA 2

SEMANA 3

SEMANA 4

SEMANA 1

SEMANA 2

SEMANA 3

Diagndstico e identificacion
del problema de estudio

Descripcion de la propuesta

Planteamiento de objetivos de
la propuesta

Componentes estructurales de
la propuesta integradora

Desarrollo y elaboracion de la
propuesta

Fases de implementacion Y
recursos

Descripcion del analisis de la
dimension técnica

Explicacion del andlisis de la
dimensién econémica

Fundamentacion del analisis de
la dimensién social

Redaccion de conclusiones y
recomendaciones

Revision y presentacién final

SEMANAS

10

11

12

13

14

15

16

Elaborado por los autores
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2.5 Recursos Logisticos

Tabla 5. Cronograma de presupuesto

Actividad: Desarrollode la propuesta Duracién 1 mes

Talento humano

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

2 | Investigadores 3 semanas $00,00 $00,00
1 | Auxiliar de investigacion | 2 semanas $00,00 $00,00
Subtotal $00,00

Recursos materiales

N° | Descripcion Cantidad | Precio Unitario | Precio Total
1 Material de oficina 1 $15.00 $15.00
2 Internet 2 $20,00 $40,00
1 Resma de hojas 1 $3,50 $3,50
1 Empastado/ Impresion | 1 $20,00 $20,00
Total $78.50

Elaborado por los autores
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CAPITULO IlII: VALORACION DE LA FACTIBILIDAD

3.1 Anédlisis de la dimension técnica de implementacién de la propuesta.

Con respecto a esta dimensidn, varias caracteristicas se tomaron en cuenta en torno al
desarrollo de la propuesta, pues de ello se pudo considerar puntos relevantes para la
realizacion de la guia didactica dirigida a los docentes para la asignatura de matematicas.
De este modo, conocer la infraestructura, recursos humanos, materiales y ademéas de
contar con el acceso a lainformacidn correspondiente a los participantes de lacomunidad
educativa, el grupo de investigacion determind como factible la construccion de la guia,
y asi ejecutarla a raiz del problema que se conocid en la escuela, el cual, puede ser

solucionado de a poco con la intervencidn correspondiente.

La institucion educativa, cuenta con los recursos fisicos y tecnoldgicos, para poder
implementar la propuesta desarrollada, puesto que, la infraestructura contempla un
laboratorio de computacion equipado con los respectivos ordenadores y mobiliarios e
internet. Por tal motivo, la escuela es apta para responder ante la implementacion, debido
que, ante la presencialidad como en la virtualidad, todos los miembros de la comunidad
educativa cuentan con los recursos informaticos y digitales que les permiten desarrollar

y aplicar la guia didactica de las herramientas virtuales para matematicas.

Las situaciones que se consideraron importantes, fueron favorables para la continuidad
del proyecto de investigacion, siendo estas positivas para que sean vistas como aquellos
aspectos relevantes para implementar la guia didactica, es asi que es fundamental para
llevar a cabo sin problema alguno la aplicacion de los recursos, puesto que el espacio
como es el aula y laboratorio de computacién, son los adecuados para involucrar nuevas

formas de ensefianza y asi mejorar la educacion en modalidad presencial, como virtual.

Ante la situacion de la accesibilidad al establecimiento educativo, los miembros de la
comunidad educativa brindaron su cooperacidén, para acercarnos hacia el objeto de
estudio la investigacion, es asi, que afortunadamente permitieron una apertura al equipo,
para acceder a la aplicabilidad de los métodos empiricos de recogida de informacion
dirigidos a los estudiantes de sexto afio y a la planta docente de la escuela, lo que facilitd
todo el proceso de recoleccion de datos conjuntamente con el analisis de los resultados,
ademas, de facilitarnos el acceso a la documentacion escolar y a la respectiva

socializacion de la guia didactica.
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3.2 Andlisis de la dimensién econdémica de implementacion de la propuesta

En base a esta dimension, en referente al costo que se representd en la tabla de
presupuesto, se estimaron los recursos humanos y materiales pertinentes para la
elaboracion de la propuesta y asi proceder a desarrollarla sin problema alguno, siendo
esto parte esencial y fundamental, puesto que cada insumo considerado, se lo realizé con
antelacion, para que asi la propuesta sea presentada de forma correcta para la entrega a la

institucion educativa.

En referencia a los costos invertidos, fueron realmente bajos, dado que esta abarcaba la
elaboracidn de la guia didactica, sobre las herramientas virtuales de matematicas, pues su
disefio, no tuvo mayor inversion en gastos, debido a que esta guia fue planteada,
organizada y construida por los autores de la investigacion, por ende, representa un ahorro
significativo en la inversion de gastos y recursos econémicos, para que asi pueda ser

insertada en el area de estudio.

De igual forma, para la justificacion de rubros minimos que se invirtieron, se puede
argumentar, que no alcanzaron costos elevados, por tal motivo, es beneficioso para la
propuesta a fin de ser desarrollada correctamente, se invirtié en la adquisicion de material
de oficina como resma, impresora, empastado del documento y servicio de internet,
mismos que fueron insumos importantes para que la investigacion y la propuesta

integradora sobre la guia didactica sea realizada en su totalidad.

Por consiguiente, ante el presupuesto de inversion declarado y justificado con
anterioridad, permitié la facil construccion de todo el proceso de investigacion, asi como
también el desarrollo de la guia didacticaen relacional tema del proyecto, del cual oriento
a los autores para proponer la guia didactica de herramientas virtuales especificas para
matematicas, como parte de la innovacion en la ensefianza de los docentes, y asi finalizar

con la valoracién y factibilidad de la propuesta.

3.3 Analisis de la dimension social de implementacion de la propuesta

Acerca de esta dimension, se presenta la vinculacion entre la educacion y la sociedad,
pues no hay que dejar ambos factores fuera del procedimiento de la propuesta, dado que
la implementacion de la misma, no solo repercutira al ambito educativo, sino tendra un

impacto mayor a la comunidad, es decir, los beneficios se resaltan cuando existe la

75



importancia e interés de la sociedad por conocer y formar parte de nuevos procesos

pedagogicos y de ideas innovadores.

Por lo tanto, laimplementacion de lapropuesta tiene una larelacion social frente al campo
educativo, el cual trae como resultados, que, con el uso de los recursos virtuales de la
web, los estudiantes asimilaran de mejor manera los aprendizajes imprescindibles de las
matematicas, al ser un elemento presente en el diario vivir, por esto deben ser aprendidas
con bases significativas. Otro resultado, es la contribucion como otros elementos que
aportaran a la innovacién gue trae la tecnologia y sus recursos a la educacion, pues se
tratard de eliminar las ensefianzas tradicionales que brindan los docentes, los cuales han

traspasado a la virtualidad.

De tal forma, el aporte del desarrollo de esta propuesta integradora hacia el mejoramiento
de la institucion educativa, permitira la contribucion para innovar el proceso de
ensefianza- aprendizaje en matematicas. Entonces, el aporte que se destacaran, con el uso
e implementacion de la guia didactica sobre las herramientas virtuales especificas, sera
que los docentes podran adoptar habilidades y capacidades tecnologicas para ejecutar
alguna plataforma o herramienta, asi como también adaptarse a nuevas acciones
metodoldgicas de innovacion, que les permitird actualizarse y fortalecer el proceso

educativo en funcion de mejorar en este contexto.

En tal sentido, la propuesta educativa, se involucra mucho en el contexto social, con el
proposito de vincular con la comunidad educativa y la sociedad, considerando que, todo
aporte educativo tendrd siempre un impacto significativo, por cuya razon, la guia
didactica ayudara a la participacién tanto de los docentes y alumnos, para que asi estos
nuevos conocimientos sean adquiridos por demas personas a través de lainformacion que

les ha sido proporcionada por los beneficiados de esta guia.

Por lo tanto, en relacion con las acciones favorables, al grupo permitié el desarrollo e
implementacion de esta propuesta con el apoyo del director de la institucion educativa
para realizar un conversatorio y dar a conocer todo lo que acontecié el proyecto de
investigacion, ademds, de la reunion para socializar la propuesta con el directivo de la
escuela. De esta manera, las acciones pertinentes, permitieron llevar a cabo la propuesta

y darle continuidad al proyecto de investigacion.
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3.4 Andlisis de la dimension legal de implementacién de la propuesta

En vista de que el sistema educativo se rige por normativas legales, en concordancia, con
el tema del trabajo de investigacion y demas componentes que lo estructuran, es necesario
tener en cuenta si la propuesta tiene un respaldo legal para su ejecucién, por lo cual,
permitira precisar si es factible o no la idea que se considera ponerla en practica, lo cual
debe estar fundamentada para mayor credibilidad e importancia para su implementacion
y asi determinar el aporte que brindara.

En relacion al marco legal de la propuesta se fundamentd con los articulos de la Ley
Organica de Educacion Intercultural (LOEI), y puntos importantes del curriculo de
matematicas, por lo tanto, tiene una vinculacion directa con el proyecto de investigacion
y con la propuesta, pues se establecen criterios que van en funcion al cumplimiento de
emplear a la tecnologia en la educacion, para el mejoramiento de la ensefianza y el

aprendizaje como elemento principal para la educacion bésica.

Los aportes vinculados a la LOEI, son a raiz, de lo expresado en el articulo 347, donde
establece el compromiso por integrar a la tecnologia en educacion, asi como también
recursos y herramientas virtuales, que servirdn para la ensefianza de contenidos
referenciados en aprendizajes imprescindibles y deseables, que no contribuirdn con el
tradicionalismo ni el rezago escolar hacia los estudiantes, permitiendo alcanzar la mejora

en la practica educativa y favorecer el aprendizaje.

Finalmente, en torno al marco legal se denota que es factible la integracion de la propuesta
para el desarrollo del proceso educativo en la institucion educativa, misma que se basaen
una normativa legal pensada para la mejora del contexto educativo y como tal ayuda a
argumentar con bases solidas, con la necesidad de vincular la tecnologia a la educacion y
asi promover la innovacion en la ensefianza del docente y generar aprendizajes

significativos en los educandos.
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CONCLUCIONES

Proyecto de integracion curricular.

Considerando fundamental la realizacion de objetivos generales y especificos del
proyecto de investigacion, en torno a la problematica evidenciada en la institucion

educativa se establecen las siguientes conclusiones:

En base a la informacion recolectada de la encuesta a los estudiantes, se concluye que los
docentes no estan aplicando las herramientas virtuales en el proceso de ensefianza
aprendizaje, sin embargo, en los resultados de las entrevistas aplicadas a los docentes se
demuestra lo contrario, no se logra identificar si verdaderamente se estd generando
aprendizajes significativos en la asignatura de matematicas, en consecuencia, los

estudiantes estan reproduciendo contenidos sin ser asimilados como validos.

Conforme a la entrevista realizada a los docentes, se constatd que existe el conocimiento
de las herramientas virtuales y, por lo tanto, conocen de las ventajas y desventajas que
pueden presentarse si se implementan o no, puesto que, estas aportan con la innovacién
para la ensefianza y el aprendizaje. De esta manera, al no considerarse como relevante

aquello, dejariande ser un cambio con lainsercion de las mismas, en la practica educativa.

Con larecopilaciény anlisis de los referentes teoricos, se logro conocer sobre el aporte
de las herramientas virtuales en la educacion, por lo tanto, se fundamenté la importancia
cuando existe la vinculacion de las tecnologias y sus recursos en el proceso educativo, lo
cual posibilitan crear una nueva forma de ensefianza, para que los contenidos a aprender
les sean motivantes, y asi desarrollen nuevas habilidades y competencias, y esta de

manera se generen aprendizajes significativos.
Propuesta integradora.

Segun lapropuesta planteada, en relaciona la problematica de investigacion, se concluye
que las herramientas virtuales seleccionadas deberian ser implementadas para la mejora
del proceso de ensefianza-aprendizaje. Es por esto, que se delimitaron cinco plataformas
virtuales matematicas especificas que se encuentren a ladisponibilidad parasu aplicacion,
considerando que su disefio comprende los contenidos correspondientes a los

aprendizajes imprescindibles en la asignatura.
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- Analizando las ventajas y las desventajas de las herramientas virtuales matematicas, se
analizd y planted cuales serian las bases de la guia didactica para orientar a los docentes
en el uso de la misma, en su practica educativa. Por ende, se establecieron las bases
conceptuales orientadas para la guia, en torno a cada una de las herramientas
seleccionadas y asi explicar la definicion, los pasos, las funciones, competencias y

ejemplificaciones de su uso para el desarrollo de los contenidos matematicos.

- Finalmente, para llevara cabo la propuesta, la socializacion de la guia didactica permitio
explicar las funciones de las herramientas. Por esta razon, en el desarrollo de la propuesta
se detallaron las plataformas: Mundo Primaria, Cokitos, Geogebra, Khan Academy, y
Liveworsheets, con la finalidad de que se conozca el disefio y el manejo que cumplen
para el aprendizaje de los estudiantes, lo cual posibilitard nuevos escenarios para

interactuar y aprender significativamente en matematicas.
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RECOMENDACIONES

Recomendaciones del proyecto de integracion curricular.

Con respecto a las conclusiones establecidas en el trabajo investigativo, las
recomendaciones que se consideran relevante para mejorar el proceso de ensefianza -

aprendizaje, en la asignatura de matematicas, son las siguientes:

Se recomienda que los docentes reflexionen sobre su quehacer educativo, teniendo en
cuenta, los resultados que obtendrian si relacionaran las herramientas virtuales con los
contenidos matematicos, asi esto representaria una nueva accién metodoldgica para el
proceso de ensefianza aprendizaje y ademas relacionar la teoria del aprendizaje
significativo, de la cual se desprende la importancia de desarrollarlaen laensefianza, para

que los aprendizajes sean validos.

Se sugiere que en la praxis educativa, los docentes dejen a un lado los paradigmas
tradicionales, dado que aun contintan aplicandolos en una modalidad virtual y que exista
predisposicién por propiciar espacios virtuales para que haya participacion de los
estudiantes y lamotivacién por aprender, ademas, de crear en ellos, expectativas positivas
hacia la ensefianza que brinda el educador, siendo esto factible para desarrollar

habilidades virtuales en matematicas hacia el aprendizaje del alumnado.

Es necesario que la institucion educativa, considere realizar un anlisis sobre las
habilidades de los docentes hacia el manejo de las herramientas virtuales. En cuanto a los
resultados de ello, se podré establecer si los educadores tienen o0 no conocimiento de las
funciones basicas que se requieren para el uso de estos recursos en el proceso educativo.
De este modo se potenciara las habilidades virtuales, como competencias tecnoldgicas,

para generar aprendizajes significativos.

A los docentes, se recomienda indagar otras plataformas virtuales en el internet, para que
puedan conocer las funcionalidades que ofrecen y asi dispongan de varias para la
ensefianza de las matematicas, dado que son de facil uso y no presentan mayor dificultad
para incorporarlas en el momento que las requieran, de modo que a los estudiantes se les
hard cada dia mas interesante trabajar con las herramientas virtuales, potenciar sus

habilidades y promover un aprendizaje significativo.
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- Es imprescindible que los docentes de la institucion, tomen conciencia después de llevar
a cabo el quehacer educativo por la modalidad virtual, puesto que la vinculacion de la
tecnologia conjuntamente con las herramientas y recursos, son de gran utilidad para todo
el aprendizaje, en vista de que las instituciones educativas estan retornando a la
presencialidad, se debe poner mas empefio en utilizar estas herramientas virtuales con el

uso de los equipos que posee la institucion educativa.

- Con el desarrollo de la propuesta, se aconseja al grupo de docentes de la institucion
educativa, disponer y aplicar de la guia didactica, creada para el manejo de herramientas
virtuales educativas enmarcadas en contenidos matematicos, pues de esta manera, podran
aprovechar las funciones, beneficios y ventajas que ofrece cada herramienta matematica,
teniendo en cuenta que cada herramienta, se adapte a las necesidades y los aprendizajes

de los estudiantes de educacion basica.
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Anexo 1. Matriz seleccion del tema

ANEXOS

CAMPO ASPECTO ALCANCE ALCANCE ENFOQUE ALCANCE TEMPORALI
GEOGRAFICOS | POBLACIONAL TEORICO PRACTICOS DAD
DE CENTRAL
INVESTIGACION ]
O TEMA BASICO

Didactico vD vl Educacién Estudiantes de Aprendizaje Guia
general basica sexto afo significativo didactica

. sobre
significativos virtuales virtuales

Elaborado por los autores
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Anexo 2. Matriz de justificacion

CRITERIOS TEORICOS

CRITERIOS SOCIALES

CRITERIOS
INSTITUCIONALES

CRITERIOS
PERSONALES

CRITERIOS
OPERATIVOS

Este presente proyecto de

investigacion ~ toma  como
insumo de fundamentacion las
bases de datos y revistas
indexadas de gran relevancia
para la argumentacion tedrica y
cientifica, donde todas las
teorias y postulados seradn de
utilidad para lograr hacer un
cambio significativo dentro de
la préactica docentey por

consiguiente,  mejorando el

proceso de ensefianza-
aprendizaje del area
de matematica en los

estudiantes de tercer grado.

La investigacion tendra como

resultado  aportar  nuevas
herramientas virtuales con la
finalidad de innovar en clases y
mejorar la practica educativa de
los docentes a fin de que se
creen ambientes de dinamismo
e interaccién entre docente y

estudiantes en el &rea especifica

de matematicas. Ademas, el
trabajo se enmarca en los
lineamientos  generales  del

Curriculo y la LOEI. De este
modo la disponibilidad de estas
herramientas  beneficiara al
proceso de ensefianza-
aprendizaje generando asi un

aprendizaje significativo.

El tema seleccionado surge
desde la evidencia de una
problemética vigente en la
institucion educativa, la cual
es el objeto de nuestro
estudio, por lo consiguiente
consideramos que nuestra
investigacion tendré
relevancia académica en
funcion a la comunidad
educativa que se pretende
realizar con el apoyo de la

misma.

Partiendo de nuestra
propia experiencia en la
realidad educativa, el
tema fue seleccionado en
base a lo observado a
través de las vivencias y
experiencias  en las
practicas educativas
laborales dentro de la
institucion. Por lo tanto,
consideramos que la
realizaciébn de nuestro
proyecto de
investigacién podra
aportar a la resolucion de
los fendmenos

educativos.

La factibilidad de Ila
investigacion radica en las

fuentes bibliograficas que
permitiran en primer lugar el
acceso de la informacion vy
posterior a ello el desarrollo
de la misma considerando la
facilidad

informacion

para  recoger
empirica

especializada, asi como los

recursos humanos,
econdmicos 'y materiales,
disponibilidad de tiempo y el

debido

profesional.

asesoramiento

Elaborado por los autores
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Anexo 3. Matriz problemas

TEMA: Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela Rabindranath Tagore,

2021.

PROBLEMA CENTRAL

PROBLEMA PARTICULAR 1

PROBLEMA PARTICULAR 2

PROBLEMA PARTICULAR 3

¢Cudl es la influencia de las

herramientas  virtuales para
generar aprendizajes significativos
en el area de matematicas en
estudiantes de sexto afio, Escuela

Rabindranath Tagore, 2021?

¢Cudles son las herramientas
virtuales que aplican los docentes
aprendizajes

de

para generar

significativos en el area
matematicas en estudiantes de sexto
afio, Escuela Rabindranath Tagore,

20217

¢Cudles son las ventajas y desventajas
de la aplicacion de las herramientas
virtuales para generar aprendizajes
significativos en el area de matematicas
en estudiantes de sexto afio, Escuela

Rabindranath Tagore, (20217

herramientas
deben

aplicar los docentes para generar

¢Cudles son las

virtuales especificas que
aprendizajes significativos en el area
de
sexto  afio,

Tagore, 20217

matematicas en estudiantes de

Escuela Rabindranath

HIPOTESIS CENTRAL

HIPOTESIS PARTICULAR 1

HIPOTESIS PARTICULAR 2

HIPOTESIS PARTICULAR 3

La influencia de las herramientas
virtuales para generar aprendizajes
significativos en el area de
matematicas aporta positivamente
en el educativo

proceso en

estudiantes de sexto afio, Escuela

Los educadores no emplean Ilas
herramientas virtuales para generar
aprendizajes significativos en el area
de

Escuela Rabindranath

de matematicas en estudiantes
sexto afio,
Tagore, 2021, debido a la falta de

Las ventajas de la aplicacién de las

herramientas  virtuales para generar

aprendizajes significativos en el area de

matematicas de  mateméticas en
estudiantes de sexto afio, Escuela
Rabindranath Tagore, 2021, es que

Las herramientas
virtuales  especificas ayudan al
docente a mejorar su préactica

educativa debido a que le otorga a los
aprendizajes matematicos, un sentido

significativo para la formacion de

89




Rabindranath Tagore, 2021,
debido a que permite la
construccion de  aprendizaje
validos, lo que incide en la
construccion de nuevos

aprendizajes y nuevas formas de
transferencia en la adquisicion

de conocimientos.

formacion docente en las habilidades
virtuales para su uso y la seleccién
adecuada a los contenidos, lo que
impide que se asimile correctamente

los aprendizajes matematicos.

permite la creacion de espacios
interactivos virtuales para la ensefianza y
la construccion de los aprendizajes
debido a

gue son un factor de innovacion para la

matematicos significativos,

ensefianza y aprendizaje; en cuanto a las
desventajas, los docentes son reacios a
de

virtuales, lo que genera un bajo nivel en

aplicacion estas  herramientas

el aprendizaje.

los estudiantes de sexto afio, Escuela
Rabindranath Tagore, 2021, dentro de
las herramientas virtuales didacticas
contenido  matemético, se
Math Cilenia, Math

Jump, Geogebra y Khan Academy, lo

con

encuentran:

que permitiria optimizar la ensefianza
y aprendizaje para el desarrollo de las

habilidades en matematicas.

Elaborado por los autores
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Anexo 4. Matriz problemas- objetivos

TEMA: Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en la el area de matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela

Rabindranath Tagore, 2021.

PROBLEMA CENTRAL

PROBLEMA PARTICULAR 1

PROBLEMA PARTICULAR 2

PROBLEMA PARTICULAR 3

¢Cudl es la incidencia de las
herramientas  virtuales para
generar aprendizajes
significativos en el &rea de
matematicas en estudiantes de
sexto afo, Escuela
Rabindranath Tagore, 20217

;Cuales son las herramientas
virtuales que aplican los
docentes para generar
aprendizajes significativos en el
area de matematicas en
estudiantes de sexto afio,
Escuela Rabindranath Tagore,
2021?

¢Cuéles son las ventajas Yy
desventajas de la aplicacionde las

herramientas  virtuales  para
generar aprendizajes
significativos en el é&rea de

matematicas en estudiantes de
sexto afio, Escuela Rabindranath
Tagore, 20217

¢Cudles son las herramientas
virtuales especificas que deben
aplicar los docentes para generar
aprendizajes significativos en el
area matematicas en estudiantes de
sexto afio, Escuela Rabindranath
Tagore, 20217

OBJETIVO GENERAL

OBJETIVO ESPECIFICO 1

OBJETIVO ESPECIFICO 2

OBJETIVO ESPECIFICO 3

Determinar la incidencia de las
herramientas  virtuales para
generar aprendizajes
significativos en la el area de
matematicas en estudiantes de
sexto afno, Escuela
Rabindranath Tagore, 2021.

Identificar las herramientas
virtuales que aplican los
docentes para generar

aprendizajes significativos el
area de matematicas en
estudiantes de sexto afo,
Escuela Rabindranath Tagore,
2021.

Determinar  las ventajas vy
desventajas de la aplicacionde las

herramientas  virtuales  para
generar aprendizajes
significativos en el area de

matematicas en estudiantes de
sexto afio, Escuela Rabindranath
Tagore, 2021.

Establecer  las  herramientas
virtuales especificas que deben
aplicar los docentes para generar
aprendizajes significativos en el
area de matematicas en estudiantes
de sexto afio, Escuela
Rabindranath Tagore, 2021.

Elaborado por los autores
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Anexo 5. Matriz guion esquematico

MATRIZ GUION ESQUEMATICO

TEMA: Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto afo, Escuela de

Educacion Basica Rabindranath Tagore, 2021.

VARIABLE
INDEPENDIENTE

VARIABLE DEPENDIENTE

CRUCE DE VARIABLES

CAPITULO 1

HERRAMIENTAS VIRTUALES

CAPITULO 2

APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS

CAPITULO 3
HERRAMIENTAS VIRTUALES PARA
GENERAR APRENDIZAJES
SIGNIFICATIVOS EN EL AREA DE
MATEMATICAS

1.1  ENSENANZA DE LAS
HERRAMIENTAS VIRTUALES EN
EGB

1.1.1 Caracteristicas

1.1.2 Fortalezas y debilidades de las

herramientas virtuales

1.2 APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS
1.2.1 Conceptualizacion de aprendizajes significativos
1.2.2 Teoria del aprendizaje significativo

1.2.3 Importancia del aprendizaje significativo

3.1 APORTE DE LAS
HERRAMIENTAS VIRTUALES PARA
GENERAR APRENDIZAJE

SIGNIFICATIVOS EN AL AREA DE
MATEMATICAS
3.1.1 Importancia del aprendizaje significativo

en matematicas.
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1.1.3 Impacto de Ilas herramientas|2.2 MANEJO DE LAS HERRAMIENTAS | 3.1.2 Tipos de herramientas virtuales para

virtuales en EGB VIRTUALES EN EL PROCESO DE ENSENANZA- | generar  aprendizajes  significativos  para
1.1.4 Aspectos positivos de la formacion | APRENDIZAJE matematicas.
docente en herramientas virtuales 2.2.1 Competencias de los docentes 3.1.3 Aspectos Positivos de las herramientas

1.2 HERRAMIENTAS VIRTUALES 2.2.2 Ventajas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. | virtuales para el area de matematicas.

1.2.1 Conceptualizacion de herramientas | 2.2.3 Desventajas en el proceso de ensefianza- 3.1.4 Limitaciones de las herramientas virtuales
virtuales. aprendizaje para el area de matematicas.
1.2.2 Importancia del uso de las |2.2.4 Importancia de las herramientas virtuales en el
herramientas virtuales. proceso de ensefianza-aprendizaje

1.3 HABILIDADES VIRTUALES
1.1.1  Conceptualizacion de las
habilidades virtuales

1.2.2 Importancia de las habilidades
virtuales

1.1.3 Habilidades de los docentes en las
herramientas virtuales.

1.2.4 Desempefio de los estudiantes en las

herramientas virtuales.

Elaborado por los autores
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Anexo 6. Matriz problema- objetivos- hipdtesis

TEMA: Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en el area de matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela
de Educacién Basica Rabindranath Tagore, 2021

PROBLEMA CENTRAL

PROBLEMA PARTICULAR 1

PROBLEMA PARTICULAR 2

PROBLEMA PARTICULAR 3

¢Cual es la influencia de las

herramientas  virtuales para

generar aprendizajes
significativos en matematicas
en estudiantes de sexto afio,
Escuela Rabindranath Tagore,

20217

iCuales son las herramientas
virtuales que aplican los docentes
para generar aprendizajes
significativos en mateméticas en
estudiantes de sexto afio, Escuela
de Educacién Basica Rabindranath

Tagore, 20217

¢Cuales son las ventajas y
desventajas de la aplicacion de las
herramientas virtuales para generar
en
de
sexto afio, Escuela Rabindranath

Tagore, (20217

aprendizajes  significativos

matematicas en estudiantes

iCuales son las herramientas

virtuales especificas que deben
aplicar los docentes para generar
aprendizajes significativos
en matematicas en estudiantes de
sexto afio, Escuela de Educacion
Bésica Rabindranath
20217

Tagore,

HIPOTESIS CENTRAL

HIPOTESIS PARTICULAR 1

HIPOTESIS PARTICULAR 2

HIPOTESIS PARTICULAR 3

de

virtuales

La influencia las

herramientas para
generar aprendizajes

significativos en el é&rea de

Los educadores no emplean las
herramientas virtuales para generar
aprendizajes significativos en el

area de matematicas en estudiantes

Las ventajas de la aplicacion de las
herramientas virtuales para generar
aprendizajes significativos en el

area de matematicas en estudiantes

Las herramientas
virtuales especificas ayudan al
docente a mejorar su préactica

educativa debido a que le otorga a
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matematicas aporta
positivamente en el proceso

educativo en estudiantes de

sexto afo, Escuela
Rabindranath Tagore, 2021,
debido a que permite la

construccion de aprendizaje
validos, lo que incideen la
de

aprendizajes y nuevas formas de

construccion nuevos

transferencia en la adquisicion

de conocimientos.

de de
Educacion Basica Rabindranath
Tagore, 2021, debido a la falta de

formacion

sexto afio, Escuela

docente en
las habilidades virtuales para su
uso y la seleccion adecuada a los
contenidos, lo que impide que se
los

asimile correctamente

aprendizajes matematicos.

de de

Educacion Basica Rabindranath

sexto afio, Escuela
Tagore, 2021, es que permite la
creacion de espacios interactivos
virtuales para la ensefianza y
de

matematicos

la construccion los
aprendizajes
significativos, debido a que sonun
de

ensefianza y aprendizaje; en cuanto

factor innovacion para la
a las desventajas, los docentes son
reacios a aplicacion de estas
virtuales,

herramientas lo que

genera un bajo nivel en el

aprendizaje.

los aprendizajes matematicos, un

sentido  significativo para la
formacion de los estudiantes de
sexto afio, Escuela de Educacion
Bésica Rabindranath  Tagore,
2021, dentro de las herramientas
virtuales didacticas con contenido
matematico, se encuentran: Math
Cilenia, Math Jump, Geogebra y
Khan Academy, lo que permitiria
optimizar la  ensefianza vy
aprendizaje para el desarrollo de

las habilidades en matematicas.

Elaborado por los autores
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Anexo 7. Matriz de requerimiento

Problema particular 1

Situacién Actual

Objetivo

Requerimientos

¢Cuales son las herramientas

tecnologicas que aplican los

docentes para generar aprendizajes
significativos en el area de
mateméaticas en estudiantes de

sexto afio, Escuela de Educacion

Las herramientas virtuales no
son usadas actualmente por el
docente para generar
aprendizajes significativos en el
area de matematicas, causando un

problema en el aprendizaje de los

Identificar las herramientas virtuales

que aplican los docentes para

generar aprendizajes significativos
en el &rea de matematicas en
estudiantes de sexto afio, Escuela de

Educacion Baéasica Rabindranath

Realizar un conversatorio por
medio de reunién virtual con los
docentes de la institucion
educativa sobre las herramientas
virtuales para generar aprendizajes
area de

significativos en el

Basica Rabindranath  Tagore, | estudiantes. Tagore, 2021. matematicas.
20217
Problema particular 2 Situacion Actual Objetivo Requerimientos
¢Cuales son las ventajas y | Las ventajas de la aplicacién de | Determinar las  ventajas y| Demostracion de la aplicacion de

desventajas de la aplicacién de las

herramientas  tecnoldgicas para
generar aprendizajes significativos
en el area de matematicas en

estudiantes de sexto afio, Escuela

herramientas traen consigo una

mejora e interés en el

aprendizaje, creando espacios
interactivos para vincular la
teoria con la préactica, mientras

que las desventajas como el

desventajas de la aplicacion de las
herramientas virtuales para generar
aprendizajes significativos en el area
de mateméaticas en estudiantes de
sexto afio, Escuela de Educacion

Bésica Rabindranath Tagore, 2021.

las herramientas virtuales con la
finalidad de explicar las ventajas
que ofrecen el uso de las mismas,
de
comprenderan que en el area de

este modo los docentes

matematicas se puede generar un
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de Educacion Bésica Rabindranath
Tagore, 20217

desconocimiento y la falta de
habilidades virtuales tienden a
convertirse en consecuencias
graves ante la no aplicacionde las

herramientas virtuales.

aprendizaje significativo en los

estudiantes.

Problema particular 3

Situacién Actual

Objetivo

Requerimientos

¢Cuales son las herramientas
tecnologicas especificas que deben
aplicar los docentes para generar
aprendizajes significativos en el
area de matematicas en estudiantes
de de
Educacion Basica Rabindranath

Tagore, 20217

sexto ano, Escuela

Las  herramientas  virtuales
especificas como Math Cilenia,
Math Jump, Geogebra y Khan
Academy, no son aplicadas en el
area de matematicas, mismas que
deben ser desarrolladas para
mejorar en los estudiantes las
habilidades virtuales y generar un

aprendizaje significativo.

Establecer las herramientas

virtuales especificas que deben
aplicar los docentes para generar
aprendizajes significativos en el area
de matematicas en estudiantes de
sexto afio, Escuela de Educacion

Basica Rabindranath Tagore, 2021.

Elaboracion de una guia didactica
para el empleo de las herramientas
virtuales en el &rea de matematicas
para generar aprendizajes
significativos

en los estudiantes de sexto afio de
educacion basica en formato

digital.

Elaborado por los autores
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Anexo 8. Matriz de componentes estructurales

VARIABLES CAPITULACIONES

Herramientas virtuales en el area de matematicas Definicién

Tipos de herramientas virtuales: Caracteristicas
- Mundo Primaria: mecanismos de aplicacion

- Cokitos

- Geogebra

- Khan Academy

- Liveworksheets

Aprendizajes significativos en los estudiantes Definicion:

Proceso metodoldgico: métodos, técnicas, estrategias

Relacion en torno en el area de matematicas

Elaborado por los autores
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Anexo 9. Matriz de variables, indicaciones técnicas

MATRIZ DE VARIABLES, INDICADORES TECNICAS

VARIABLES E INDICADORES

Bibliografica

Observacion

Archivo

Entrevista

Encuesta

Formacion profesional docente

¢Cuanto tiempo lleva ejerciendo como docente?

¢Actualmente con qué estudios cuenta usted?

¢En qué institucion educativa obtuvo su titulo?

Herramientas virtuales

¢Conoce qué son las herramientas virtuales?

¢Considera que las clases brindadas con herramientas
virtuales son innovadoras?

¢Considera usted que la aplicacion de herramientas
virtuales didacticas facilita la comprension de los
contenidos matematicos?

¢Participa en capacitaciones para el manejo de
herramientas virtuales para la ensefianza de matematicas?

¢En el desarrollo de las clases el docente ha mencionado el
término herramientas virtuales?
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¢Durante las clases el docente indica sobre la existencia de
nuevas herramientas virtuales en la educacion?

¢Las clases impartidas se acomparian de las herramientas
virtuales educativas?

¢Consideras que las clases brindadas con herramientas
virtuales son mejores?

Aprendizajes significativos

¢Conoce sobre la teoria del aprendizaje significativo y
como logra identificar en los alumnos cuando wun
aprendizaje se vuelve significativo?

¢Generar aprendizajes significativos es importante en
matematicas?

¢Consideras que tu aprendizaje se desarrolla de forma
correctay creativa?

¢El docente al iniciar clases relaciona tus ideas con los
conceptos nuevos?

¢El docente se preocupa por utilizar estrategias para que
tus aprendizajes sean importantes?

¢En tu clase de matematicas el docente ofrece herramientas
virtuales para tu aprendizaje?

Habilidades virtuales

¢Considera que las habilidades virtuales son de
importancia para la practica educativa?
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¢Para laensefianza de matematicas se ponen en practica las
habilidades virtuales?

¢Tienes acceso a medios tecnoldgicos (computadora,
laptop o celular) para el desarrollo de tareas en
matematicas?

¢Para el aprendizaje de mateméaticas ponen en practica tus
habilidades virtuales? (como por ejemplo el manejo de
plataformas y aplicaciones educativas)

¢Para practicar tu aprendizaje te gustaria hacerlo mediante
las herramientas virtuales en matematicas?

Innovacién para la ensefianzay aprendizaje

¢Resulta importante crear nuevos ambientes interactivos
virtuales para la ensefianza y aprendizaje?

¢Considera usted que innovar es una nueva forma de
ensefianza y aprendizaje en el &mbito educativo?

Préactica educativa

¢Usted conoce de herramientas educativas virtuales para la
enseflanza de matematicas?

¢En las clases de matematicas se emplean plataformas o
herramientas virtuales, si 0 no? ;Con cuales herramientas
matematicas?

¢En las clases de matematicas se emplean plataformas o
herramientas  virtuales para desarrollar ejercicios
matematicos?
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(El docente conoce las herramientas educativas virtuales
matematicas?

¢El docente aplica herramientas virtuales matematicas
como Kan academic, Cokitos y Geogebra?

¢Te gustaria reforzar tus conocimientos después de clase
con el uso de las herramientas virtuales?

Elaborado por los autores
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Anexo 10. Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA EDUCACION BASICA

CUESTIONARIO DE ENCUESTA SOBRE LAS HERRAMIENTAS VIRTUALES
PARA GENERAR APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS EN LA ESCUELA
“RABINDRANATH TAGORE” 2021, DIRIGIDO A ESTUDIANTES.

1. DATOS INFORMATIVOS:

1.2 Nombres y apellidos del encuestado:

1.3 Género: Masculino O Femenino O
1.7 Edad:

2. PRESENTACION:

El presente instrumento de recoleccion de datos consiste en un cuestionario de encuesta
de preguntas cerradas tipo escala de Likert, el cual tiene como finalidad recabar
informacion sobre las Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en
el area matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela Rabindranath Tagore, 2021. Se
garantiza que todo lo emitido por este instrumento sera de absoluta confidencialidad con
fines investigativos. Se le sugiere contestar apagados a la realidad, debido a que de la
autenticidad con la cual usted emita su criterio dependera la validez y confiabilidad de

los resultados que se obtengan para nuestra investigacion.
3. INSTRUCCIONES:

Estimados estudiantes, a continuacion, se les presentard una plantilla de preguntas, las
mismas que presidiran de escalas que deberé escoger a su criterio, le solicitamos leer
detenidamente cada pregunta, seleccionar una y marcar con una X en la escala que usted
crea conveniente para expresar sus consideraciones. A continuacion, se especifica la

valoracion cuantitativa segun la escala de Likert para mejor comprension.
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ESCALA DE LIKERT

1= Nunca
2=Pocas veces

3= Muchas veces
4= Frecuentemente
5= Siempre

OBJETIVO DE LA RECOPILACION DE INFORMACION:
Recabar informacién en torno a la aplicacion de herramientas virtuales en la practica

educativa en el area de matematicas, mediante la aplicacionde métodos empiricos como

es la encuesta para estudiantes, para asi establecer bases de datos del proyecto integrador.

PREGUNTAS A ENCUESTAR
4.1 Herramientas virtuales
4.1.1 ¢En el desarrollo de las clases el docente ha mencionado el término herramientas

virtuales?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces O
Frecuentemente O Siempre O

4.1.2 ;Durante las clases el docente indica sobre la existencia de nuevas herramientas

virtuales en la educacion?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces O
Frecuentemente O Siempre O

4.1.3 ¢Las clases impartidas se acompafian de las herramientas virtuales educativas?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces O
Frecuentemente O Siempre O

4.1.4.;Consideras que las clases brindadas con herramientas virtuales son mejores?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces o
Frecuentemente O Siempre O
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5.1 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
5.1.1 ;Consideras que tu aprendizaje se desarrollade forma correcta y creativa?
Nunca O Pocas veces Muchas veces O

Frecuentemente () siempre ()

5.1.2. (El docente al iniciar clases relaciona tus ideas con los conceptos nuevos?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces O
Frecuentementeo Siempre O

5.1.3 ¢El docente se preocupa por utilizar estrategias para que tus aprendizajes sean

importantes?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces O
Frecuentemente O Siempre O

5.1.4 ¢(En tu clase de matematicas el docente ofrece herramientas virtuales para tu
aprendizaje?

Nunca O Pocas veces Muchas veces

Frecuentemente O Ompre o

6.1 HABILIDADES VIRTUALES
6.1.1.; Tienes acceso a medios tecnologicos ( computadora, laptop o celular) para el

desarrollo de tareas en matematicas?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces o
Frecuentemente O Siempre o

6.1.2 ;Para el aprendizaje de matematicas ponen en practica tus habilidades virtuales?

(como por ejemplo el manejo de plataformas y aplicaciones educativas)

Nunca O Pocas veces O Muchas veces O
Frecuentemente O Siempre O

6.1.4. ¢Para practicar tu aprendizaje te gustaria hacerlo mediante las herramientas

virtuales en matematicas?

Nunca O Pocas veces o Muchas veces O

Frecuentemente Siempre O
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9.1 PRACTICA EDUCATIVA

9.1.1 (En las clases de matematicas se emplean plataformas o herramientas virtuales para
desarrollar ejercicios matematicos?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces o
Frecuentemente O Siempre o

9.1.2 ;El docente conoce las herramientas educativas_virtuales matematicas?
Nunca O Pocas veces Muchas veces O

Frecuentemente Siempre O

9.1.3 (El docente aplica herramientas virtuales matematicas como Math Cilenia, Math

Jump Geogebra y Khan Academy?
(5 Pocas veces O Muchas veces O

Nunca
Frecuentemente O Siempre O

9.1.4 (Te gustaria reforzar tus conocimientos después de clase con el uso de las
herramientas virtuales? O

Nunca Pocas veces O Muchas veces O

Frecuentemente O Siempre O
10.1 DESARROLLO DE LAS HABILIDADES MATEMATICAS

10.1.2 Para los contenidos matematicos. ¢Te resultaria facil aprender con la ayuda de las
herramientas virtuales?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces

Frecuentemente O Siempre O

10.1.3 ¢Piensas que con el uso de herramientas virtuales tu rendimiento académico en
matematicas seria mejor?

Nunca O Pocas veces O Muchas veces O
Frecuentemente () siempre ()

Anexo 11. Entrevista
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UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA EDUCACION BASICA

CUESTIONARIO DE ENTREVISTA SOBRE LAS HERRAMIENTAS VIRTUALES
PARA GENERAR APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS EN LA ESCUELA
“RABINDRANATH TAGORE” 2021, DIRIGIDO A DOCENTES.

1. DATOS INFORMATIVOS:

1.2 Nombres y apellidos del entrevistado:

1.3 Género: Masculino O Femenino O
1.4 Edad:

2. PRESENTACION:

El presente instrumento de recoleccidn de datos fue disefiado por las estudiantes de la
Universidad Técnica de Machala, de la Facultad de Ciencias Sociales de la Carrera de
Educacion Basica, del semestre de Séptimo Afio “B” como parte del trabajo de
investigacion curricular. La entrevista consta de 15 preguntas, mismas que se encuentran
direccionadas con el tema “Herramientas virtuales para generar aprendizajes
significativos, Escuela Rabindranath Tagore, 2021”. Cabe recalcar que la informacion

proporcionada, es de uso académico y estrechamente confidencial.
3. INSTRUCCIONES:

Estimados docentes (s), a continuacion, se les presentara un cuestionario de preguntas, le
solicitamos leer detenidamente cada pregunta y responder lo mas apegado a la realidad

para obtener datos que validen nuestra investigacion.

OBJETIVO DE LA RECOPILACION DE INFORMACION:
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Recabar informacién en torno a la aplicacion de herramientas virtuales en la préctica
educativa en matematicas, mediante la aplicacién de métodos empiricos como es la

encuesta para estudiantes, para asi establecer bases de datos del proyecto integrador.

1. Formacién profesional docente.

1.1.1 ;Cuanto tiempo lleva ejerciendo como docente?

1.1.2 ;Actualmente con qué estudios cuenta usted?

1.1.3 ¢En qué institucién educativa obtuvo su titulo?

2. Herramientas virtuales

2.1.1 ;Conoce qué son las herramientas virtuales educativas?

2.1.2 ;Considera que las clases brindadas con herramientas virtuales son innovadoras?

2.1.3 ;Considera usted que la aplicacion de herramientas virtuales didacticas facilita la
comprension de los contenidos matematicos?

2.1.4 ;Participa en capacitaciones para el manejo de herramientas virtuales para la
ensefianza de matematicas?

3. Aprendizajes significativos

3.1.1 ;Conoce sobre la teoria del aprendizaje significativo y como logra identificar en los
alumnos cuando un aprendizaje se vuelve significativo?

3.1.2 ;Generar aprendizajes significativos es importante en matematicas?

4. Habilidades virtuales
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4.1.1 ;Considera que las habilidades virtuales son de importancia para la préctica
educativa?

4.1.2 ;Para la ensefianza de matematicas se ponen en practica las habilidades virtuales?

5. Innovacién para la ensefianzay aprendizaje

5.1.1 ¢Resulta importante crear nuevos ambientes interactivos virtuales para laensefianza
y aprendizaje?

5.1.2 ¢Considera usted que innovar es una nueva forma de ensefianza y aprendizaje en el
ambito educativo?

6. Practica educativa

6.1.1 ¢Usted conoce de herramientas educativas virtuales para la ensefianza de
mateméaticas?

6.1.2 (En las clases de matematicas se emplean plataformas o herramientas virtuales, si
0 no ¢Con cuales herramientas matematicas?
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Anexo 12. Resultados de investigacién de campo.

Resultados de la encuesta.

DIMENSION 1°,

e Herramientas virtuales.
¢En el desarrollo de las clases el docente ha mencionado el término herramientas

virtuales?

Tabla 6. Resultado de la pregunta 1

FRECUENCIA RESPUESTA PORCENTAJE
Nunca 1 4%
Pocas veces 3 12%
Muchas veces 4 16%
Frecuentemente 13 52%
Siempre 4 16%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 2. Resultado de la pregunta 1

® Siempre

® Frecusntemente
Muchas veces

® Pocas veces

® Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. En esta pregunta N.° 1 podemos demostrar que el 52% de los estudiantes
contestaron que frecuentemente los docentes si realizan alusion a las herramientas
virtuales dentro del desarrollo de las clases, han mencionado el término refiriéndose a las
plataformas o aplicaciones virtuales dentro de su acompafiamiento pedagdgico, lo que
demuestra que los docentes tienen presente estas herramientas virtuales en general, mas

no son realmente vinculadas con las clases.
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¢Durante las clases el docente indica sobre la existencia de nuevas herramientas

virtuales en la educacion?

Tabla 7. Resultado de la pregunta 2

FRECUENCIA RESPUESTA PORCENTAJE
Nunca 2 8%
Pocas veces 20 80%
Muchas veces 0 0%
Frecuentemente 1 4%
Siempre 2 8%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 3. Resultado de la pregunta 2

@ Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

@ Pocas veces

® Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Analisis. En esta pregunta N.° 2 se puede visualizar que el 80% de los estudiantes encuestados

respondieron que pocas veces los docentes durante la clase indican a sus estudiantes que existe

diversidad y nuevas herramientas virtuales para desarrollar aprendizajes y vincularlas con todo su
proceso de educacion, entonces una vez mas podemos constatar que los docente tienen presente
estas herramientas virtuales, pero no las recomiendan a sus estudiantes, ni las presentan

dentro de clase para las asignaturas que se imparten en el curso.

111



¢Las clases impartidas se acomparnan de las herramientas virtuales educativas?

Tabla 8. Resultado de la pregunta 3

FRECUENCIA | RESPUESTA PORCENTAJE
Nunca 9 36%
Pocas veces 13 52%
Muchas veces 0 0%
Frecuentemente 1 4%
Siempre 2 8%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 4. Resultado de la pregunta 3

® Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

® Pocas veces

® Nunca

Y

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. Segun el gréafico en relacioncon la pregunta  N.° 3 se puede constatar que en un
52% los alumnos contestaron que pocas veces y un 36% de los estudiantes dijeron que
nunca aplican herramientas virtuales en las clases de todas las asignaturas, por lo que se

demuestra que la problematica esta presente con la falta de vinculacion de la ensefianza

y el aprendizaje en relacion con las herramientas virtuales.
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¢Consideras que las clases brindadas con herramientas virtuales son mejores?

Tabla 9. Resultado de la pregunta 4

FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 3 12%
Muchas veces 3 12%
Frecuentemente 9 36%
Siempre 10 40%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 5. Resultado de la pregunta 4

® Siempre

® Frecuentemente
luchas veces

@ Pocas veces

@ Nunca

Fuente: Estudiantes

Elaborada: Autores
Analisis. Segun el gréfico, en relacion con la pregunta N.° 4, manifiesta que un 40% de
los alumnos respondieron a la interrogante que siempre seria mejor que las clases sean
acompafadas con el uso de herramientas virtuales, puesto que asi podrian recibir clases
de forma creativa e innovadora haciendo uso de las diversas opciones educativas que la

red ofrece para la educacion.
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DIMENSION 2°
e Aprendizaje significativo

¢Consideras que tu aprendizaje se desarrolla de forma correcta y creativa?

Tabla 10. Resultado de la pregunta 5

FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 1 4%
Muchas veces 2 8%
Frecuentemente 8 72%
Siempre 4 16%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 6. Resultado de la pregunta 5

@ Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

® Pocas veces

@ Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. En relacién al grafico de datos y la pregunta N°5 podemos demostrar que un
72% de los estudiantes respondieron que frecuentemente dentro del desarrollo de su
proceso de ensefianza aprendizaje, el docente si empieza su labor docente considerando
el correcto y creativo el aprendizaje de los estudiantes para crear dinamismo para ensefiar

un contenido de clase.
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¢El docente al iniciar clases relaciona tus ideas con los conceptos nuevos?

Tabla1l. Resultado de la pregunta 6

FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 2 8%
Muchas veces 1 4%
Frecuentemente 11 44%
Siempre 11 44%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 7. Resultado de la pregunta 6

® Siempre
@ Frecuentemente
Muchas veces

@ Pocas veces
@ Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. De acuerdo a la pregunta N.° 6, un 44% de los estudiantes respondieron que
frecuentemente y siendo el mismo valor para la escala del siempre; el docente si logra
desarrollar laclase tomando en cuenta los aprendizajes previos de los estudiantes, puesto
que al inicio de la clase relaciona las ideas con los conceptos nuevos, haciendo mencion
que la teoria del aprendizaje significativo esta presente el proceso de aprendizaje.
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¢El docente se preocupa por utilizar estrategias para que tus aprendizajes sean
importantes?

Tabla12. Resultado de la pregunta 7

FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 1 4%
Muchas veces 1 4%
Frecuentemente 9 36%
Siempre 14 56%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 8. Resultado de la pregunta 7

® Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

® Pocas veces

@ Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. Con respecto a la pregunta N.° 7, un 56% de estudiantes dijeron que siempre el
docente se preocupa por que las estrategias de aprendizaje sean acordes a lo que quiere
lograr con los objetivos de aprendizaje, a pesar de que no ocupe las herramientas virtuales,
se vale de su conocimiento para propiciar un aprendizaje significativo para sus
estudiantes.
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¢En tu clase de matematicas el docente ofrece herramientas virtuales para tu
aprendizaje seasignificativo?

Tabla 13. Resultado de la pregunta 8

FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 20 80%
Pocas veces 0 0%
Muchas veces 1 4%
Frecuentemente 0 0%
Siempre 4 16%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 9. Resultado de la pregunta 8

@ Siempre

@ Frecuentemente
IMuchas veces

® Pocas veces

@ Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Analisis. En la pregunta N.° 8 los estudiantes en un 80% respondieron que nunca se les
ha presentado en clase de matematicas herramientas virtuales para su aprendizaje, lo que
constituye otro indicador hacia el problema presente de estudio. Lo que solo demuestra
que los docentes no estan aprovechando los recursos tecnoldgicos para el beneficio de los

estudiantes y ain mas dentro de una asignatura tan importante como las matematicas.
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DIMENSION 3°
e Habilidades virtuales

¢ Tienes acceso a medios tecnologicos (computadora, laptop o celular) para el
desarrollo de tareas en matematicas?

Tabla 14. Resultado de la pregunta 9

FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 2 8%
Muchas veces 0 0%
Frecuentemente 6 24%
Siempre 17 68%0
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 10. Resultado de la pregunta 9

® Siempre
® Frecuentemente
Muchas veces

® Pocas veces
8%
@ Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Analisis. En relacion a la pregunta N°9 se demuestra que el 68% de los estudiantes
siempre cuentan con el acceso a medios tecnoldgicos para el desarrollo de tareas en
matematicas, siendo esto fundamental paraque exista una mejor interaccion entre docente
y estudiantes, pues con la ayuda de las herramientas virtuales se podra crear un mejor

ambiente para el aprendizaje de las matematicas.
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¢Para el aprendizaje de matematicas ponen en practica tus habilidades virtuales?

(como por ejemplo el manejo de plataformas y aplicaciones educativas)

Tabla 15. Resultado de la pregunta 10
FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 2 8%
Pocas veces 20 80%
Muchas veces 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Siempre 3 12%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 11. Resultado de la pregunta 10

@ Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

@ Pocas veces

@ Nunca

)

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. La pregunta N° 10 se puede observar que el 80% de los estudiantes pocas veces
ponen en practica sus habilidades virtuales en la asignatura de matematicas con respecto
a las herramientas virtuales educativas, pues el docente al no aplicar estas plataformas o

herramientas los estudiantes no lograran desenvolverse para el manejo de las mismas, en

vista de que se requieren que los aprendizajes sean vinculados con la tecnologia.
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¢Para practicar tu aprendizaje te gustaria hacerlo mediante las herramientas

virtuales en la asignatura de matematicas?

Tabla 16.  Resultado de la pregunta 11
FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 0 0%
Muchas veces 0 0%
Frecuentemente 3 12%
Siempre 22 88%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 12. Resultado de la pregunta 11

@ Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

@ Pocas veces

@ Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. Con respecto a la pregunta N° 11 se demuestra que el 88% de los estudiantes
desean practicar con las herramientas virtuales su aprendizaje matematico, siendo esto
gratificante porque requieren que se realice esto para que asi su aprendizaje se torne de
forma creativa y motivante, para lo cual es preciso que el docente innove en clases para

que asi exista mejor predisposicion por parte de los estudiantes para trabajar en clases.
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DIMENSION 4°
e PRACTICA EDUCATIVA

¢En las clases de matematicas se emplean plataformas o herramientas virtuales

para desarrollar ejercicios matematicos?

Tabla 17. Resultado de la pregunta 12
FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 19 76%
Pocas veces 2 8%
Muchas veces 0 0%
Frecuentemente 2 8%
Siempre 2 85%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 13. Resultado de la pregunta 12

® Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

® Pocas veces

@ Nunca

NV

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. La pregunta N° 12 muestra que el 76% de los estudiantes contestaron que nunca
se emplean herramientas virtuales para el desarrollo de ejercicios matematicos,
evidenciando asi la falta de aplicabilidad de las herramientas virtuales que existen para la
ensefianza de matematicas, 1o que genera una preocupacion, debido a que actualmente la
educacion se encuentra estrechamente relacionado con la tecnologia, por ende, debe

evidenciarse nuevos espacios interactivos.
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¢El docente conoce las herramientas educativas virtuales matematicas?

Tabla18. Resultado de la pregunta 13

FRECUENCIA | RESPUESTA PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 2 8,3%
Muchas veces 14 58,3%
Frecuentemente 1 4,2%
Siempre 7 29,2%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 14. Resultado de la pregunta 13

® Siempre
@ Frecuentemente
Muchas veces

® Pocas veces
8.3%
@ Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. La pregunta N° 13 sefiala que el 58,3% de los estudiantes contestaron que
muchas de las veces el docente si conoce de las herramientas virtuales matematicas, solo
que no se las explica con mas detalle y por lo tanto no existe el empleo de las mismas,
teniendo en cuenta que hoy en dia la mayoria de los docentes tienen conocimiento de la
existencia de variedad de plataformas o aplicaciones que estan destinadas con lafinalidad

de crear nuevas formas de aprendizaje.
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Geogebray Khan Academy?

¢ El docente aplica herramientas virtuales matematicas como Mundo primaria,

Tabla 19. Resultado de la pregunta 14
FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 17 68%
Pocas veces 2 8%
Muchas veces 0 0%
Frecuentemente 3 12%
Siempre 3 12%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes

Autores: Elaborado por autores

Figura 15.

Resultado de la pregunta 14

® Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

@ Pocas veces

@ Nunca

Fuente: Estudiantes

Autores: Elaborado por autores

Andlisis En este grafico en relacion con la pregunta N° 14 manifiesta que un 68% de los
estudiantes revelaron que nunca los docentes aplican herramientas virtuales de ningun
tipo para ensefiar los contenidos de matematicas, 1o que repercute como un problema y
considerando que para matematicas si existen estas plataformas como Geogebra y Khan
Academy que estan destinadas mismos para trabajar todos los contenidos que los
estudiantes deben aprender como aprendizajes indispensables.
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¢ Te gustaria reforzar tus conocimientos después de clase con el uso de las

herramientas virtuales?

Tabla20. Resultado de la pregunta 15

FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 1 4%
Muchas veces 0 0%
Frecuentemente 6 24%
Siempre 18 72%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 16. Resultado de la pregunta 15

® Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

® FPocas veces

@ Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

’,

Analisis Es esta pregunta N° 15 podemos manifestar que el 72% de los estudiantes estan
de acuerdo que siempre los docentes deben proporcionarles nuevas formas de reforzar
sus conocimientos después de clase o durante ellas haciendo uso de las herramientas
virtuales, debido que estamos en esta modalidad de estudio que obliga a incorporar todos

los medios y recursos tecnoldgico para la educacion.

124



DIMENSION 5°
e DESARROLLO DE LAS HABILIDADES MATEMATICAS

¢Para los contenidos matematicos? ¢ Te resultaria facil aprender con la ayuda de las
herramientas virtuales?

Tabla21l. Resultado de la pregunta 16

FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 0 0%
Muchas veces 1 42%
Frecuentemente 2 8%
Siempre 22 88%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 17. Resultado de la pregunta 16

@ Siempre

@ Frecuentemente
Muchas veces

@ Pocas veces

@ Nunca

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Analisis. Enrelacionala pregunta N°16 se evidencia que el 88% de los estudiantes desean
aprender con la ayuda de herramientas virtuales, pues les resultaria facil aprender los
contenidos matematicos de esa manera, lo cual queda reflejado la predisposicion para
aprender la asignatura de mateméticas, siendo esto importante porque los educandos

deben aprender de forma creativa, motivante y de ese modo se podra generar un

aprendizaje significativo.
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matematicas seria mejor?

¢Piensas que con el uso de herramientas virtuales tu rendimiento académico en

Tabla22. Resultado de la pregunta 17
FRECUENCIA | RESPUESTA | PORCENTAJE
Nunca 0 0%
Pocas veces 2 8%
Muchas veces 0 0%
Frecuentemente 2 8%
Siempre 21 84%
Total 25 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Elaborado por autores

Figura 18. Resultado de la pregunta 17

® Siempre
@ Frecuentemente
Muchas veces

® Pocas veces
@® Nunca

Fuente: Estudiantes

Autores: Elaborado por autores
Andlisis. Con respecto a la pregunta N° 17 se refleja que el 84% de los estudiantes
consideran que, con el uso de herramientas virtuales para la asignatura de matematicas,
su rendimiento académico seria mejor, lo que involucra en ellos el interés para mejorar
su aprendizaje y sobre todo el desenvolvimiento para desarrollar los ejercicios
matematicos. Teniendo en cuenta que matematicas es una de las asignaturas que

mayormente les resulta complicado aprender.
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Resultados de la entrevista.

DIMENSION 1°

Formacién profesional docente

Tabla 23. Resultado de la dimension 1

¢ Cuanto tiempo lleva ejerciendo como docente?

Entrevistados

Respuestas

Entrevistado 1

Yo llevo 27 afios de trayectoria como docente.

Entrevistado 2

Yo llevo 21 afios como docente.

Entrevistado 3

Tengo 12 afios de labor docente.

Entrevistado 4

Llevo 11 afios como docente.

¢Actualmente con qué estudios cuenta usted?

Entrevistado 1

Cuento con estudios de tercer nivel.

Entrevistado 2

Actualmente con estudios de tecnéloga.

Entrevistado 3

Cuento con estudios de tercer nivel.

Entrevistado 4

Solo cuento con mis estudios de tercer nivel.

¢En qué institucion educativa obtuvo su titulo?

Entrevistado 1

Obtuve mi titulo en la Universidad Nacional de Chimborazo

Entrevistado 2

En el Instituto Normal Superior # 12.

Entrevistado 3

En la universidad técnica de Machala.

Entrevistado 4

Universidad técnica de Machala.

Fuente: Docentes

Autores: Elaborado por autores

Analisis. En la entrevista realizada a los docentes, con relacion a la dimension sobre la
formacion profesional docente, con respecto a la pregunta sobre el tiempo de labor que
Ilevan como docente, sus respuestas fueron en gran parte de muchos afios de trayectoria;
en base a la pregunta sobre los estudios que cuentan actualmente, todos coincidieron en
encontrarse con estudios de tercer nivel; en la pregunta acerca de la institucion educativa
que obtuvieron su titulo, las respuestas fueron de una preparacién académica en
Universidades reconocidas en el pais. Desde esta perspectiva, se evidencia la preparacion

que existe por parte de los docentes para la ensefianza y aprendizaje de los educandos.
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DIMENSION 20

Herramientas virtuales

Tabla 24. Resultado de la dimensién 2

¢Conoce qué son las herramientas virtuales educativas?

Entrevistados

Respuestas

Entrevistado 1

Si

Entrevistado 2

Es un programa que engloba diferentes tipos de herramientas para
impartir los conocimientos.

Entrevistado 3

Si

Entrevistado 4

Si, son estas plataformas y aplicaciones que estan disefiadas para la
educacion.

. ¢ Considera que las clases brindadas con herramientas virtuales son innovadoras?

Entrevistado 1

Si, porque permite utilizar nuevas estrategias combinadas con la
habilidad del docente.

Entrevistado 2

Si, porque es la creacion del producto.

Entrevistado 3

Si. Porque usamos muchos recursos en la internet y los vinculamos con
la temética y diapositivas.

Entrevistado 4

Si, la tecnologia y sus recursos deben ser aplicados como medios de
innovacion para la mejora de la educacion.

¢Considera usted que la aplicacion de herramientas virtuales didacticas facilita la

comprension de los contenidos matematicos?

Entrevistado 1

Si, ya que despiertan atn mas el interés de los estudiantes por lo que
van a observar.

Entrevistado 2

Si porque la didactica nos hace llegar al aprendizaje.

Entrevistado 3

Si, porque nos damos cuenta con juegos interactivos al final que se ha
comprendido la tematica.

Entrevistado 4

Si, estas herramientas facilitan un poco el aprendizaje de los estudiantes
en material que son indispensables como las matematicas.

¢Participa en capacitaciones para el manejo de herramientas virtuales para la

ensefianza de matematicas?

Entrevistado 1

No, ya que no he tenido la oportunidad.

Entrevistado 2

No, porque no he tenido la oportunidad.

Entrevistado 3

Si. Porgque me sigo preparando mas y aplicando en mis clases.

128




Entrevistado 4 No, he tratado de buscar cursos que se adapten a mis horarios por mi
cuenta, pero aun no lo he hecho.

Fuente: Docentes
Autores: Elaborado por autores

Andlisis. En esta dimension, las respuestas emitidas por los docentes responden a conocer
acerca de las herramientas virtuales, concibiendo a ésta como programas que abarcan
diferentes tipos de herramientas para impartir los conocimientos, en la siguiente pregunta
responden que estas son el medio que permite vincular latecnologia con la educacion. De
igual forma coinciden en la siguiente pregunta que aplicar estas herramientas virtuales
matematicas ayudaran con el interés de los estudiantes por aprender los contenidos en
matematicas, sin embargo; la mayoria de ellos mencionan que no ha participado de

capacitaciones que les brinden el conocimiento del uso de estas en su practica educativa.

DIMENSION 3°
Aprendizajes significativos

Tabla 25. Resultado de la dimension 3

¢Conoce sobre la teoria del aprendizaje significativo y cémo logra identificar en los
alumnos cuando un aprendizaje se vuelve significativo?

Entrevistados Respuestas
Entrevistado 1 Si, se puede reconocer cuando el estudiante se desenvuelve por si sélo
en la resolucion de los problemas que se plantean con casos de la vida
diaria.
Entrevistado 2 Se logra este aprendizaje cuando el recibe y luego el luego construye

un nuevo aprendizaje.

Entrevistado 3 Si. Relacionando conocimientos previos con los nuevos. Y que estos
puedan servir para toda la vida a los educandos.

Entrevistado 4 Si, he estudiado las teorias de aprendizaje de todo el pedagogo v el de la
teoria del aprendizaje significativo es el que mas nos hace conscientes
del proceso de la educacion.

¢Generar aprendizajes significativos es importante en la asignatura de matematicas?

Entrevistado 1 Si, ya que estos aprendizajes le van a servir para toda la vida.
Entrevistado 2 Si porque no se olvida y tiene que integrarse a la nueva informacion.
Entrevistado 3 Si, porque las matemaéticas las aplicamos en cualquier ambito social.
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Entrevistado 4

Si, por ser una de las asignaturas basicas de la educacion, los
contenidos y aprendizaje deben ser asimilados correctamente como
indispensables para la formacion académica de los estudiantes.

Fuente: Docentes

Autores: Elaborado por autores

Andlisis. La dimensién del aprendizaje significativo, las respuestas de los docentes hacia

lapregunta de que, si conocen la teoria del aprendizaje significativo y de qué modo logran

identificar en los estudiantes este aprendizaje, todos coincidieron en conocer acerca de la

teoria y ademéas tienen conocimiento que el aprendizaje significativo se produce cuando

se asocian las experiencias o ideas con los conceptos nuevos. Por otra parte, se les realizo

una pregunta sobre la importancia de generar aprendizaje significativo en matematicas,

todos coincidieron en que es importante, porque en la asignatura deben asimilarse los

aprendizajes de forma correcta, asociando las experiencias con ideas nuevas.

DIMENSION 4°

Habilidades virtuales

Tabla 26. Resultado de la dimension 4

¢Considera que las habilidades virtuales son de importancia para la practica

educativa?

Entrevistado 1

Si, mucho mas en este tiempo de pandemia en donde lo que nos une a
nuestros estudiantes es una pantalla.

Entrevistado 2

Si, son importantes porque por medio de ellas los estudiantes aprenden.

Entrevistado 3

Si. Porque estamos inmersos en la era tecnoldgica.

Entrevistado 4

Claro, son un recurso que se tiene que vincular a la educacion,

¢Para la ensefianza de matematicas se ponen en practica las habilidades virtuales?

Entrevistado 1

La tecnologia nos ha permitido unirnos desde lejos por lo que
especialmente en matematicas debemos ser muy habilidosos en lo que
vamos a compartir con nuestros nifios.

Entrevistado 2

Los docentes nos hemos visto a probar diferentes estrategias.

Entrevistado 3

Si, al momento de desarrollar actividades interactivas en linea.

Entrevistado 4

He intentado aplicarlo, pero no me resulta productivo porque solo
cuento con los conocimientos basicos.

Fuente: Docentes

Autores: Elaborado por autores
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Andlisis. En cuanto a las preguntas de habilidades virtuales, los docentes emitieron su
respuesta en referencia a la pregunta acercade si consideran que las habilidades virtuales
son importantes para la practica educativa; por lo cual coincidieron en gque si son de gran
importancia para la educacion y mas ain en esta realidad en la cual se est4 desarrollando
la educacion vinculada a la tecnologia de este modo para la siguiente pregunta sobre si
para la ensefianza de las matematicas pone en las habilidades vitales; argumentan que
como docentes se han visto envueltos a desarrollar sus habilidades vitales basicas como

estrategias para ensefiar contenidos en la practica educativa.

DIMENSION 5°

Innovacién para la ensefianzay aprendizaje

Tabla 27. Resultado de la dimension 5

¢Resulta importante crear nuevos ambientes interactivos virtuales para la ensefianza y
aprendizaje?

Entrevistados Respuestas

Entrevistado 1 Si, ya que en las redes virtuales tenemos infinidad de herramientas y
materiales que nos permiten interactuar de mejor manera.

Entrevistado 2 Si es importante para que el estudiante actle y crea nuevos
conocimientos.

Entrevistado 3 Si, porque seremos capaces de usar la clase invertida que es un excelente
modelo de ensefianza.

Entrevistado 4 Si asi se vincula la teoria con la practica usando los recursos virtuales.

¢ Considera usted que innovar es una nueva forma de ensefianza y aprendizaje en el
ambito educativo?

Entrevistado 1 Si, es importante innovar para estar a la par con el mundo globalizado
en donde la tecnologia domina la mayor parte de los espacios.

Entrevistado 2 Si Porque se tiene que crear nuevos productos.

Entrevistado 3 Si. El innovar es la parte fundamental de cada docente. Porque siempre
estamos en constante aprendizaje.

Entrevistado 4 La innovacion es la parte fundamental para toda la educacion.

Fuente: Docentes
Autores: Elaborado por autores

Analisis Con respecto a la dimension sobre innovacion para la ensefianza y aprendizaje,
acerca de la pregunta que se les realiz6 a los docentes sobre la importancia de crear

ambientes interactivos virtuales en clases, todos coincidieron en que es muy importante
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propiciar espacios para innovar, y vincular los contenidos de la teoria con la practica. Del
mismo modo se les realizd una pregunta que les invitd a reflexionar si innovar es una
nueva forma de ensefianza en el &mbito educativo, para ello, todos respondieron que si,
porgue eso es parte del proceso de ensefianza-aprendizaje, el cual debe estar en constantes
cambios, y tal es el caso de la tecnologia que se encuentra innovando en la educacion.
DIMENSION 6°

Practica educativa

Tabla 28. Resultado de la dimension 6

¢Usted conoce de herramientas educativas virtuales para la ensefianza de
matematicas?

Entrevistados Respuestas
Entrevistado 1 Los mini juegos para practicar operaciones basicas.
Entrevistado 2 No
Entrevistado 3 Si, formularios en linea. Geogebra
Entrevistado 4 No

¢En las clases de matematicas se emplean plataformas o herramientas virtuales, si o
no?
¢Con cuales herramientas matematicas?

Entrevistado 1 Si, Math Cilenia, ya que permite al estudiante interactuar con el grupo
en linea.
Entrevistado 2 Si, son para ensefiar la suma, la resta, en mi caso soy de preparatoria

ensefio con tarjetas los numerales y detras del numeral van los dibujos.

Entrevistado 3 Si, Geogebra

Entrevistado 4 No he aplicado.

Fuente: Docentes
Autores: Elaborado por autores

Analisis En la préctica educativa, en esta dimension, los docentes con respecto al
conocimiento de las herramientas educativas para la ensefianza de las matematicas
respondieron que tienen conocimiento sobre juegos para practicar operaciones basicas y
algunos formularios, pero aun asi no tienen un vasto conocimiento sobre otras
aplicaciones amplias para la asignatura de matematicas, sin embargo, en la siguiente
pregunta contestaron que han aplicado herramientas virtuales como Math Cilenia y

Geogebra.
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Anexo 13. Documentos referenciales

OFICIO DE SELECCION DE MODALIDAD

Machala, 1 de junio 2021

Srs.Lcda. Nasly Tinoco Cuenca Mg.Sc.

COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.

COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION
BASICA

Lcdo. Julio Lalangui Pereira Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente
De mi consideracién

Yo, PAMBI ENCALADA ROSA CRISTINA estudiante del SEPTIMO P.A.O
paralelo “B” jornada DIURNA periodo 2021 — 1 de la carrera de Educacion Basica me
dirijoa Uds. para dar a conocer que he procedido a seleccionar como MODALIDAD DE
TITULACION “TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR”.

Informacién que doy a conocer para los fines legales correspondientes

Atentamente

Pambi Encalada Rosa Cristina

C.1. 070576334-0
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Machala, 1 de junio 2021

Srs.

Lcda. Nasly Tinoco Cuenca Mg.Sc.

COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.

COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION
BASICA

Lcdo. Julio Lalangui Pereira Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente
De mi consideracién

Yo, CUN JARAMILLO JOSSELYN MADELEINE estudiante del SEPTIMO P.A.O
paralelo “B” jornada DIURNA periodo 2021 — 1 de la carrera de Educacion Basica me
dirijoa Uds. para dar a conocer que he procedido a seleccionar como MODALIDAD DE
TITULACION “TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR”.

Informacion que doy a conocer para los fines legales correspondientes

Atentamente

Cun Jaramillo Josselyn Madeleine

C.1. 075014434-7
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OFICIO DE CONFORMACION DE EQUIPOS DE TRABAJO

Machala, 1 de junio de 2021.

Srs.

Lcda. Nasly Tinoco Cuenca Mg.Sc.

COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.

COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION
BASICA

Lcdo. Julio Lalangui Pereira Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente. -

De mi consideracién

Nosotras, CUN JARAMILLO JOSSELYN MADELEINE, PAMBI ENCALADA
ROSA CRISTINA, estudiantes del SEPTIMO P.A.O paralelo “B” jornada DIURNA
periodo 2021 — 1 de la carrera de Educacion Basica me dirijo a Uds. para dar a conocer
que de manera voluntaria hemos considerado realizar el trabajo de titulacion en forma

grupal.

Informacion que doy a conocer para los fines legales correspondientes.

Atentamente.
N/ ) . laWall
Josfyft - ¢n v/
— A
Cun Jaramillo Josselyn Madeleine Pambi Encalada Rosa Cristina
C.1. 075014434-7 C.1. 070576334-0

135



OFICIO DE SELECCION DEL TEMA DE TRABAJO DE TITULACION

Machala, 8 de junio de 2021.

Srs.

Lcda. Nasly Tinoco Cuenca Mg.Sc.

COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.

COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION
BASICA

Lcdo. Julio Lalangui Pereira Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente

De mi consideracion

Nosotras, CUN JARAMILLO JOSSELYN MADELEINE, PAMBI ENCALADA
ROSA CRISTINA estudiantes del SEPTIMO P.A.O paralelo “B” jornada diurna
periodo 2021 — 1 de la carrera de Educacién Basica me dirijoa Uds. para dar a conocer
el tema seleccionado para la realizacion del trabajo de titulacibon MODALIDAD
“TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR” Previo a la obtencion del titulo de

Licenciadas en Ciencias de la Educacion.

TEMA: Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en el area

de matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela Rabindranath Tagore, 2021

Informacién que doy a conocer para los fines legales correspondientes.

Atentamente.

Cun Jaramillo Josselyn Madeleine Pambi Encalada Rosa Cristina
C.1. 075014434-7 C.1. 070576334-0
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OFICIO DE PETICION DE AUTORIZACION A LA INSTITUCION

Sr.
Lic. José Ligua R.
DIRECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “RABINDRANATH TAGORE”.

Presente

De mi consideracion

Nosotras, CUN JARAMILLO JOSSELYN MADELEINE Y PAMBI ENCALADA
ROSA CRISTINA, estudiantes del SEPTIMO P.A.O paralelo “B” jornada diurna
periodo 2021 — 1 de la carrera de Educacion Basica me dirijo a Ud. de la manera méas
comedida posible para solicitarle se nos permita realizar la investigacion con la tematica
Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en el area de
matematicas en estudiantes de sexto afio, Escuela Rabindranath Tagore, 2021,
misma que corresponde al proceso de titulacién como requisito previo a la obtencién del

titulo de Licenciadas en Educacion Basica.

Esperando su respuesta positiva anticipamos nuestra gratitud.

Atentamente.
i . ~f)
Too Y vy S
—Ae
Cun Jaramillo Josselyn Madeleine Pambi Encalada Rosa Cristina
C.1. 075014434-7 C.1. 070576334-0
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OFICIO DE ACEPTACION POR PARTE DE LA INSTITUCION

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“RABINDRANATH TAGORE”

FUNDADA EL 17 DE SEPTIEMBRE DE 1930
SAN AGUSTIN-BELLAVISTA-SANTA ROSA-EL ORO
Email: rabintagore0930(@gmail.com

Machala, 23 de junio del 2021

Estimadas, CUN JARAMILLO JOSSELYN MADELEINE y PAMBI ENCALADA
ROSA CRISTINA, estudiantes del SEPTIMO PAO ""B", he recibido su peticion, en el
cual solicitan realizar una investigacion con la tematica: Herramientas virtuales para
generar aprendizajes significativos en la asignatura de matematicas en estudiantes
de sexto afio, Escuela “Rabindranath Tagore”, 2021

Me permito comunicarles, por medio de la presente, que su peticion ha sido aceptada
favorablemente, de igual forma le comento que mi persona esta bajo cargo del 6to y 7mo
EGB y a la vez de la direccion de la institucion. Ante aquello autorizd para realizar las
actividades pertinentes y a fines a su campo investigativo, mientras tenga el espacio

posible en cuanto a atencién.

Sin mas que detallar les doy una cordial bienvenida.

Cordialmente:

............... R L R
> | e LT

Ledo. JoséEduardo Ligua

LIDER EDUCATIVO: **

.
i Pl

\;»__-L_‘:'_i_'i.'! w -3 "E‘__ -

(=)
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GUIA DIDACTICA DE
HERRAMIENTRS
VIRTURLES PARA
MATEMATICAS




UNIVERSIDAD TECNICA
DE MACHALA

HERRAMIENTAS
VIRTUALES
ESPECIFICAS PARA
LA ENSENANZA DE

Plataformas que permiten
interaccién, creatividad, y
aprendizajes basados en juegos y
fichas para fomentar un
aprendizaje significativo.

LAS
MATEMATICAS
. Institucion Educativa
: Rabindranath Tagore
AUTORES: ; "SEXTO EGB"

¢ Cun Jaramillo Josselyn
* Pambi Encalada Rosa

Guia Didactica dirigida al
docente de la institucion.
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PRESENTACION

Con el objetivo de contribuir al desarrollo del proceso de ensefianza- aprendizaje en
matematicas, el grupo de trabajo de investigacion ha considerado importante la
elaboracidn de esta guia didactica , a fin de fortalecer el rol de los docentes en la
formacion de competencias digitales para que asi se vincule la ensefianza del aprendizaje
ante la presencia de las herramientas virtuales especificas en la educacién, mismas que
otorgan una nueva forma de ensefiar los contenidos matematicos a los estudiantes,
haciéndoles participes paralainteraccion y el desarrollo de habilidades virtuales durante

su etapa de escolaridad.

De este modo, el uso y aplicacion que se le pueda dar a la guia, permitira orientar el uso
de estas plataformas para que sean aplicadas de forma correcta en el aula de clases, y asi
obtener buenos resultados. Que, si bien es cierto, matematicas es una de las asignaturas
que a los estudiantes les resulta complejo para aprender y desarrollar los ejercicios de
diferentes tematicas a abordarse. Por ende, la tecnologia se encuentra como recurso

principal para despertar el interés y sobre todo construir aprendizajes significativos.

Las plataformas virtuales son creadas con la finalidad de mejorar la ensefianza de los
docentes y potenciar el aprendizaje de los estudiantes, permitiendo la comunicacion
efectiva 'y participacion de ambos protagonistas para el abordaje de los contenidos
inherentes en matematicas. Por ello, estas herramientas generan un nuevo
desenvolvimiento en los discentes, entre ellos el pensar de forma creativa, poder resolver

los problemas y tener motivacion para el uso de las mismas.

1 EQUIPO DE AUTORES

Esta Guia didactica de herramientas virtuales para Matematicas, fue elaborada por el
equipo de investigacion de titulacion conformado por estudiantes de Octavo semestre de
la Universidad Técnica de Machala, constituida como parte del desarrollo de nuestra
propuesta curricular perteneciente a al Proyecto de Integracion Curricular, cuyo tema es
Herramientas virtuales para generar aprendizajes significativos en el area de

matematicas en estudiantes de sextoafio, Escuela Rabindranath Tagore, 2021.



1.2 REQUISITOS PARA EL USO DE LA GUIA DIDACTICA

Contar con los aparatos electrénicos con los que les permita acceder a cada una
de los recursos virtuales.

En caso de ser aplicado en otro ambiente de aprendizaje, como un laboratorio de
computacion, contar con las herramientas necesarias para su ensefianza.
Planificar y revisar los contenidos que imparte para que vayan acorde con los
contenidos de las herramientas virtuales de matematicas.

Tener la predisposicionpara aprender el uso de las plataformas virtuales y ensefiar
con el mayor compromiso dentro del proceso de ensefianza aprendizaje para

obtener mejores resultados.

1.3 OBJETIVOS.

Construir conocimientos en relacional uso de las herramientas especificas
matematicas para generar aprendizajes significativos en los estudiantes de

educacion basica media.

Aplicar los conceptos matematicos para la resolucion de problemas mediante la
practica virtual para la interaccién del docente y los discentes con el manejo de

las plataformas.

Fortalecer el desarrollo del pensamiento creativo y l6gico en los estudiantes con

ayuda de las aplicaciones matematicas, para propiciar espacios de comunicacion.

1.4 COMPETENCIAS Y RESULTADOS PARA EL APRENDIZAJE

En torno a las competencias, los docentes lograran dominar los conocimientos acerca de

las herramientas virtuales para lograr desarrollar la innovacién en la practica educativa

que abarca el aprendizaje en la asignatura de Matematicas, al igual que los estudiantes al

practicary adquirir las competencias podran desarrollar los aprendizajes significativos en

base a la asignatura, lo que les permitird construir y lograr sus habilidades matematicas,

como también virtuales.
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1.5 COMPETENCIAS GENERALES

e Innovar en la practica educativa con la aplicacion de las plataformas virtuales en

laasignatura de matematicas para logar propiciar el aprendizaje significativo.

o Capacidad para incorporar las herramientas virtuales en el proceso de ensefianza,
creando asi nuevas formas de comunicacién e interaccidn con los estudiantes en

la asignatura de matematicas.

« Adaptarse a lanueva modalidad de educacidn en relacion con la tecnologia y los

recurso que esta brinda.

1.6 COMPETENCIAS ESPECIFICAS PARA LA ASIGNATURA DE
MATEMATICAS

e Mejorar el aprendizaje de los contenidos matematicos a fin de que los estudiantes
puedan desarrollar un aprendizaje significativo.

e Aprovechar los recursos de cada herramienta con la finalidad de propiciar el
cambio y la adquisicion de conocimientos en matematicas para el correcto

aprendizaje en los alumnos.

2 EJECUCION

2.1 DESARROLLO DE LAS HERRAMIENTAS VIRTUALES ESPECIFICAS
PARA MATEMATICAS
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2.1.1. INTRODUCCION A LA HERRAMIENTA “MUNDO PRIMARIA”

Definicion

Mundo primario es una de las mayores herramientas virtuales gratuita
educativas, creada en el 2013, su disefio estd direccionado para los
estudiantes de educacion basica media, presenta contenido matematicos que
abarcan los aprendizajes imprescindibles que deben ser asimilados en la
escuela. Tiene el objetivo de que los estudiantes aprendan, reforzar y repasar
los aprendizajes de matematicas, que ven segin su grado de aprendizaje.

Ademas de lograr propiciar la motivacion y curiosidad por aprender.

Importancia

La herramienta virtual, promueve la interaccion y comunicacion entre el
maestro y los estudiantes, puesto que se ofrece contenido para trabajar con
la asignatura de matematicas, encontrandose juegos acordes a la tematica que
se vaa emplear, ademas se puede acceder a fichas, para que el docente logre
compartir estos recursos a los discentes y sean trabajadas en clases. Por otro
lado, se potencian habilidades como la memoria, razonamientos,

pensamiento légico, atencidn y concentracion.

Funciones

e Esuna plataforma académica.

e Accesible parael docente y los estudiantes.

e Lo conforman juegos interactivos.

o Permite la creaciénde fichas para desarrollar actividades.

e Los juegos se direccionan a las tematicas matematicas.
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Pasos para la anlicacion
1.- Se colocaen el buscador de Google el link de acceso a la herramienta, en la primera
opcidn dar clic, lamismo que les permitira ingresar a la plataforma “Mundo Primaria”,

Go gle

- IQ https://www.mundoprimaria.com b4

https flwww.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-
matematicas/centena

{=

https flwww.mundoprimaria.com/cuentos-infantiles- cortos/juan-sin-
miedo

https://www.mundoprimaria.com/recursos-educativos/tablas-de-
multiplicar

https://lwww.mundoprimaria.com/

https://www.mundoprimaria.com/cuentos-infantiles-cortos/cuentos-
clasicos-infantiles

https ffwww.mundoprimaria.com/dibujos-para-colorear/ mandalas-
para-ninos

https://lwww.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-
matematicas

https://www.mundoprimaria.com/cuentos-infantiles-cortos
https flwww.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-

. | lenguaje/cualidades-adjetives-03
no funciona la Bus

https://www.mundoprimaria.com/cuentos-infantiles-cortos/el-patito-

Link de la herramientavirtual: https://www.mundoprimaria.com/

2.- Una vez ingresada a la plataforma, se puede apreciar como primer panorama una serie
de opciones que se presentan, como por ejemplo los recursos que estan disefiados para
abordar mas contenidos para diferentes asignaturas.

Juegos Cuentos Leyendas Fabulas Dibujos Adivinanzas Lecturas Canciones Chistes  Fichas

@ mundoprima ia
Poemas Recursos Refranes Trabalenguas Nombres Palabras Ortografia  Blog

Mundo Primaria, el mayor Portal Educativo gratuito

En los dltimos anos, Internet se ha convertido en una herramienta imprescindible. Con las TIC's cada vez mas integradas en la educacion, Mundo Primaria
surge como una fuente de juegos y otros recursos didacticos gratuitos de gran calidad para nifios de entre tres y doce afos.

Mundo Primaria, portal educativo gratuito y de calidad

Anuncios Google

& & I Z %

Cuentos Juegos Dibujos Poemas Canciones

° d

Adivi Fabul Trabal

)
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3.- Luego, en la parte de abajo, se observan los recursos, entre elloslos juegos de
matematicas, tablas de multiplicar y fichas para imprimir.

OTROS JUEGOS

MAS LECTURAS

OTROS CUENTOS

MAS ACTIVIDADES

‘ Juegos de matematicas

Juegos de futhol

Juegos de Vestir

Comprension Lectora
Refranes

Poemas de Amor

Cuentos de Terror

Cuentos

Latinoamericanos

Cuentos para Dormir

Dibujos de Mandalas

Cuadernos de

Vacaciones

Técnicas de Estudio

Juegos de Cocinar Chistes Malos

De los Hermanos ‘ Tablas de Multiplicar

Grimm . .
Fichas para Imprimir

Juegos de Animales Lecturas Cortas

Juegos de Lenguaje Lecturas Comprensivas .
Cuentos Clasicos

Audiocuentos

Cuentos con Valores .
Numeros Romanos

4. Al acceder a los juegos, se encuentra informacion acerca de laimportancia que brindan
los juegos en la asignatura de matematicas para la vida, y cémo los nifios pueden mejorar
en su aprendizaje, ademas de mostrar cuatro contenidos que se visualizan a continuacion:

Juegos de matematicas para ninos de Primaria

Portada » Juegos educativos » Juegos de matematicas

Las matematicas son fundamentales para la vida porque su comprension permitird a los pequenos
estudiar en el futuro algunas de las carreras con mayor nidmero de salidas. No es facil aprender a resolver
ejercicios, pero es mucho mas divertido cuando las matematicas se aprenden jugando.

Juegos de matematicas

Anuncios Google

Dejar de ver anuncio

E K @& 2 &

Resolucion de
problemas

Numeros y Magnitudes y Geometria

operaciones medidas

Y lo que a priori resulta dificil y tedioso acaba convirtiéndose en juegos faciles para nifios a medida que vayan
aprendiendo. Disfruta de los siguientes juegos de matematicas para primaria:

Aprender con juegos de matematicas para nifos de Primaria
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5. Al dar clica cualesquiera de los contenidos, aparece una nueva pestafia donde se
muestran los diferentes grados, que van de primer a sexto afio de primaria. De este
modo, se selecciona el afio escolar adecuado.

1° de primaria 2° de primaria 3° de primaria

4° de primaria 5° de primaria 6° de primaria

6. Continuando con la revision de la herramienta virtual, en la parte de abajo se encuentra
contenido especifico para las diversas asignaturas, entre ellos, estan los conceptos que forman
parte de matematicas.

Contenido especifico de cada asignatura

Conceptos de Matematicas

N

8
‘

9.8 60

= a

Ciencia para Nifios Historia para Nifios Conceptos de Ciencias Sociales
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7. Dando clic en el apartado de matematicas, se puede ver una serie de recursos para
revisar cada una de las tematicas, que constan de una explicacion tedricay sus respectivos
ejemplos.

@ mundoprimaria

52 7> 43
93 6? 83

Potencias cuadradas y cubicas

El calendario

@ mundoprimaria

10
10°
10° 108

Potencias de base 10

00 ica

El dobley el triple

Juegos Cuentos Leyendas Fabulas Dibujos Adivinanzas Lecturas Canciones Chistes Fichas Q
Poemas Recursos Refranes Trabalenguas Nombres Palabras Ortografia Blog

Recursos de matematicas

B e i\ (g
M\H\':Q
P

Los meses del afo

i

Los dias de la semana

Las medidas de masa

Medidas de capacidad: litro, medio
litro y cuarto de litro

Juegos Cuentos Leyendas Fabulas Dibujos Adivinanzas Lecturas Canciones Chistes
Poemas Recursos Refranes Trabalenguas Nombres Palabras Ortografia  Blog

GASTOS TRIMESTRALES
ot

000¢

20000¢ I I I I

W 1ER TRIMESTRE

Tablas y graficos elementales

Las horas en los relojes analdgico y
digital

Sistema de longitud
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Circuloy circunferencia Cuadrilateros

Juegos Cuentos Leyendas Fabulas Dibujos Adivinanzas Lecturas Canciones Chistes Fichas

@ mundoprimaria
Poemas Recursos Refranes Trabalenguas Nombms Palabras  Ortografia  Blog

Fracciones equivalentes Fracciones propias, impropias y

ndmero mixto

,_\‘\\ 96 8'3 ’16 8?6 ;63
x\‘\ ,205
\ ; 6

a a2+ b2=¢2

Ejes de simetria Tipos de lineas Teorema de Pitagoras
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@ mun d Oprimaria Juegos Cuentos Leyendas Fabulas Dibujos Adivinanzas Lecturas Canciones Chistes Fichas Q
Poemas Recursos Refranes Trabalenguas Nombres Palabras Ortografia  Blog
Ejes de simetria Tipos de lineas Teorema de Pitdgoras
nn 2
nn 1 9
NUmeros pares e impares Descomposicion de nimeros Los nimeros primos
Numeros ordinales Cuerpos geométricos para imprimir: Como hacer divisiones, tipos y
gjercicios, area y volumen partes de la division
. . Juegos Cuentos Leyendas Fabulas Dibujos Adivinanzas Lecturas Canciones Chistes Fichas
© mundoprimaria = - = Q
Poemas Recursos Refranes Trabalenguas Nombres Palabras Ortografia  Blog

m—
e 'y

Tipos de angulos

Figuras geométricas

gjercicios, drea y volumen partes de la divisién

Poligenos - Clasificacion y
propiedades

[VC
XD

Ndmeros romanos, todo lo que
necesitas para aprenderlos en

Tipos de tridngulos: clasificacion
segun sus lados

mcm

Minimo Comdn Mdltiplo
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8. Por ultimo, al seguir revisando hacia abajo en la herramienta, se encuentra la seccion
de “recursos que se afiaden recientemente a la plataforma virtual”. Dichos recursos
cuentan con contenidos tedricos y sus respectivas imagenes y videos para mayor

comprension.

Recursos afiadidos recientemente

00 9 =
oo
QA I —
Figuras Minimo comun Tipos de angulos Cémo hacer Tipos de triangulos
geométricas multiplo divisiones
Al ¥ ¥
Blg
Poligonos Nameros romanos Nuameros en inglés El Abecedario Los meses en
inglés
FJEMDPLIFICACION

A continuacién, un ejemplo para mayor comprension de la herramienta virtual.

o Dirigirse a la seccion de juegos de matematicas, y escoger la siguiente opcion:

Juegos de matematicas

Hindawi

Nursing Research and Practice

Hindawi
XM
Numerosy Magnitudes y Geometria
operaciones medidas

Resolucidn de
problemas

152




o Seleccionar el grado de sexto afio de primaria

Numeros y operaciones

g ©

1° de primaria 2° de primaria 3° de primaria
4° de primaria 5° de primaria 6° de primaria

o Seelige el tema para poder jugar y divertirse. En este caso el que se muestra a
continuacion:

Juegos de numeros y operaciones 6° primaria

Portada » Juegos educativos » Juegos de matematicas » Juegos de nimeros y operaciones » Juegos de nimeros y operaciones 6°

primaria

75, 10, 15,20, 25 :

’-....................-_'1’\

©5, 15, 30, 45, 60 :

s, 15, 25. 35. 45

NuUmeros primos y compuestos | NuUmeros primos y compuestos |l
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e De inmediato se carga el juego, y en la parte superior esta la indicacion para
poder realizar la actividad.

o A medida que el juego avanza, los niveles se han desarrollado con éxito.
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e Cuando los niveles se hayan completado, la plataforma indicara que el juego ha
terminado, colocando unas frases de felicitaciones para el alumno.

. . Juegos Cuentos Leyendas Fébulas Dibujos Adivinanzas Lecturas Canciones Chistes
@ mundoprimaria g . 2 Q

Fichas Poemas Recursos Refranes Trabalenguas Nombres Palabras Ortografia Blog
iMuy bien!
Has terminado el juego.

Esto también te puede interesar:

FICHAS

‘; PARA

PEDAGOGIA @CHmm pire man @ |
- 4
- |

© mundo primaria

JUEGOS DE LOS JUEGOS DE LAS R
PROVINCIAS

RiOS 2 h3°°
DE ESPANA <Y < DE ESPANA

e\
|
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2.1.2. INTRODUCCION A LA HERRAMIENTA “COKITOS”

Definicion

Es una herramienta que tiene recopiladavarios juegos educativos direccionados para la
asignatura de matematicas, es una plataforma que ofrece libre acceso y es gratuita, su
nombre proviene de la concepcion ante la motivacion y el interés que el juego produce
en los nifios a lahora de aprender en cadade las propuestas en los juegos, a los docentes
les permite propiciar lamejorar de su ensefianza en laasignatura para que los estudiantes

logren mejorar en el rendimiento academico y sus habilidades matematicas.

Importancia

Es importante la aplicacion de esta herramienta, dado que la resolucion de problemas de
forma motivante, como es el juego, los estudiantes lograran desarrollar cada una de las
actividades en relacion a las cuatro operaciones bésicas para graficar fracciones,
representar en el plano cartesiano y sobre todo existen ejercicios para el razonamiento
I6gico. De este modo la reflexidn se refleja mediante el uso de esta plataforma, lo cual

trae resultados positivos para mejorar su aprendizaje.

Funciones

e Esuna plataforma educativa virtual.

e Accesible para la comunidad educativa.

e Lo conforman juegos interactivos.

e Los juegos se direccionan a variadas tematicas.

o Permite mediante el juego aprender, repasar y reforzar contenidos y mejorar

competencias digitales en los estudiantes.
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Pasos para la aplicacion

1.- En el buscador de Google se colocael link de acceso a la herramienta, en la primera
opcidn dar clic a la plataforma, lo permitira acceder a la plataforma “Cokitos”

Google

‘ | https://www. cokitos.com/ |

www.cokitos.com 8 afios

www.cokitos.com 7 afios
www.cokitos.com 6 afios
www.cokitos.com 5 afios
www.cokitos.com 9 afios
www.cokitos.com 10 afos
www.cokitos.com 4 afios
www.cokitos.com juegos de fracciones
www.cokitos.com sumas vy restas

www.cokitos.com matematicas

Enlace para el acceso: https://www.cokitos.com/

2. Al ingresar a la herramienta, se puede explorar todo el portal para conocer la variedad

de funciones que se ofrecen.

JUEGOS EDUCATIVOS

Juegos educativos para nifnos y ninas, online e interactivos para jugar en linea y gratis, sin necesidad de descargar, para nifos de primaria y

secundaria, también para adultos. Descubre juegos para aprender, repasar contenidos, mejorar competencias digitales y reforzar el aprendizaje desde

el colegio y desde casa. Como padre o maestro, puedes usar estos juegos educativos para la ensenanza en la educacion con recursos online.

= Juegos de MATEMATICAS

DOUEHIN DICE RAGE
Q\insoirion 1)
1 1 i

Which one is Greater than 15
Sumas y Restas Carrera de Delfines Comparacion de Comparar Nimeros
Sencillas con el Perro | con Sumas Conjuntos con el Hamster

% Juegos de FRACCIONES

158

S o|us|ew|en
7x8(728
. § 2 #28|u2s| v u80(n0|xi0
050 (w20 w15 wi0|n5 w8
ollar][o] MRS
ELIEL )
Disparar Sumas y Completar
Restas hasta 100 Multiplicaciones y
Colorear




3. En la parte superior, se encuentra una barra donde se muestran los afios, que van a partir
de dos afios hasta laseccionde adultos. De igual forma, estan los recursos para interactuar
y disfrutar de ellos.

cokitos.com

cgkitos

ueqos Educatives

s s s ] £ G [ o i A | s 24 o o
nEmBANEROF #ES

MATEMAYICAS TECLADO INGLES LETRAS ~ SUMA/RESTA MULTIPLICAR ~ CIENCIAS ~ SOCIEDAD ~ MEMORIA  COLOREAR  MUSICA ROMPECABEZA  MESA

4. De acuerdo a la edad correspondiente, por ejemplo, se da clic donde dice (8 afios) y
poder acceder arevisar lo que se presenta.

C cokitos.com

mmmmm 7ak0: | 8akos | 1aios | oaos | nados | aaos | secunn. | aouuros|
i%%Zl*@?/&@

MATEMAYICAS TECLADO INGLES SUMARESTA MULTIPLICAR  CIENCIAS ~ SOCIEDAD  MEMORIA  COLOREAR  MUSICA ROMPECABEZA  MESA
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5. Una vez ingresado alli, se describe acerca de las caracteristicas que tienen los
estudiantes al tener tal edad. Ademas, se despliegan algunos de los temas para ser
interactuados a través de los juegos.

‘ JUEGOS PARA NlNOS DE 8 ANOS Més nuevos primero v Mosaico v

Juegos educativos gratis y online para nifios y ninas de 8 anos. A esa edad de ocho anos ya resuelven problemas de
matematicas simples de manera &gil, y leen a mucho mayor nivel de comprension. Podemos usar juegos didacticos

gue impliquen varias disciplinas como lectura, matematica, I6gica, geografia, etc. También puedes navegar en los

=@l [
Blzio

juegos de matematicas para nifos de 8 afos.

Comparar Numeros Pasapalabra de Disparar Sumas y Crucigrama de Pacman
con el Hamster Navidad Restas hasta 100 Invierno Matematicas en
Navidad

Calculo Mental Tablas de XMAS Math: Escribir Palabras de
Navidad Multiplicar en Acertijos Navidad
Navidad Matematicos

6. Al acceder a cualesquiera de los temas, se presenta la informacion para jugar y la
opcion correspondiente para empezar con el juego. Como dato importante, estos juegos
pueden ser compartidos a través de las clases en Classroom.

Calculo Mental Interactivo
INFORMACION DEL JUEGO
Juego de calculo mental interactivo para jugar online gratis, en el que

tienes que resolver de forma rapida y agil operaciones matematicas
sencillas, como sumas, restas, divisiones y multiplicaciones. Adecuado
para ninos a partir de 9 anos aproximadamente por el necesario

conocimiento de las tablas de multiplicar.
Compartir: n u

Etiquetado en

» JUGAR

» Juegos de Calculo Mental
» Juegos de MATEMATICAS

» Juegos para Tablets
(18 votos, promedio: 4,11 de 5)

COMPARTIR
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7. En la parte principal de la herramienta aparece la seccion de juegos educativos para
matematicas y fracciones.

=i Juegos de MATEMATICAS

DOLHIN DICE RACE , Sﬂ |33| |I4|
_mg\ng;nmomﬂ il

g g r1 wio| w8 nio| a0
— — 7285728
= []lee] [+ 2
;Mdamlsm.nmlhml? Ll G et betd S o]
Sumas y Restas Carrera de Delfines Comparacion de Comparar Numeros Disparar Sumas y Completar
Sencillas con el Perro - con Sumas Conjuntos con el Hamster Restas hasta 100 Multiplicaciones y
Colorear

¥ Juegos de FRACCIONES

3y3
10 4

Gy )

Pirdmide de Sumade = Fracciones Burbujas de Fracciones con el Multiplicacién de Muro de Fracciones
Fracciones Equivalentes con el Fracciones Hamster Fracciones

Tanque Matematico

8. Dando clic al apartado de juegos de matematicas, se presentan cuatro columnas acerca
de temas relacionados a la asignatura, donde se encuentran algunas opciones en base al
tema a elegir.

Juegos de MATEMATICAS

Juegos de matematicas online para aprender jugando. Los profesores pueden usarlos en el aulay los padres en casa. Son ideales para
nifios y nifias en edad infantil y primaria, de 3 a 12 afios, y para educacion secundaria, de 12 a 15 afios. Juega y aprende con juegos de
aritmética para sumary restar, multiplicary dividir, mejora tu légica con puzzles, patrones y acertijos matematicos, y por a prueba tu
vision espacial con juegos de geometria. Estos juegos, a modo de ejercicios, pueden ayudar a los alumnos a estudiar y aprender
matematicas, asignatura que puede resultar complicada, por ello proponemos el aprendizaje con diversion mediante juegos de

matematicas interactivos y divertidos.

‘ / NUMEROS % CALCULO MENTAL O GEOMETRIA ~ MATES APLICADAS
v NUmeros v Comparar Nimeros v Formas v Acertijos Mateméticos
v Conjuntos v Sumas y Restas v Simetria v Puzzles de Matematicas
v Contar & Sumar v Angulos v Programacion
v Redondear & Restar v Triangulos v Estadistica
v Fracciones © Multiplicar v Coordenadas v Ldgica
v Numeros Decimales v Division v Areasy Perimetros v Razonamiento
v Porcentajes v Calculadora v Volumen v Resolucién de Problemas
v Potencias v Ecuaciones v Geometria v Series y Secuencias
v Nimeros Negativos v Piramides Mateméticas v Dinero
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FIEMDPLIFICACION

A continuacién, un ejemplo para mayor comprension de la herramienta virtual.

e Seelige de las opciones el tema del cual se quiere desarrollar como por ejemplo
en la seccién de nimeros podemos ir a fracciones para encontrar el juego donde
queremos trabajar el tema.

Juegos de MATEMATICAS

Juegos de matematicas online para aprender jugando. Los profesores pueden usarlos en el aula y los padres en casa. Son ideales para
ninos y ninas en edad infantil y primaria, de 3 a 12 afos, y para educacion secundaria, de 12 a 15 afios. Juega y aprende con juegos de
aritmética para sumar y restar, multiplicar y dividir, mejora tu légica con puzzles, patrones y acertijos matematicos, y por a prueba tu
vision espacial con juegos de geometria. Estos juegos, a modo de ejercicios, pueden ayudar a los alumnos a estudiar y aprender
matematicas, asignatura que puede resultar complicada, por ello proponemos el aprendizaje con diversion mediante juegos de

matematicas interactivos y divertidos.

v/ NUMEROS ® CALCULO MENTAL O GEOMETRIA N MATES APLICADAS
v Numeros v Comparar NUmeros v Formas v Acertijos Matematicos
v Conjuntos v Sumas y Restas v Simetria v Puzzles de Matematicas
v Contar & Sumar v Angulos v Programacion
v Redondear & Restar v Triangulos v Estadistica
v Fracciones © Multiplicar v Coordenadas v Ldgica
v NUmeros Decimales v Division v Areasy Perimetros v Razonamiento
v Porcentajes v Calculadora v Volumen v Resolucion de Problemas
v Potencias v Ecuaciones v Geometria v Series y Secuencias
v Numeros Negativos v Piramides Matematicas v Dinero
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o Luego escojas el juego que mas te interesa para aplicarlo al tema que estamos
ensefiando en matematicas.

Representacion Parejas de Carrera de Fracciones en la Comparacion de Operaciones con
Grafica de Fracciones y Representacion Recta Numérica Fracciones Fracciones 1-2
Fracciones Decimales de Fracciones Jugadores

Porcentajes y Puzzle de Puzzle de
Fracciones Fracciones Porciones de
Pizza

e Una vez que escoges el juego se procede a ingresar y este brinda el contenido del
mismo, explica como es el mecanismo del juego para que el jugador pueda
realizarlo con el mejor de los entendimientos.

Comparacion de Fracciones
INFORMACION DEL JUEGO
Juego de comparacion de fracciones matematicas, con dos modos de

juego: con numeros decimales o solo con fracciones. Tu eres el coche

de la derecha, y en la parte de abajo se plantea una operacion de
comparacion con fracciones. Debes responder con alguna de la casilla

adjunta a tu coche, para que la ecuacion de comparacion sea

verdadera. Compara fracciones con fracciones, o fracciones con

numeros decimales, en este divertido juego de matematicas cuyo

objetivo es llegar al otro lado de la pantalla antes que tu adversario. Ten
en cuenta que a veces varias respuestas son correctas, por lo que

aprovecha para avanzar en la carrera de coches.
Compartir: n u

Etiquetado en

» Juegos de Decimales

= Juegos de FRACCIONES

« Juegos de MATEMATICAS

= Juegos de Matematicas Divertidos

» Juegos para Tablets
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e Alingresar da lasopciones de configuraciones para que escojas el nivel de juego,
facil o dificil, también para incluir decimales para las fracciones, y otras opciones
para el juego.

Comparacion de Fracciones

DPmdacomplen n H

Choose your fractions

o - |

Include decimals?

o El juego educativo es simple, consiste en que el jugador razone para saber que le
pide en la comparacion de las fracciones y asi poder ir avanzando en el juego. Ya
que la tematica del juego es una carrera de autos, lo que posibilita que sea mas
interactivo.

2 3 | 2 | m S |
3 2 |3 | Lo IF
2 3 = :l - g
4 6 | i )
2 5| 4 M '
3 6 |6 .: _
5 17 K
6 2 8 NLm

4 TR " ?
8 3 |8 |4
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Al final de la ronda sélo uno de los autos tiene el primer puesto, ya que el
estudiante juega contra el mismo avatar del juego, lo que también les posibilita

razonar lo movimientos de avatar.

165



HERDRAMIENTA
VIRTUAL



2.1.3. INTRODUCCION A LA HERRAMIENTA “GEOGEBRA”

Definicion

Esta plataforma esta disefiada para la educacién basica media, puede servir como una
plataforma que permita ensefiar geometria y algunos ejercicios basicos de algebra, e
incluso es esta recomendada dentro del curriculo de educacion como una herramienta
virtual adecuada para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas dentro para
educacion basica ya que posibilita el aprendizaje de una forma mas motivadora e

interactiva, tiene un libre acceso y es gratuito y de facil uso.

Importancia

Es relevante para el proceso de aprendizaje de los estudiantes, puesto que, a mas de contar
con un acceso facil y gratuito, las operaciones en torno a la geometria es poder llevarlas
a cabo a través de una simulacion practica para realizar hojas de célculo, uso de la
aritmética, ejercicios de algebray probabilistica. Siendo esto primordial insertar en el aula
de clases para generar interés y motivacion en la asignatura, y de este modo evitar un bajo

rendimiento académico ante estas tematicas que giran en torno a la complejidad.

Funciones

Funciona como un software educativo matematico.

o Accesible para los docentes y estudiantes.
o Para ensefiar entodas las areas de las matematicas escolares.
o Ofrece la oportunidad de ensefiar y aprender de geometria, algebra, estadistica y

de organizacién en hojas de calculo.
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Pasos parala aplicacion

1.En el buscador de Google, colocamos el link de enlace a la herramienta virtual y asi
acceder a Geogebra, dar clic en la primera opcion de la busgueda.

Google

q https://www.geogebra.org| I X

https Ilwww.geogebra.org clasico

{=

https://www.geogebra.org/graphing?lang=es
https://www.geogebra.org
https://www.geogebra.org/classic
https://www.geogebra.org/graphing

https /liwww.geogebra.org descargar

https llwww.geogebra.org/ lang=es
https://www.geogebra.org/calculator

https /lwww.geogebra.org 3d

https://www.geogebra.org/download

Link de acceso: https://www.geogebra.org

1.Ingresando al link, apareceran las siguientes opciones gque se presentan a continuacion:

# geogebra.org

= GeQGebrO Q  Busca recursos para el Aula B CONECTAR

Inicio

Descubre las Matematicas con

@
FE Novedades
B Materistes GeoGebra

[l ¥

Perfil

Gente

Aula

Descargar aplicaciones

e ecuaciones, grafica

RRRR

INICIAR CALCULADORA

RECURSOS PARA EL AULA

Bl .

Potentes aplicaciones matematicas Listo para las Pruebas Mas aplicaciones geniales
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2. En la parte superior podemos ver laopcidn conectar, damos clic para ingresar y obtener
una cuenta paraasi disfrutar de lo que ofrece la plataforma. Aparecerduna nueva ventana,
se inicia sesién con una cuenta de Google.

= GeoGe

ﬁ Inicio
E Novedades
a Materiales
o Perfil
& Gente

& Aula

L0 Descargar aplicaciones

Oy Qo

br(] Q Busca recursos para el Aula

Por favor, jidentificate para disfrutar de las ventajas de GeoGebra!
Conectar
:7 INICIAR SESION USANDO GOOGLE

0 INICIAR SESION USANDO FACEBOOK

QTROS

con tu cuenta GeoGebra

{Olvidaste tu contrasefia?

{Eres nuevo en GeoGebra? Crear una cuenta

CONECTAR

i CONECTAR

—

& Iniciar sesion con Google

Selecciona una cuenta

para ir a GeoGebra

- Rosa Cristina Pambi Encalada
W rpambi2@utmachala.edu.ec

(& Usar otra cuenta

Para continuar, Google compartira tu nombre, tu direccién
de correo electrénico, tu preferencia de idioma y tu foto de
perfil con GeoGebra. Antes de usar esta aplicacién, puedes
leer la politica de privacidad y los términos del servicio
de GeoGebra.

Espafiol (Espafia) - Ayuda Privacidad Términos
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3.Al ingresar con una cuenta, se presenta el siguiente apartado donde nos muestra el
correo y nombre de usuario. Damos clic en “crear cuenta”

¢ @ ) § accounts.geogebraorg/user/signinftuberedirect=1&code=4/DAXANAiSEauUiATHRXZHOBM CKAIGNENEING Tk3dhvdGduemESHPVigw VKdKGo,, & B U ) e

" Apicaciones T EVA-UTMACH: Tod..  §) WhatsApp Web T EVEA- Centrode € 1) ECUACS DEO0102 paf T) Repositorio Digital.. ‘] £-12126 MARCAFA, M Recibidos (219) - jc. » Lista de lecty
Desconectar
Acceder con tu identificacién Google

Correo electrénico  josselynmadeleinecunjaramillo@gmail.com

Nombre de usuario  josselynmadeleinecunjaramillo

Al crear una cuenta estarés aceptando nuestros Condiciones del servicio y nuestra Politica de Privacidad

‘ LIear una cuenia

4. Lo que continua es llenar un formulario, con la informacion personal y seleccionar las
notificaciones, si se requiere. En la parte inferior, se da clic donde dice “Ahora estd en
Geogebra”

~ C Y @& accountsgeogebra.org

2 X B

Recibidos (219) - jc. » Lista de lectura

+qQ

it Aplicaciones T EVA-UTMACH: Tod. ® WhatsApp Web  f) EVEA - Centrode E.. ) ECUACS DEOO102,pdf

GeaGebra

La | G
P r iente formul l ra f rel la comur
fil de
Perfil de
Informacion personal
Al usar GeoGebrar Est e () Profeso ® [
identifi r
D Femenino O Masculino @ No esg
Al niento
Ecu r
sh (Spain Espa v
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¢ (¢] 0 8 accounts.geogebra.org/user/editprofile 2 % W 0
w0 Aplicaciones ) EVA-UTMACH: Tod.. (® WhatsApp Web Ty EVEA - Centro de E Digita )] £-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc » Lista de lectur
GeaGebra ) [— $.8
Informacion pers
al e Estud fe () espec
ide
Femenino Masc ® Noe f
Afo de ef
Ubic Ec
ollo] 1SN ‘_ cspar Pald v
1 I
Mensaie personal ar de & aficio atic
B||i WWW [
(- E; ) & accounts.geogebra.org/user/editprofile T Y r
it Aplicaciones i EVA-UTMACH: Tod.. (® WhatsApp Web 1 EVEA - Centro de E jc » Lista de lectura

GeaGebra

+Q i ‘

ler 1e De ' r
B I W [ |
e
Boletin
5] I U OIr 0 casio €0
1\. )L {‘,\. Of
ot Notif s noveda €s sig
ficacione Grupo @ Notif nn envi
@ Notificar ntario
A e )s miembros del grup
ecuencia:  por hor v
eoGet
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5.Se vuelve a ingresar con la cuenta de Google para identificarnos y disfrutar de las
ventajas que ofrece Geogebra. Una vez que se acceda, se podra visualizar el perfil del
usuario.

¢ G @ geogebraorg

GeoGebra

Conectar

@

Por favor, indica nombre de usuario y contrasena

CONECTAR

i Aplicaciones 1 EVA-UTMACH: Tod.. @ WhatsApp Web  fy EVEA- CentrodeE.. [/ ECUACSDEOO102pdf [ Repositorio Digital., [ E-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc » Lista de lectura

= GenGebra  Q suscarrecursos para el auls 5 A

RECURSOS

ﬁ Inicio
E Noticias
a Recursos

: Perfil

an Personas A J JOSSelyn EDITAR PERFIL

& Classroom

L0 pescargas

]
g

i >
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6. Al ingresar a la seccion de “inicio” se encuentran los recursos destacados.

CONECTAR

E Novedades

a Materiales
o perfil

o Gente

s Aula

Lo Descargar aplicaciones

ACTIVIDAD

Educacion Basica (6 a
13 afos)

Comunidad GeoGebra Lati..

ACTIVIDAD

Educacion Media (13 a

18 arios)
Comunidad GeoGebra Lati.

ACTIVIDAD

Educacion Superior
(16+ anos)

Comunidad GeoGebra Lati... -

MOSTRAR TODO

lusubgﬂu
eoGebra
ACTIVIDAD

Clase Abierta
GeoGebra

Comunidad GeoGebra Lati...

Tutoriales MOSTRAR TODO
0 $
@ 8
8 v DS
Oy @ o LIBRO LIBRO LIBRO LIBRO
Aprende a utilizar Grupos GeoGebra Aprende GeoGebra Aprende Suite
Recursos GeoGebra Classroom Calculadora GeoGebra
7. En el apartado de “recursos” se encuentran diversas tematicas para desarrollar las
actividades, ejercicios, simulaciones, leccionesy juegos para matematicas.
ﬁ Inicio

E Novedades
B Materiales
: Perfil

an Gente

a Aula

E] Descargar aplicaciones

Recursos para el Aula

iAccede gratuitamente a mas de un millon de actividades, simulaciones, ejercicios, lecciones y juegos para

matematicas y ciencias!

Recursos destacados

ACTIVIDAD
Educacion Basica (6 a
13 afios)

Comunidad GeoGebra Lati... :

0000N~0 60T G

ACTIVIDAD
Educacion Media (13 a
18 afios)

Comunidad GeoGebra Lati... :

Fctadictica

ACTIVIDAD

Educacion Superior
(16+ afios)
Comunidad GeoGebra Lati... *

Aritmética

MOSTRAR TODO

laseAbierta
eoGebra

ACTIVIDAD
Clase Abierta
GeoGebra

Comunidad GeoGebra Lati... :

. 23°C Chubascos A 7 & & 4) | =

828
8/1/2022

N
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8. Ingresando al apartado de educacion basica en las edades de 6 a 13 afios, nos aparece
la explicacion de los temas relacionados al sexto afio de primaria, ademas se insertan

algunos videos donde se encuentran ejemplos para mayor comprension.

= GeoGebra

Educacion Basica (6 a 13 afos)

Autor: Comunidad GeoGebra Latinoamericana

Tema(s):
Suma, Angulo, Area, Aritmética, Operaciones aritméticas, Diagrama de barras o Gréfico de barras, Geometrfa, Mateméticas, Nimeros naturales, Diagrama de
sectores o Diagrama de tarta, Figuras planas o Formas, Probabilidad, NGmeros racionales, Sélidos o Figuras 3D

Explora los maravillosos recursos GeoGebra para Educacion Basica (primaria).

GeoGebra puede ser utilizado para explorar, descubrir, experimentar, construir y jmucho mas!
Visita los siguientes Libros GeoGebra con recursos educativos abiertos para:

o Geometria: angulos, figuras planas, perimetro y area, transformaciones, mosaicos, cuerpos geométricos, cuerpos de revolucion.

» Nimeros, operaciones y medida: nimeros naturales y enteros, operaciones con niimeros naturales y enteros, fracciones y decimales, operaciones con
fracciones y decimales, medida

e Estadistica y probabilidad: Variables estadisticas, graficos, medidas de tendencia central, probabilidades.

=

Miraren (G0 YouTube

Revisa el recurso Jugamos a clasificar tridngulos de Javier Cayetano Rodriquez.

2. Triangulos (clasificacion) con GeoGebra

S, A A
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9. Por altimo, al final de los videos, se encuentran mas recursos para educacion basica,
dentro de ello hay actividades con un sinnimero de temas para potenciar de mejor forma
el aprendizaje.

GeaGebra

Mirar en (EBYouTube !

Revisa el recurso De olviendo un Cilindro de Lau

radel Rioy

Tim Brzezinski.

iAun mas recursos GeoGebra para Educacion Basica!

2 afios

ica por Leopoldo Aranda Murdia
mpm Javier

arios para Prir

anos) por Ceferino A

10 afos)

ano Rodriguez.

s y GeoGebra por José Antonio Mora

por C
por Ci

sanchez.

Nuevos recursos

cuadrildtero inscrito

Diagonales de un

Descubrir recursos

triangulo equilatero
Fun

Derivada funciones con radical 2

cion Afin

la 9a teorema de pitagoras parte B

Nacrithra lac tamac

GeaGebra

PRIMARIA (6-8 aflos)
Tangram personajes
Suma incompleta
Aritmogramas
Nimerofigura

Medir segmentos

PRIMARIA (6-8 afos)

Autor:

~eferino A

Actividades para alumnos del primer ciclo de Primaria

. .“
A

Numeracion hasta las centenas (...

Tangram personajes

El reloj (Actividad para aprender .

Tabla de multiplicar (Actividad)

Restas sin llevada

Sumas con llevada

Sumas sin llevada

Restas con llevada

Multiplicaciones con llevada

12348567 8901012 1WISN

Medir segmentos

+34 3 E
217 Ll Al 18]

01234
56789
Suma incompleta Aritmogramas
473
o —

Numeracion hasta las
centenas (Actividad)

El reloj (Actividad
para aprender la hora)

CREAR LECCION

Tabla de multiplicar
(Actividad)

175




FIJEMDLIFICACION

Se mostrara un ejemplo para acceder a uno de los recursos propuestos por la plataforma.

e Enrecursos, se seleccionan las actividades para nifios de 6 a 13 afios de edad.

EXPLORAR

A ido
Recursos
E Noticias
iAccede gratuitamente a mas de un millon de actividades, simulaciones, ejercicios, lecciones y juegos para
B Recursos matematica y ciencia!
o perfil

Recursos destacados

MOSTRAR TODO

& Personas

Q Classroom

[0 Descargas

ACTIVIDAD ACTIVIDAD ACTIVIDAD ACTIVIDAD
Educacion Bésica (6 a Educacion Media (13 Educacion Superior Clase Abierta
13 afos) a 18 afos) (16+ afios) GeoGebra

Comunidad GeoGebra Lat... : Comunidad GeoGebra Lat... ; Comunidad:GepGebra Latc. ;

Comunidad GeoGebra Lat... :

e El tema que se eligid, cuenta con un video para que los estudiantes logren tener
ideas previas de como se va a desarrollar el juego. Posterior a ello, se hace clic en

la parte inferior, donde se indica para acceder a la actividad.

Miraren (€3YouTube

runims: 1
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e Dentro de las instrucciones se encuentra la teoriay las indicaciones del juego
para que haya mayor comprension por los estudiantes.

= GeoGebra

Geometria para educacion primaria

Angulos

Figuras planas
Triangulos (clasificacion)
Jugamos a clasificar triangulos
Elementos notables del triangulo
Triangulos (rectas y puntos nota...
Puntos notables en un triangulo
Cuadriléteros (clasificacion)

Clasifica cuadrilateros

Instrucciones

Teoria:

+ Mueve los puntos de colores para modificar los tridngulos.
+ Haciendo lic en cada tridngulo, haremos que gire solo, 0 se detenga.
+ Marcando la casilla "con ngulos”, verds el valor de los dngulos de cada tridngulo.

;Te has fijado? Sus &ngulos siempre suman 180°.

Juego

Nuestros amigos estan pintando cuadros con figuras geométricas. Nos iran diciendo qué figuras necesitan.

* Moviendo €l gancho, podemos ir atrapandolas.
Solo hay una figura correcta. Si no lo ves claro (dudas entre dos que se parecen), puedes pulsar el batén Hacer ofro.
Haciendo clic en el gancho, o en el botén de la parte inferior, haremos que intente atrapar alguna de las figuras.

Cada figura correcta vale 1 puntoe, pero cada fallo nos penalizard 1 punto.

CREA UNA LECCION :

Podemos intentar tantas figuras como queramos. Siempre se conservard la puntuacion mas alta alcanzada.

Dedicado a mi hija Alicia, que me-ha ayudado muchoon el disefio del juego

y me ha dade muy buenosconsejos e loparte tedrica.

e Luego de haber leido la teoriay las indicaciones del juego, el estudiante pondra
en préactica aquello para interactuar con el contenido.

= GeoGebra

Geometria para educacion primaria
Angulos
Figuras planas
Triangulos (clasificacion)
Jugamos a clasificar triangulos

Elementos notables del triangulo

Triangulos (rectas y puntos nota...

Puntos notables en un triangulo

Cuadrilateros (clasificacion)

Clasifica cuadrilateros

Clasificacion de los tridngulos

Equildtero

angulos iguales

[‘(‘F‘f'ﬁ l)r S
dos angulos iguales

Segiin los lados 0 con anguls

[llw'rHil no

angulos diferentes

60

todos los dngulos agudos

Rectangulo

hay un dngulo recto

Segiin los dngulos

Lcutdngulo

Obtusangulo

hay un dngulo obtuso

—

]

5| ">
= .

CREA UNA LECCION
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o Finalizada la actividad tedrica, se procede a dar clic al juego para divertirse y
aprender.

-

Figuras planas

Volver

Trianqulos clasificacion)

Jugamos a clasifcar ridngulos

Elementos notables del triangulo

Triangulos (rectas y puntos nota..

Puntos notables en un triangulo

o De esta manera, la plataforma va indicando si esta correcto o incorrecto la
actividad que se va haciendo.

Figuras planas 1808celes

Tridngulos (clasificacion)

Jugamos a clasifcar triangulos

iiCorrectol!

Elementos notables deltriangulo

‘ (+1pto)

Trianqulos (rectas y puntos nota..

Puntos notables en un triangulo
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2.1.4. INTRODUCCION A LA HERRAMIENTA “KHAN ACADEMY”

Definicion

Herramienta virtual gratuita, de facil uso para todas las personas, su contenido se basaen
videos y actividades con contenido matematico, le ofrece a la persona que aprender ir a
su propio ritmo de aprendizaje, mediante la visualizacion de videos junto a preguntas que
permiten saber cuanto es el aprendizaje que se esta asimilando. Cada de estos recursos
esta disefiado para todo tipo de alumnos e incluso estan clasificados por edad y grado
escolar para el beneficio de los estudiantes.

Importancia

Lo esencial de aprovechar al mdximo con esta herramienta, es poder contar con videos
educativos para innovar en el proceso de ensefianza, y como no en el aprendizaje de los
estudiantes, en vista de que es considerable para trabajar con estos recursos tanto dentro
y fuera de clases, para que asi los contenidos no solo sean impartidos en el mismo
ambiente escolar, sino poder reforzar estos conocimientos en casa, ademas de desarrollar

ejerciciosacorde a la teméatica que se observa, revisar el avance y mejorar en algun tema.

Funciones

e Cuenta con un facil acceso.

e Proporciona variedad de opciones, tanto para el docente como para los
estudiantes.

e Brinda creatividad y atencion.

o Las actividades se encuentran acompafiadas de cuestionarios con videos para

mejorar el aprendizaje.
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Pasos para la aplicacion
Acceso para los docentes

1. En el buscador de Google, se coloca el link de la herramienta y dar clic a la primera
opcidn de busqueda, para poder ingresar a la ventana principal de la herramienta.

Google

https://es.khanacademy.org/signup?isteacher=1 )(I

-

Buscar con Google Me siento con suerte

Ofrecido por Google en: Espafiol (Latinoamérica)

Link de la plataforma: https://es.khanacademy.org/signup?isteacher=1

2. Luego de haber ingresado, se debe identificar el usuario, en este caso como docente y
asi obtener una cuenta para acceder sin problema alguno. Para ello, se ingresa con una
cuenta de Google, como se indica a continuacion:

« > C Q # eskhanacademy.org/signup?isteacher=1 B % LT N o

, Aplicaciones T EVA-UTMACH: Tod... WhatsApp Web ¥ EVEA - Centrode E.. b ECUACS DEQ0102 pdf b Repositoric Digital.. D E-12128_MARCAFA. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectut

Regl’s tra t e Unete a Khan Academy como

Estudiante m Padre
Ayuda a cada estudiante a tener éxito con

préctica personalizada. 100% gratis.

G Contintia con Google
+ PARATI: El curso Khan para Maestros

+ Encuentra contenido alineado con los 0 Continta con Facebook

estandares
+ Asigna ejercicios de practica, videos y ‘
articulos
+ Da seguimiento al avance de tus alumnos
+ Unete a millones de profesores y
estudiantes

Continia con Apple

Registrate con tu correo electrénico

¢Ya tienes una cuenta?

Al registrarte en Khan Academy, aceptas
nuestros términos de uso y politica de
privacidad.
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& Iniciar sesién con Google

Selecciona una cuenta

parair a Khan Academy

Josselyn Madeleine Cun Jaramillo
josselynmadeleinecunjaramillo@gmail.com

Usar otra cuenta

o

3. Una vez que se accede con la cuenta, la herramienta virtual dara la bienvenida para
poder empezar.

HH Aplicaciones  fh EVA-UTMACH: Ted..  (® WhatsApp Web  f EVEA- CentrodeE.. D ECUACS DEO0102.paf D Repasitario Digital.. D E-12128 MARCAFA. M Recibidos (219) - je.. » Lista de lectura

iBienvenido a Khan
Academy!

Estamos encantados de que te hayas unido a
los mas 1 millon de profesores que usan Khan
Academy.

‘ Vamos a empezar
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4. Después apareceran cinco columnas, para ir completando la informacion que se
requiere. En este caso, solo llenar datos correspondientes al grado de sexto afio, luego
poner en “continuar”

i Aplicaciones ) EVA-UTMACH: Tod.. @ WhatsAppWeb iy EVEA - Centro deE.. 3] ECUACS DE0O102,pdf i) Repositorio Digital.. D E12128 MARCAFA. M Recibidos (219) - jc... » Lista de lectur]

Cursos Buscar N Khan Academy josselynmadeleinecunjara...

;Qué materias estas dando?

I Matematicas I I Matemdticas por grado I Ciencia Economiay finanzas Computacion

Matematicas () Jardin de nifios () Lecciones de fisica () Microeconomia () Programacion de
clementales () Lergrado () Cosmologiay () Macroeconomia computadoras
() Aritmética () 22 grado astronomia () Mercados financieros y 0 Ciomiasdlo' la
() Prealgebra 1) 3 grado () Lecciones de quimica de capitales N CO”‘DUta"Or" .
() Algebra 1 0) 42 grado () Quimica avanzada (AP O La .HOH‘ ’de C.o‘du:,o
() Geometria 0 s ;:zrado - Chfmlliffv) N () Animacién digital
) Algebra 2 62 grado O Quurlnca urgamlca ’
() Trigonometria ) 7 grado ) Lecciones de biologia
() Precileulo - o ;-zrado [) Biologia de bachillerato
M Estadistica de o () Biologia avanzada (AP
" secundaria Biology)
() Calculo avanzado 1 (AP O Ingenieria eléctrica
Caleulus AB)
() Caleulo avanzado 2 (AP

Calculus BC)

5. A continuacion, se deben llenar los siguientes datos.

it Aplicaciones 1 EVA-UTMACH: Tod... Whatshpp Web Ty EVEA- Centrode E.. [ ECUACS DEOO102pdf [ Repasitorio Digital., [ E-12128 MARCAFA. M Recibicas (219) - jc.. » Lista de lectura

Agrega tu escuela

¢:Dande ensefias?

(') Estados Unidos

@ Otro pais
Pais

Ecuador

Soy un profesor que utiliza este servicio a nombre de una escuela. Entiendo y acepto cumplir
con los requisitos de aprobar cuentas de estudiantes.
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FIEMDPLIFICACION PARA DOCENTES
e En este apartado, para poder agregar una clase, se hace clic en donde se indica y
asi compartir aquello a los estudiantes. Se colocael nombre a la clase para que los
miembros del grupo logren visualizarla.

HH Aplicaciones ) EVA-UTMACH: Tod.. (& WhatsApp Web  #h) EVEA- CentrodeE.. D ECUACS DE0O102pdf D Repasitorio Digital... D E-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc..

» Lista de lectura

Encuentra recursos para los cierres escolares por COVID-19 para Latinoamérica y los EE. UU. Somos una organizacion sin fines de lucro. Si puedes, colabora.

Cursos Buscar Q a7 Khan Academy josselynmadeleinecunjara...

Bienvenido(a), josselynmadeleinecunjaramillo

Ecuador

Clases  Estudiantes  Recursos

Tus clases Agregar una clase

. Tu clase: Matematicas elementales
O

LGN 0 estudiantes

iHola!

iBienvenido a Khan Academy!
Estos recursos te ayudaran a
empezar.

71 Dale un vistazo a nuestro
contenido

A1 Conoce |a experiencia del
estudiante

7 Comienza con tus estudiantes
v

T EVEA - Centrode E... D ECUACS DEO0102,pdf D Repasitario Digital.. D E-12128 MARCA FA.. M Recibidos (219) - jc... » Lista de lectura

i Aplicaciones P EVA-UTMACH: Tod.. @ Whatsipp Web

Agregar una clase

Nombra tu clase

@ Ingresa el nombre de tu clase

Nombre de la clase
Este nombre de e es el que veran tus alumnos.

\ CLASE DE MATEMATICAS] I

) Importa tu clase de Google Classroom

Activar Windows

Ve a Configuracion para activar Windows.
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o De esta manera, queda guardada la clase, para agregar a los estudiantes y asi
puedan obtener el cédigo de la clase.

< C Y @ eskhanacademy.org/coach/dashboard Q& w L o H

i Aplicaciones  fn EVA-UTMACH: Tod..  (® Whatshpp Web i EVEA- Centro de E.. D cCUACSDECO12pdt 1D Repositorio Digital... D E-12128 MARCAFA., ™ Recibidos (219) - je. » Lista de lectura

Encuentra recursos para los cierres escolares por COVID-19 para Latinoamérica y los EE. UU. Somos una organizacién sin fines de lucro. 5i puedes, colabora.

Cursos Buscar (0} EGE Academy josselynmadeleinecunj

Bienvenidof(a), josselynmadeleinecunjaramillo

Ecuador

Clases  Estudiantes  Recursos

Tus clases Agregar una clase

. Tu clase: Matematicas elementales
o

>
LTLTN 0 estudiantes

iHola!

iBienvenido a Khan Academy!
Estos recursos te ayudaran a
empezar.

A Dale un vistazo a nuestro
contenido

A Conoce la experiencia del
estudiante

7l Comienza con tus estudiantes

httﬁs:,’ﬂ'es‘khanacadem'nnrﬁfcoath/resnurces v
w Aplicaciones ¥ EVA-UTMACH: Tod...  ( Whatshpp Web  fh EVEA - Centro de E. b ECUACS DEOD102.pef b Repositorio Digital... b E-12128 MARCA FA.. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectura
Cursos v Buscar Q ® Khan Academy josselynmadeleinecunjara...
Tu clase: Pa \:\ del profesor .
Matematicas LISta de eStUdlantES Compartir codigo de clase

elementales v Ve cudles estudiantes ya estan en tu clase, y agrega nuevos estudiantes cuando necesites, 6DQM22X5

HERRAMIENTAS Agrega a tus estudiantes
v Dominio de curso Podras asignarles tareas, ver su progreso 'y mas
;Quieres saber lo que veran tus estudiantes? Conoce la experiencia del
Posicienamiento estudiante
) Tareas + Agregar nuevos estudiantes
ADMIN

Estudiantes

Configuracion

https://es khanacademy.org -
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E:' Aplicaciones ¥ EVA-UTMACH: Tod... L] WhatsApp Web T EVEA - Centrode E.. b ECUACS DE0D102.pdf b Repositorio Digital... TJ E-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc... » Lista de lectura

Buscar N Khan Academy josselynmadeleinecunjara...

Panel del profesor

Tu clase: N R

Matematicas LISta dE EStUdlantES Compartir codigo de clase

elementales v Ve cudles estudiantes ya estan en tu clase, y agrega nuevos estudiantes cuando necesites 6DQM22XS
Tus estudiantes (1)

HERRAMIENTAS Agregar nuevos estudiantes

Resumen de actividad

NOMERE DE USUARIO / CORREO
ELECTRONICO M

I LuiALS I ]

NOMBRE DEL ESTUDIANTE ~

Dominie de curso

<

Posicionamiento

Avance

<

Tareas

Asignar

Puntos

Administrar

ADMIN

Ayuda con esta p

e El maestro debe seleccionar la teméatica paraque searealizada. Ademas, se puede
modificar la hora de inicioy finalizacion para la entrega de la tarea.
HH Aplicaciones  h EVA-UTMACH: Tod.. (& WhatsApp Web ¥ EVEA - Centro de E.. b ECUACS DE0D102 pdf b Repositorio Digital... T) E-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectura

a Khan Academy josselynmadeleinecunjara...

Panel del profesor
Tu clase: -

Matemiticas Asigna contenido

elementales v

Cuando asignes contenido especifico a un estudiante, esos mat

les de aprendizaje se mostraran en su pagina de inicio en "tareas

HERRAMIENTAS Matematicas elementales v Asignar(49)

Resumen de actividad Contar
Unidad

v Dominie de curso

Introduccion a las sumas y restas

Posicionamiento Unidad -

Avance .
Valor posicional (decenas y centenas)
Unidad
v Tareas
Asignar 3ur:1j|sy restas con nimeros del 1al 20 0
Nidad -
Puntos

Sumas y restas con nimeros del 1al 100

‘ 0
Administrar Unidad

Sumas y restas con nimeros del 1al 1000

ADMIN Unidad U

® 6 ® & B

Ayuda con esta pa

Medicién y datos — M
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B Aplicaciones T EVA-UTMACH: Tod.. (B WhatsApp Web ¥ EVEA- CentrodeE... D ECUACS DEO0102.pdf D Repositorio Digital... b E-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectyl

Asignar 27 elementos

Todos los estudiantes trab: en el mismo conjunto de

mismo orden.
Estudiantes

LuiALS

Fecha de inicio ® Hora de inicio

enero 10 B 1101AM

Fecha de entrega Hora de entrega

enero 11 B 1L59PM

B

Guardar borrador Asignar (27)

6. Para poder conocer el avance del trabajo que esta realizando el estudiante, se hace clic
donde se indica a continuacion:

HE Aplicaciones  fh EVA-UTMACH: Tod.. @ WhatsApp Web i EVEA - Centro de E.. D Ecuacs DEO0102 paf D Repasitorio Digital... D E-12128 MARCAFA. M Recibidos 219) - je.. » Lista de lectura

Cursos Buscar N Khan Academy josselynmadeleinecunjara...

Panel del profesor
Tuclase:

Matematicas Avance de dominio del curso

elementales v Aqui esta como van Lus estudiantes. Puedes cambiar entre cursos para ver los estudiantes que estin atrasados o adelante.

HERRAMIENTAS Matematicas elementales v Oculta estudiantes

Resumen de actividad 0%  LuiALS
v Dominio de curso
% Dominio de curso (@)

Pasicionamiento
0% 0% 40% 60% B0% 100%
0 puntos 2420 puntos 4840 puntos 7260 puntos 9680 puntos 12100 puntos
v Tareas
Asignar
Puntos

Administrar

Unidades (8)

ADMIN

Ayuda con esta pagina
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7. En el siguiente apartado, el docente puede colocar la puntuacion de la tarea una vez
que haya finalizado el tiempo de entrega.

HH Aplicaciones T EVA-UTMACH: Tod... Whatshpp Web i EVEA - Centro de E.. T) ECUACS DE00102 pdf b Repositario Digital... T) E-12128 MARCAFA.. M Recibidos 219) - jc... » Lista de lectura

Buscar 87 Khan Academy josselynmadeleinecunjara...

Panel del profesor

Tu clase: .
Matematicas PuntuaCIon de tareas

elementales Agui esta como le fue a tus estudiantes en el contenido gue les asignaste. Puedes pulsar un nombre de tarea para obtener reportes més detallados.

Todo el tempo v -
HERRAMIENTAS | Siguiente

¢ > > /4

Cuadrieslade  Mimeros fatantes  Nidmeres hasts
imeros entre Oy 120 100

Resumen de actividad > > § §

v Dominio de curso

ESTUDIANTES

Posicionamiento
LuiALS

Avance
v Tareas

Asignar

Administrar

ADMIN

Ayuda con esta pagina

Acceso para los estudiantes

1. Con el mismo link de enlace se ingresa y se selecciona el apartado de estudiantes.

Cursos v Buscar Q @ Khan Academy Hazunadonacion  Iniciasesion  Registrate

7

Para cada estudiante,
cada salon de clases.
Resultados reales.

!“ } . " - - Somos una organizacion sin fines de lucro con la mision de ofrecer

educacion gratuita de primer nivel, para cualquier persona en cualquier

lugar.

P
Maestros § Padres de familia

: A
<4 4
A 3




2. A continuacion, se deben llenar los datos a solicitarse a continuacion: la fecha de
nacimiento, correo electronico de un representante o tutor legal, el nombre del estudiante
y crear una contrasefa.

Cursos v Buscar ® Khan Academy Haz unadonacién  Iniciasesion  Registrate

z El correo electrénico de uno de tus padres o de tu
Reglstrate tutor legal

» . 5 Nos a ue empieces, pero necesitamos notificar aun
Una educacién gratuita de clase mundial padre rdidn sobre tu cuenta.

para cualquier persona en cualquier lugar.

cristinapambi@gmail.com

Unete a Khan Academy para obtener ayuda

personalizada con lo que estudias, o para Elige un nombre de usuario

aprender algo totalmente nuevo. Utiliza letras y nimeros. Per seguridad, no utilices tu
. ombre real

Guardaremos el registro de todos tus e

avances. LUiALS

Al registrarte en Khan Academy, aceptas
nuestros términos de uso y politica de

Crea una contrasena

Passwords should be at least 8 characters long and should
privacidad. contain a mixture of letters, numbers, and other characters,

Registrate

3. Luego aparece un cuadro para completar datos en relacidna la tematica y afio de
educacion bésica.

Personaliza Khan Academy

Matematicas

Matematicas elementales () Aritmética () Predlgebra
() Algebra1 () Geometria () Algebra2
() Trigonometria () Precalculo () Estadistica de secundaria

() Célculo avanzado 1 (AP () Calculo avanzado 2(AP () Estadistica avanzada (AP
Calculus AB) Calculus BC) Statistics)

() Calculo multivariable () Ecuaciones diferenciales () Algebra lineal

Matematicas por grado

() Jardin de nifos () Lergrado () 2°grado
() 3.2 grado () 4. grado () 5.°grado
6." grado () 7.%grado (J 8. grado
() 8. grado

Ciencia .
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4. Una vez que se colocaron los datos a solicitarse, el estudiante tiene su propia cuenta y

perfil.

LuiALS

@LUiALS

MIS COSAS

Cursos

MI CUENTA
Avance
Perfil

Maestros

Mi perfil

Escaparate &

Estadisticas del usuario

Fecha de ingreso hace un minuto

Puntos de energia ganados Q
Videos completados 0
Proyectos Ver todos & Tutores

No tienes proyectos todavia.
s

v
b Aprende a programar

Crea un nuevo programa

B ®0@0c0@®000@0

Recuento de medallas Ver todos & Tutore

005000

Revisa nuevas medallas y avatares

5. Al seleccionar donde dice “maestros” el alumno puede ingresar a la clase que ha sido
creada por el docente, colocando el codigo que les ha sido compartido.

LuiALS

@LuiALS -

MIS COSAS

Cursos

MI CUENTA
Avance
Perfil

Maestros

Mis profesores y tutores

Los profesores tienen acceso a todos tus datos de Khan Academy.

Unete a una clase

Ingresa un codigo de clase

¢Quieres agregar un padre o tutor?

Abre el mend "LUIALS" en la parte superior derecha y haz clic en
“Configuracion' para agregar a tu padre o tutor.

I 0@ 0800000

Tuidentificacion como estudiante s LuiALS

Tus profesores

iNo tienes ningun tutor! ;Por qué no agregas uno?
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N4 Khan Academy

Ingresa el cddigo de tu clase

Unete a tu clase en
Khan Academy I 6DQMZ2X SI

Al registrarte en Khan Academy, aceptas

nuestros términos de uso y politica de

6. Ingresando de forma correcta con el cédigo, se podra unir a la clase el estudiante. La
plataforma da la bienvenida para poder disfrutar de todo lo que brinda el curso.

¥ Khan Academy

Te estas uniendo a: Tu clase

Unete a tu clase en

ianAcademy

Al registrarte en Khan Academy, aceptas Estoy en una clase diferente
nuestros términos de uso y politica de
privacidad.
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Bienvenido a tu clase, Tu
clase.

Una vez que tu maestro crea una meta de
dominio o agrega tareas para ti, esta clase
aparecera en el menu de navegacion izquierdo
de tu pagina de inicio.

iSi no ves nada, recuérdale a tu maestro que
estas esperando o trata de actualizar la pagina!

{ Ul
@LuiALS -
BB 0@0c0®000@0
- TU CLASE
Mis tareas
{ Tareas
Activas  Vencidas
MIS COSAS
TAREA FECHAY HORA DE ENTREGA ESTADO
Cursos
» Contar con nimeros pequefios Manana, 11:59 PM M
MI CUENTA
» Contaren orden Manana, 11:59 PM w
Avance
+ Cuenta con nimeros pequefios Manana, 11:59 PM m
Perfil
* Cuenta en orden Mafiana, 11:59 PM m
Maestros
* Encuentra 1 més o 1 menos que u... Maiiana, 11:59 PM m
*  Nimeros faltantes Mariana, 11:59 PM W
»  Cuadricula de nimeros Mafiana, 11:59 PM m
»  Numeros faltantes entre 0y 120 Manana, 11:59 PM m
+  Nameros hasta 100 Mafiana, 11:59 PM w
*  Nameros hasta 120 Mafiana, 11:59 PM m
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9. Por ultimo, en la seccidn de “cursos” se puede revisar de las diversas tematicas que se
encuentran en relacional grado de sexto afio.

Cursos v Buscar Q ® Khan Academy LuiALS

LuiALS

@LUIALS -
Q0@0c0@8000@0

MIS COSAS Mis cursos m
6 grado Ver todos (8) Matematicas elementales Ver todos (8)

MI CUENTA

e Razones, tasas y porcentajes w Contar m
Avance

@ Operaciones aritméticas V Introduccion a las sumas y restas
Perfil

, , Valor posicional (decenas y
Maestros Niimeros negativos
centenas)

Sumas y restas con nimeros del
14100

. ) Sumas y restas con numeros del
Propiedades de los nimeros

14120
@ Variables y expresiones

FIJEMDLIFICACION PARA ESTDUANITES

Ejemplo de laresolucion de actividades en la herramienta:

o El estudiante se une a una clase mediante el codigo o el enlace del curso que el
docente crea para el tema en Matematicas

Bienvenido a tu clase,
CLASE #1 DE
MATEMATICAS.

Una vez que tu maestro crea una meta de
dominio o agrega tareas para ti, esta clase
aparecera en el men( de navegacion izquierdo
de tu pagina de inicio.

iSi no ves nada, recuérdale a tu maestro que
estas esperando o trata de actualizar la pagina!

193



e Cuando ya se encuentre el alumno en la clase, podra revisar las tareas que le han
sido asignadas por la docente, por ejemplo:

CLASE #1 DE MATEMATICAS C“‘EE #1 DEMATEMATICAS
Mis tareas
Tareas
Activas Vencidas

MIS COSAS

TAREA FECHAY HORA DE ENTREGA ESTADO
Cursos

» Nameros del 10 al 19 como sumas.. Mafana, 6:00 PM Empezar
MI CUENTA

» Nuomeros del 10 al 19: monos Manana, 6:00 PM
Avance

= NOmeros entre 10y 19 Manana, 6:00 PM m
Perfil

» Introduccion al valor posicional Manana, 6:00 PM
Maestros

» Ejemplo de valor posicional: 25 Marana, 6:00 PM

» Ejemplo de valor posicional: 42 Manfana, 6:00 PM Empezar

* Grupos de diez objetos Manana, 6:00 PM

* Decenas y unidades Mafana, 6:00 PM @

# Desafio de valor posicional de 2 di.. Marana, 6:00 PM

» Simbolos "mayor que" y "menor que" Manana, 6:00 PM

Siguiente

e Se presenta la actividad indicando el nimero de preguntas por tema.

Grupos de diez objetos

¢;Listo para practicar?

iVamos, muéstranos lo que puedes hacer!

7 preguntas
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e El planteamiento de las preguntas es sencillo y de facil entendimiento. Se centra
en el tema, ademas de brindarle al estudiante la oportunidad de revisar la
informacion de la pregunta o ver un video si no entendido correctamente el tema

de matematicas.

Grupos de diez objetos

Un pirata tiene 60 monedas de oro.

Las monedas de oro pueden ponerse en E] grupos de 10,

:Atorado? Revisa articulos/videos relacionados o usa una pista. Reportar un problema

Grupos de diez objetos

Un pirata tiene 60 monedas de oro.

Las monedas de oro pueden ponerse en 6 grupos de 10.

iBien hecha! Ve una solucién paso a paso. Reportar un problema

iBuen trabajo!

Lo lograste. j6 mas!

Haz 7 problemas @ Siguiente pregunta
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e También dentro de lapregunta puede hacer el proceso de razonamiento, utilizando
los recursos como el escribir en la parte inferior de la pregunta para que el
estudiante pueda responder correctamente.

Grupos de diez objetos

¢Cuantas decenas hay en el nimero 70?7

El nimero 70 tiene 7 grupos de diez.

iBien hecho! Ve una solucién paso a paso. Reportar un problema

10 —

iBuen trabajo!

Contindia avanzando. O bien mira como respondimos esta pregunta

O
&
L
[
L
o
L
[
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HERRAMIENTA
VIRTUAL



2.1.5. INTRODUCCION A LA HERRAMIENTA “LIVEWORKSHEETS”

Definicion

Esta herramienta sirve para que el docente pueda acceder a la creacion de fichas
interactivas con material audiovisual, su uso es gratuito y de facil acceso, permite
encontrar editar, crear las actividades enmarcadas en un contenido que desee impartir,
suele ser una herramienta favorecedora para la asignatura de matematicas ya que permite
el plantear ejercicio y contenido matematico como tarea o apoyo para reforzar el
aprendizaje, ofrece todo los formatos ademas de ser descargable e imprimir o paraacceder

via online desde el ordenador.

Importancia

Este portal educativo virtual, ofrece una gama de fichas interactivas puestos a disposicion
para el docente para desarrollar contenidos matematicos o también para otras asignaturas,
por ende, es importante su aplicaciondentro del aula de clases, dado que asi se fortalecen
los aprendizajes mediante recursos virtuales, como son las fichas para trabajarlasy darles
el uso adecuado. Ademas, que se puede integrar audios, imagenes y videos para hacer de
la practica mas interesante y obtener buenos resultados durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Funciones

e La plataforma virtual es gratuita

o El acceso para el docente es facil.

o Los estudiantes pueden interactuar con las fichas interactivas.
e Se promueve la motivacion y despierta el interés.

o El aprendizaje en matematicas mejorara.
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Pasos para la aplicacion
Acceso para los docentes

1. En internet, en la busqueda de Google, se coloca el link para acceder a la plataforma
dando clic a la primera opcion de busqueda.

‘I https://es.liveworksheets.com/ I X LA

https fles.liveworksheets.com/worksheets/en/english as a second
language

. hitps lles.liveworksheets.com/

~ https fles.liveworksheets.com/worksheets/es/ciencias de la
" naturaleza

Q. hitps lles.liveworksheets.com/worksheets/es/lengua castellana
<. https /les.liveworksheets.com/worksheets/es/matem c3

https
<. lles.liveworksheets.com/worksheets/es/lengua_castellana/comprens
i ¢c3 b3n lectora

Q. https:/les.liveworksheets.com/worksheets/en/inglés

~ hitps fles.liveworksheets.com/worksheets/es/matem c3 alticas/las
" tablas de multiplicar

@, https:/les.liveworksheets.com/worksheets/en/english

©  htips lles.liveworksheets.com/worksheets/es/ciencias sociales

b

Link de ingreso: https://es.liveworksheets.com/

2. Cuando se accede al link, nos ubicamos en la parte superior para ingresar, de acuerdo
a lo que se indica.

TS T R T W RRE R R AW N W BUSYueUud davdiizaud
Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuadernos interactivos Ayuda
Acceso alumnos Acceso profesores v

f Compartir en Facebook [ % Compartiren Twitter il ? Compartir en Pinterest

®X
C8 1 n500 thoroio o paseibibty formoto | can
0= Works Across Sites and Apps
Uttimas contribuciones ~ Mas populares ayer ~ Mas populares esta semana  Siguiendo Idioma: [ Todos los idiome v

@l | & == | | w———
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3. Aparecera las opciones, para colocar el usuario o registrarse. En este caso, al no tener
una cuenta, dado que es primera vez que se ingresa, se da clic en “registrarse”.

B Aplicaciones  fy EVA-UTMACH: Tod..  (® WhatsAppWeb 1 EVEA- Centrode E.. [ ECUACS DECO102pdf B Repositorio Digital.. [ E-12128 MARCAFA. M Recibidos (219) - jc.. »

viLIVEWORKSHEETS

Inicio Sobre este sitio

Lista de lectura

Buscar fichas interactivas ) English - Espaiiol
Busqueda avanzada

Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuadernos interactivos Ayuda

Acceso alumnos Acceso profesores a

Usuario 0 email:

f Compartir en Facebook |l Compartir en Twitler Jll ® Compartir en Pinterest

Cantizee

B Recordarme

C83 | nap0 theroie-o possibibty formede | can Enirar

Works Across Sites and Apps

Registrarse

Olvidé mi contraseia

Idioma: [ Todos los idiome v

4. Luego se debe completar con la informacion que se requiere.

e — - ——————

HH Aplicaciones T EVA-UTMACH: Tod.. ) WhatsAppWeb ¥ EVEA - Centro de E.. D ECUACS DEO0102.paf D Repositorio Digital... D E-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectura

N

iRegistrate ahora y empieza a dar vida a tus fichas!

Informacién requerida:

Usuario: |JossMadeleine

Informacidn adicional (opcional):

Normbre completo: [Josselyn Madeleine Cun Jaramillo

Conaseta
Reper conrzser

Facebook |

Twitter: |

Email |iosselynmade\einecunjarami\le@gmai\com

| Instagram: |

Repetir email: |josselynmadeleinecunjaramillo@gmail.com

] Web o blog: |

Pais: | Ecuader v

\/ No soy un robot
reCAPTCHA
Privacidad - Términos

Ivias sobre ti-

echa de nacimiento: [14 {06 | £.0.(31/06/1990)

Docente

He leido y acepto los Términos y condiciones
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5. Cuando se hayan completado los datos, aparecera la confirmacién de registro. Pero
para poder activar la cuenta, hay que dirigirsea la cuenta de Gmail.

i Aplicaciones 1 EVA-UTMACH: Tod... ) WhatsApp Web ) EVEA- Centrode E.. T) ECUACS DE0D102.pdf T) Repositario Digital.. TJ E-12128 MARCAFA. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectura

!!LIVEWO RKS H E ETS Buscar fichas inferactivas N a— English - Espaiol

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas inferactivas Crea cuadernos interactivos Ayuda

Acceso alumnos Acceso profesores v

Gracias por tu registro.

Por favor, comprueba tu email para activar tu cuenta.
Si no encuentras nuestro mensaje, comprueba tu carpeta de correo no deseado.

Si no esta alli, escribenos un mensaje a activacion@mg.liveworksheets.com desde el mismo email que has registrado y
activaremos tu cuenta automaticamente.

6. En el correo electrénico, revisamos el mensaje para activar la respectiva cuenta. Se
ingresa al enlace para continuar con el registro.

Bienvenido/a a liveworksheets.com - Por favor, activa tu cuenta = Recioidos x 8 O
mail@mag.liveworksheets.com 12.28 (hace I minutos) YTy
parami »

Estimado/a usuario/a,
Gracias por tu registro en liveworksheets. com,

Por favor, entra en este enlace para activar tu cuenta:

I https://es liveworksheets.com/register/activation.asp?username=JossMadeleinedcode=infxqgve I

Atentamente,

ww liveworksheets com

4. Responder B Reenviar
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i Aplicaciones  fn EVA-UTMACH: Tod.. ) WhatsApp Web T EVEA - Centro de E.. T) ECUACS DE0D102.pdff b Repositorio Digital... T) E-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectura

!EL'VEWORKSHEETS Buscar fichas interactivas G English - Espafiol

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Ayuda

Acceso alumnos Acceso profesores »

Tu cuenta ha sido activada. Ahora puedes entrar con tu nombre de usuario y contrasefia.

No olvides leer Sobre este sitio y Como hacer fichas interactivas

Términos y condiciones  Politica de privacidad ~ Configuracion de cookies  Denunciar infraccion de copyright  Contacto

7. El docente puede crear las fichas interactivas para ser aplicadas en el aula de clases,
como se indica en la imagen.

i Aplicaciones  #n EVA-UTMACH: Tod.. ) WhatsApp Web  fn EVEA- CentrodeE.. D ecuscs DEOO102pdf D Repositorio Digital... D 12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc. » Lista de lectura

!g leEwo RKS H E ETS Busca Busqueda avanzada E"Q“5h : Espaﬁm

Inicio Sobre este sitio Fichas interaci /as Crea fichas interactivas Jrea cuademos interactivos Ayuda

Acceso alumnos Tutorial Acceso profesores v

) . Video tutorial ) N
Tu cuenta ha sido activadp. orgbre de usuario y contrasefia.

Empezar

No olvides legr Sob fichas interactivas

Términos y condiciones  Politica de privacidad ~ Configuracion de cookies  Denunciar infraccion de copynight  Contacto
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8. Para poder empezar con lacreacion de las fichas, se ingresa con el usuario y contrasefia
registradas anteriormente.

H Aplicaciones ¥ EVA-UTMACH: Tod... ) WhatsApp Web ¥ EVEA - Centro de E.. D ECUACS DEOO102.pdf b Repositorio Digital... D E-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectura

t!LlVEWORKSHEETS Buscar fichas interactivas Engiish - Espafiol

Blsqueda avanzada

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuadernos inferactivos Ayuda

Acceso alumnos Acceso profesores +

|dentificarse:

Usuario o email
JossMadeleine

FIrmMpDLIFICACION

A continuacion, se da a conocer a través de un ejemplo, para mayor comprension y
eficacia para la creacion de fichas.

e 9. En la seccion, donde dice “empezar”, se da clic para poder subir la imagen o
documento pdf. Entonces, como paso nimero 1, se debe tener previamente hecha
una actividad para subirlay enviarla.

HH Aplicaciones T EVA-UTMACH: Tod... ) Whatsdpp Web 7 EVEA - Centro de E.. D ECUACS DECO102.pef D Repositorio Digital.. D E-12128 MARCAFA. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectura

!‘,!LIVEWO RKSHEETS Buscar fichas interactivas English - Espafiol

Biisqueda avanzada

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuadernos interactivos Comunidad ~ Ayuda

Acceso alumnos Tutorial JossMadeleine v

Video tutorial

Empezar

Paso 1: Sube tu ficha

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado | Enviar

Formato: pdf, jpg or png Limite de tamafio: SMB

Como guardar documentos de Word como PDF

203




e 10. Paradisefar las fichas interactivas es necesario crear la actividad o ejercicios,
se sube un documento en PDF o una imagen donde se muestre las actividades y
se procede a editar en la herramienta.

1 Ml Esteequipo » Escritario » v @ | Buscaren Escritoria P ? I = o :
Organizar = Nueva carpeta =~ M o Recibidos (219) - jc... »  [E Listadelectura
-
& Descargas A Nombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio A English - Espafiol

|j Documentos

deberes Carpeta de archivos
I Escritorio DOCUMENTOS TITA Carpeta de archivos Comunidad Ayuda
& Imagenes VIDEQS MATEMATICAS Carpeta de archivos
b Misica 5] 202e7bf50%f decfdaedBce3b360c26043 Archivo JPG 20KB JossMadeleine «
Videos T ACTIVIDAD 1 Documente de Mi... 179KB
& Disco local (©) %ACT\VIDADW Archivo PDF : 133 K-E
= ACTIVIDAD EN CLASES Documente de Mi... 1685 KB
= SONRIE (E5) - . )
1= ACTIVIDAD EN CLASES Archivo PDF 133KB
= SONRIE (E5) %] ACTIVIDADES_TERCERQ Presentacion de ... 2.060 KB
ACADEMIA RENE {2 Antifaz Documento de Mi... 1.709 KB
CERTIFICADOS DE {15 BANDERINES DE CUMPLE Documento de Mi... 1463 KB
{15 CARATULAS BRITANNY Documento de Mi... 1.953 KB
CUARTO SEMESTF , o X o o
M= CARATUIAS CFIV Nocumenta de Mi TR KR
Nombre: | ACTIVIDAD 1 v| Todos los archivos ~

Cancelar

Formato: pdf, jpg or png Limite de tamario: 5MB

Coémo guardar documentos de Word como PDE

e 11. Cuando la ficha se haya subido, se hace clic, se arrastra 'y se dibujan unos
cuadros con el mouse, para insertar la respuesta correcta.

LEMEY VT WANINE I W Busqueda avanzada

Inicio ~ Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

Acceso alumnos JossMadeleine v

[ R 3

ESCRIBIR EN LETRAS LA FRACCION CORRESPODIENTE

n mediq
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$= LIVEWO R Ks H E ETS Biisqueda avanzada R

Inicio  Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuadernos interactivos Comunidad ~ Ayuda

Acceso alumnos JossMadeleine v

g

DARTES DE LA FRACCION

numerador

3< =

e 12. Luego de haber colocado los cuadros de texto con las respuestas, se hace clic
en el icono que se indica en la imagen para previsualizar la ficha y comprobar si
esta bien.

HH Aplicaciones ) EVA-UTMACH: Tod.. (@ WhatsApp Web  fh EVEA- Centrode k.. D ECUACS DECO102 pdf D Repositorio Digital.. D E-12128 MARCAFA.. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectura

I\"!LIVEWO RKSH EETS Buscar fichas interactivas R English - Espafiol

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad ~ Ayuda

Acceso alumnos JossMadeleine v

Previsualizacion de ficha:

ACTIVIDAD EN CLASES

ESCRIBIR EN LETRAS LA FRACCION CORRESPODIENTE
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e 13. Cuando se haya verificado que la ficha esta correctamente, se hace clicen el
icono que continla, para guardar la ficha. Se selecciona “mantener en uso
privado”. Colocamos el nombre de la ficha y procedemos a guardarla.

HH Aplicaciones ¥ EVA-UTMACH: Tod... ] WhatsApp Web i EVEA- Centrode E.. D ECUACS DE0O102 pdf D Repositorio Digital... D E-12128 MARCAFA. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lecturd

';.!LIVEWORKSHEETS Buscar fichas interaciivas queda avarzada English - Espafiol

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuadernos interactivos Comunidad  Ayuda

Acceso alumnos JossMadeleine «

i

Si, quiero compartir mi

No, mantener para uso
ficha con otros ’ P

privado.
profesores
ADVERTENCIA Puedes guardar hasta 30 fichas privadas en tu
Compartir fichas que no son de tu propia autoria cuenta.
(pginas escaneadas, fotocopiables, descargadas Actualmente tienes 0 fichas privadas
de internet, efc.) es una violacidn de los términos

de uso
Tienes que guardar estas fichas como privadas.
De lo contrario tu cuenta podria ser cancelada, y
se perderia todo tu trabajo y el de tus alumnos.

Por favor, introduce un titulo para tu ficha
|ACTIVIDAD 1-FRACCIONES] |

e 14, Aparecera un mensaje, donde dice que laficha se ha guardado con éxito y se
encuentra en la cuenta. El link de enlace puede ser compartido a los estudiantes
y asi puedan realizar la actividad.

i Aplicaciones i EVA-UTMACH: Tod... WhatsApp Web i EVEA- Centrode E.. D ecuacs DEoo102pdf 1D Repositorio Digital.. D 12128 MARCAFA. M Recibidos (219) - jc.. » Lista de lectura

!',!LIVEWORKSHEETS Buscar fichas interacivas T English - Espafiol

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos inferactivos Comunidad  Ayuda

Acceso alumnos JossMadeleine

R

Tu ficha ha sido guardada en tu cuenta.

Este es el enlace a tu ficha interactiva: |hﬂps lles liveworksheets com/5-je 103929jm

Abrir ficha

Afiadir a mis cuadernos

Cerrar
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e 15. Cuando el estudiante haya ingresado al enlace que ha sido compartido por el
docente, desarrollara la actividad, segun lo indique. La puntuacion se refleja de
inmediato y podra comprobar sus respuestas y compartir su puntaje al docente.

c esliveworksheets.com

¢ Qué quieres hacer ahora?

Comprobar mis respuestas Enviar mis respuestas a mi profesor/a

Cancelar

/1 Gmrnen

ESCRIBIR EN LETRAS LA FRACCION CORRESPODIENTE

CDE

SEiS decimos
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