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RESUMEN

La educacion y la tecnologia han dado un giro inesperado alrededor de todo el
mundo, en especial en la educacién presencial, convirtiéndola en una educacion
virtual, generado especialmente por una pandemia que nos obligd a todo
permanecer en nuestros hogares para salvaguardar nuestra vidas y salud. Mas
conocida como una pandemia por COVID-19

Debido a esto el uso de las TIC y de la tecnologia se ha vuelto necesaria para
todo tipo de refuerzo, retroalimentacién y/o desarrollo de contenidos, mediante
el uso de herramientas tecno-educativas y de contenidos multimedios
interactivos.

La investigacion presente da a conocer el uso de contenidos multimedios
interactivos para la asignatura de matematicas en los estudiantes de segundo
aflo de educacion basica elemental. Estudiantes de la Escuela Vicente
Rocafuerte de la cuidad de Pasaje de la provincia de El Oro. En donde se todo
en cuenta un objeto de estudio derivado a una muestra de 12 estudiantes para
la ejecucién del prototipo de la investigacion

Esta investigacion también cuenta con dos enfoques: cualitativo; empleado
mediante las observaciones y entrevista aplicada en la experiencia | a la docente
de la asignatura para medir el nivel de aceptacién que tendria el prototipo antes
de su ejecucion con los estudiantes, a la vez obtener las recomendaciones o
mejoras que se aplicarian al prototipo. Mientras que el enfoque cuantitativo
estara derivado de las encuestas aplicada en la experiencia Il con la presencia
de los estudiantes mediante videoconferencia, ademas de gestionar un analisis
de datos, recoleccién de datos y tabulacion en tablas y gréaficos para la
demostracion de datos certeros y que demuestren la efectividad al utilizar la
pagina web con sus contenidos multimedios interactivos.

Ha esto también se le agrego el planteamiento de dos objetivos generales para
la investigacion; un objetivo general para la investigacion derivada de la siguiente
manera: Proponer la creacion de contenido multimedia interactivo por medio de
herramientas Tecno — educativas para el conocimiento de los estudiantes en la

asignatura de Matematica.




El cual obtuvo resultados favorables porque se pudo proponer el uso de la
creacion de los contenidos multimedios interactivos en los estudiantes por haber
facilitado su aprendizaje en las matematicas.

También hubo un objetivo general para el prototipo: Crear una pagina web en
WIX para la utilizacion de contendidos multimedia interactivos en la ilustracion
de los alumnos de segundo afio de EGB en la asignatura de mateméticas de la
Escuela Vicente Rocafuerte.

La creacién de una pagina web tuvo de igual manera una gran aceptacion por
parte del docente y de los estudiantes ya que se pudo implementar los
contenidos multimedios interactivos y las herramientas tecno-educativas
necesarias para su proceso de ensefianza aprendizaje.

Cabe mencionar que para el desarrollo del prototipo se llevdo a cabo una
metodologia conocida como ADDIE, la cual gestiono un proceso mediante cinco
fases, tales como: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y evaluacion, las
cuales permitieron que el prototipo llevo un control y organizacion de su
interfaces y disefio para mejorar el PEA en las matematicas.

Y para finalizar se muestra los resultados favorables que se obtuvo en ambas
experiencias, tanto con la docente como con los estudiantes del segundo afio de
educacion béasica elemental, ademéas también cuenta con las conclusiones y
recomendaciones respectivas al uso y manejo de la pagina web en la educacion.
Palaras claves: PEA, pagina web, TIC, ADDIE, participacion actividad, basica

elemental, cualitativo y cuantitativo, herramientas tecno-educativas.
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ABSTRACT

Education and technology have taken an unexpected turn around the world,
especially in face-to-face education, turning it into a virtual education, generated
especially by a pandemic that forced us all to stay in our homes to safeguard our

lives and health. Better known as a pandemic by COVID-19.

Due to this, the use of ICT and technology has become necessary for all kinds of
reinforcement, feedback and/or content development, through the use of techno-

educational tools and interactive multimedia content.

The present research shows the use of interactive multimedia content for the
subject of mathematics in students in the second year of elementary basic
education. Students of the Vicente Rocafuerte School in the city of Pasaje in the
province of El Oro. In which an object of study derived from a sample of 12

students was taken into account for the execution of the research prototype.

This research also has two approaches: qualitative; used through observations
and interview applied in experience | to the teacher of the subject to measure the
level of acceptance that would have the prototype before its implementation with
students, while obtaining recommendations or improvements that would be
applied to the prototype. While the quantitative approach will be derived from the
surveys applied in experience Il with the presence of students through
videoconference, in addition to managing a data analysis, data collection and
tabulation in tables and graphs to demonstrate accurate data and demonstrate

the effectiveness of using the website with its interactive multimedia content.

To this we also added two general objectives for the research; a general objective
for the research derived as follows: To propose the creation of interactive
multimedia content by means of techno-educational tools for the knowledge of

students in the subject of Mathematics.

Which obtained favorable results because it was possible to propose the use of
the creation of interactive multimedia content in students for having facilitated

their learning in mathematics.

There was also a general objective for the prototype: To create a web page in

WIX for the use of interactive multimedia contents in the illustration of the

VIl




students of second year of EGB in the subject of mathematics of the Vicente

Rocafuerte School.

The creation of a web page was also very well accepted by the teacher and the
students since it was possible to implement the interactive multimedia contents
and the necessary techno-educational tools for their teaching and learning

process.

It is worth mentioning that for the development of the prototype a methodology
known as ADDIE was carried out, which managed a process through five phases,
such as: Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation, which
allowed the prototype to take a control and organization of its interfaces and

design to improve the PEA in mathematics.

And finally, it shows the favorable results obtained in both experiences, both with
the teacher and with the students of the second year of elementary basic
education, as well as the conclusions and recommendations regarding the use

and management of the web page in education.

Key words: PEA, web page, ICT, ADDIE, activity participation, elementary basic,

qualitative and quantitative, techno-educational tools.
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INTRODUCCION

Llevar la educacion a la virtualidad marco un desafio a lo largo de una
enfermedad pandémica en la que los procesos educativos de todo el mundo
tomaron medidas entre ellas la tele-educacion que a pesar estar el incremento
el planeta digital con ello su crecimiento fue exponencial al verse enmarcada
como medida preventiva y alternativa idonea para que el proceso educativo no
se paralice, a su vez los gobiernos consideraron necesario emplear los medios
digitales para continuar con los calendarios educativos establecidos que dicho
sea de paso se tuvo que replantear varias estrategias contra-reloj con la finalidad
de mudar las clases presenciales hacia la virtualidad, en ello las tareas incluyen
el emplear las herramientas tecnoldgicas existentes como el surgimiento de
muchas nuevas.

En Ecuador esta modalidad también es aplicada y una de las asignaturas
consideradas fuertes también son parte de esta modernizacibn como la
matematica, generalmente la matemética es vista como un proceso deductivo,
jerarquico y monétono. Cerrando posibilidades de su educacion en el aula de
clases cayendo en lo clasico que en varios casos produce un desapego hacia
esta asignatura, a partir de aquel entorno nace la necesidad de la modernizacién
de la mateméatica tanto a partir de los maestros como de la unién de los
contenidos multimedia interactivos como Camtasia Studio, GENEALLY Y
CANVA que siendo herramientas impulsaran no solo la educacién de la
matematica sino ademas el proceso de la indagacion misma a ser empleadas en
la educaciéon aprendizaje, en ello “no existe, probablemente, ninguna sociedad
cuya estructura educativa carezca de planes de estudio relacionados con la
educacion matematica” (Castor, 2003).

El Ministerio de educacion adopta el modelo hibrido para evitar la
paralizacion del sistema educativo, este modelo articula a la educacién a
distancia con la tradicional a mas de maximizar la eficiencia general del
aprendizaje, en este contexto la Escuela Vicente Rocafuerte del Cantén Pasaje
como muchas otras en todo el pais, se proyecta a fortalecer la aprendizaje con
la incorporacién de contenido multimedia interactivo para la ensefianza y de

entre ellas su empleo para la catedra de la matematica para las y los estudiantes
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del segundo afio con la finalidad de potenciar las habilidades y destrezas asi
como el re direccionamiento del uso de la tecnologia.

Se necesita determinar que las novedosas generaciones poseen mas
ingreso a la tecnologia por ende su uso como parte de las tacticas didacticas es
una necesidad con el objetivo de modernizar el curriculo educativo, en aquel
entorno el Curriculo Educativo Ecuatoriano afiade en su ultima reforma educativa
la utilizacion de las Tic por ende es “importante establecer la articulacion de las
Tecnologia de la Informacién y Comunicacion con el desarrollo de la capacidad
de los estudiantes, para aprender a aprender, buscar informacion de forma
selectiva” (Murcia, Tejedor, & Lancheros, 2017)

En fin, las multimedia se convierten en un potencial aleado para la
ensefianza hibrida y entre ellas CAMTASIA STUDIO, GENEALLY Y CANVA van
a ser objeto de analisis en la presente investigacion para conocer sus bondades
en la enseflanza de matematicas en el centro docente Vicente Rocafuerte de la

Localidad de Pasaje.
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CAPITULO I.
1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1. Planteamiento del Problema

Actualmente el extenso uso de la tecnologia es por parte de las nuevas
generaciones aun mas en una etapa de educacion donde las redes sociales es
la principal alternativa de las y los estudiantes, el contenido multimedia
interactivo se proyecta como una necesidad metodoldgica para el proceso de
ensefianza y aprendizaje, todavia mas en una asignatura como las matematicas

que era hasta cierto punto su metodologia estatica.

Para estudiantes que cursan el ciclo basico, el contenido multimedia es
un recurso de uso constante que hasta cierto punto invita a los docentes a
interactuar con las TIC de diferentes estrategias canalizando en los alumnos de
2do Grado Elemental de la Escuela Vicente Rocafuerte de la Ciudad de Pasaje,
en el cual se implementara recursos interactivos en mencion.

El empleo de los contenidos multimedia enmarcara las clases del docente
como mas interactivas, motivadoras, atractivas y comprensivas, mejorando de
cierta manera el criterio del estudiante hacia las mateméticas, asi mismo se
puede lograr que las y los estudiantes desarrollen las destrezas, habilidades y

los conocimientos logrando una mejor comprension de los contenidos.

1.1.2. Localizacién del problema objeto de estudio

La escuela fiscal mixta Vicente Rocafuerte esta ubicada en las Calles
Bolivar entre Azuay y la Libertad de la Metropoli de Pasaje. Siendo esta escuela
fiscal tiene una poblacion estudiantil de 1025 estudiantes, siendo sus niveles
Basica Preparatoria, Elemental, Media y Superior y su actual directora es la Lcda.
Katy Valarezo.

La poblacion a ser intervenida son 20 alumnos del 2do. Afio paralelo C.
siendo su profesor tutor la Lcda. Disnarda Ochoa Minchala.
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Imagen 1: Localizacion de la institucién educativa "Vicente Rocafuerte”
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Los estudiantes del 2do afio paralelo C de la Institucion Vicente
Rocafuerte de la ciudad de Pasaje tienen complicaciones para aprender los
contenidos de matematicas identificandose la novedad del manejo de diferentes
juegos interactivos siendo necesario emplear los contenidos multimedia para
replantear las estrategias metodolégicas de la ensefianza de las matemaéticas
para esta poblacion estudiantil.

Por ello el objeto de estudio de la presente investigacion es indagar sobre
los posibles contenidos multimedia interactivos para ser empleados por los
maestros para la educacion de las Matematicas considerado la edad de los

chicos y chicas, asi como los contenidos académicos.

1.1.3. Problema central
¢, Como influye la implementacion de contenido multimedia interactivo en
la enseflanza de matematica en los estudiantes de 2do Educacién Basica

Elemental?
1.1.4. Problemas complementarios
e ¢Como incide la constante metodologia tradicional para la ensefianza de

la matemética por la planta docente de la institucién educativa?
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¢,Como influye la carencia de unién de los contenidos multimedia como
tactica didactica en el proceso de educacion aprendizaje con los
alumnos?

¢, Qué incidencia tiene los contenidos multimedia interactivos en el
proceso de destrezas, aptitudes y capacidades en los alumnos de

Segundo Grado elemental?

1.1.5. Objetivos de investigacion

Proponer la creacion de contenido multimedia interactivo por medio de

herramientas Tecno — educativas para el conocimiento de los estudiantes en la

asignatura de Matematica.

1.1.6. Objetivos especificos

v

Adaptar los recursos interactivos mediante herramienta tecno educativa
para la asignatura de Matematica de los estudiantes de Segundo Afio

Grado. Elemental.

Mejorar la participacion activa mediante los recursos multimedia

interactivos que fortalezca el proceso de educaciéon aprendizaje.

Caracterizar la planificacion micro curricular de la asignatura de

Matematica mediante los contenidos multimedia interactivos.

Determinar el impacto de los recursos multimedia interactivos para la
elaboracion de aptitudes y capacidades de los alumnos de segundo afio

de Educacién Basica Elemental

1.1.7. Poblacion y muestra

La poblacion son los 1025 estudiantes de toda la escuela Vicente

Rocafuerte que alberga a todos los niveles de la Educacion General Basica.
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La Muestra van a ser las y los cuarenta alumnos del segundo afio de
ensefianza general elemental bajo la tutoria de la Licenciada Disnarda Ochoa
Minchala.

1.1.8. Identificacidén y descripcion de las unidades de investigacion

El universo en el cual se desarrollara el presente proyecto esta de la
siguiente manera distribuido:
e Un total de 20 estudiantes del segundo afio paralelo C de la Escuela de
Educacion General Béasica Vicente Rocafuerte.
e Docente tutor del mismo grado siendo el punto de analisis la catedra de

Matematicas.

1.1.9. Descripcion de los participantes

Es oportuno citar el Art. 13 de la Ley de Ensefianza donde puntualiza las
responsabilidades de las madres, papas y representantes de las y los alumnos
destacando que son corresponsables de “propiciar un ambiente de aprendizaje
adecuado en su hogar, organizando espacios dedicados a las obligaciones
escolares y a la recreacion y esparcimiento, en el marco de un uso adecuado del
tiempo” (MINISTERIO DE EDUCACION, 2015)

Asi mismo en el art. 15 de la misma ley reconoce a las Autoridades,
docentes, estudiantes, madres y padres de familia como miembros de una
comunidad educativa por ser los actores directamente vinculados. A su vez cita
que las madres y padres de familia como a los representantes en varias
circunstancias tienen el “rol de participar en la construccion del proyecto
educativo y velar porque los procesos sean de calidad y de calidez” dejando la
apertura al derecho de participar.

Ademas, se destaca que en la disposicion transitoria Décima Quinta la
misma que textualmente describe; “En el plazo de tres afios a partir de la
promulgacion de esta Ley, los Ministerios de Educacion, Telecomunicaciones y
de Ciencia y Tecnologia, garantizaran la cobertura en conectividad a todos los
establecimientos de educacién publica en el pais” (MINISTERIO DE
EDUCACION, 2015).
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Es decir que los recursos tecnolégicos poco a poco seguiran siendo
herramienta didactica de los procesos de ensefianza aprendizaje de los centros
educativos no solo de los afos de inicial y bachillerato, sino que deben ser de

todos los afios educativos de la educacion general basica.

Imagen 2: Descripcidn de los participantes en la institucién
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Fuente: Ministerio de Educacion Elaborado por: Autor

1.1.10. Caracteristicas de la investigacién

1.1.10.1. Enfoque de la investigacién

Para la actual investigacion se enmarca en una investigacion cuantitativa
y cualitativa al incorporar instrumentos investigativos que seran sistematizados
y contrastados con articulos cientificos afines para tener un sustento cientifico.
‘Lo cuantitativo y lo cualitativo son referentes que se utilizan para conocer y

explicar la realidad cientifica” (Cienfuegos & Cienfuegos, 2016)

1.1.10.2. Nivel o alcance de lainvestigacion.

El nivel investigativo es de corte mixto por incorporar la metodologia
cuantitativa y cualitativa que se complementan entre si. Como también nos da la
posibilidad de ampliar el estudio a diferentes perspectivas del mismo contexto.
‘expresar las limitaciones de un estudio le proporciona mayor validez y

rigurosidad al proceso de investigacion desarrollado” (Avello, y otros, 2019).
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1.1.10.3. Método de investigacion.

La aplicacion del método cuantitativo y cualitativo nos da un enfoque
interpretativo y positivista respectivamente cualitativo por considerar las
“cualidades, sentimientos y pensamientos” por tanto es mas subjetivo a los ojos
del investigador.

Y cuantitativo al medirse las variables en base a los objetivos planteados
y que luego de levantar los datos “se aplican distintos instrumentos estadisticos”

canalizando diferencias estadisticas entre las mismas variables. (Corona, 2016)

1.2. Establecimiento de requerimientos

1.2.1 Descripcidn de los requerimientos/necesidades que el prototipo
debe resolver

Para el desarrollo de esta indagacion se establecen requerimientos minimos:

v Internet de alta Resolucién (entre 10 a 20mpbs)

v' Una computadora de mesa o Portatil (Con un espacio de disco de
200MB y probablemente se necesite 8GB, un procesador 1GHz (minimo),
una memoria de 16GB para un gran servicio de produccion).

v' Descargar los aplicativos, material audiovisual y mas.

v' Elaborar los contenidos en Camtasia Studio, Genially y Canva con

los enlaces respectivos.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

El uso de las TIC en la educacion ha mejorado las perspectivas en la
ensefianza que muchos docentes han puesto en practica, con el fin de ampliar
una educacién significativa y constructivista, y en cuanto al aprendizaje de los
estudiantes se ha podido evidenciar muchos cambios durante su desempefio
académico con el uso de tecnologia educativa en el aula de clase.

Para la actualidad la educacion virtual, segun (Islas Torres, 2017) es
tomada para salvaguardar la salud de los estudiantes, docentes, padres de
familia y demas participantes educativos, ha convertido el aula de clase
presencial a un aula virtual desde videoconferencias, entornos virtuales, tareas

virtuales, etc.
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Es por esto que considerando el asunto del presente analisis sobre los
contenidos multimedia interactivos realizan alusion al uso de herramientas,
plataformas, programa, sitios web, paginas web, blogs educativos, clip de videos,
audios, imagenes y todos los materiales educativos que funcionarian de apoyo
en el proceso de educacidén aprendizaje, sin embargo mas que nada para la
construccion de contenidos multimedia como seria la herramienta tecnoldgica
Genially, Canva y Camtasia para la construccién de contenidos interactivos
agregandolos a una pagina web engendrada en la plataforma Wix.

Considerando ademas que los contenidos que se crearan van a ser para
alumnos de entre 6 o 7 aflos de edad, especialmente para alumnos de segundo
afio de EGB, en donde se dard un apoyo en el aprendizaje de las matematicas

por medio de los instrumentos mencionadas previamente.

1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales

1.3.1.1.1 Contenido Multimedia Interactivo:

De acuerdo con (Escalona et al., 2017) el contenido multimedia interactivo
es en los recientes instantes de la tele-educacion el primordial aleado (p. 12). Sin
embargo, en el &mbito de la educacion de las matematicas es todo un desafio
poder conseguir desarrollar una metodologia para el profesor clasico, en ello
emergen las novedosas tacticas didacticas-multimedia que le apuestan a
aprender Distinto.

El juego se convierte en un aleado estratégico para la ensefianza en
estudiantes de segundo afio de basica, pues ayuda en conjunto con los
multimedia interactivos a elevar el interés no solo por la asignatura sino por la
misma participacion, en ello “aumenta su grado de satisfaccion frente al estudio
de esta area” (Gonzalez, 2019).

En cuanto a la ensefianza de las matematicas (Vazquez-Herrero et al.,
2019) enfatizan que muchos docentes se resisten a abandonar las practicas
tradicionales de la ensefianza de la matematica (p. 22). Frente a ello y en medio
de una pandemia que mudo la ensefianza a la virtualidad generando un cambio

del paradigma de la ensefianza de la mateméatica que no es de ahora pero que
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generalmente no ha logrado abarcar a todos los rincones al empleo de contenido
multimedia.

La amplitud de contenidos multimedia existentes para las diferentes
asignaturas es muy variada, existen de todo tipo, pero es necesario contemplar
aguellas que tienen tanto actividades de ensefianza como complementarias,
para ensefiar numeros por ejemplo se deberia en cada actividad proponer “tres
tipos de actividades: centrales, practicas y evaluativas”. (Lezcano, Benitez, &
Cuevas, 2017)
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< Ve Secuencia
Los Numeros
o el 3| Conteo ol
~(Orden)

(Idonhﬁcaclo’n del Nmnero]

1.3.1.2. Recurso Didéactico

Cabero-Almenara et al. (2018) mencionan como recurso didactico a todo
implemento o material que facilita al docente el proceso de ensefianza con la
finalidad de que el mensaje llegue de manera mas detallada y clara al estudiante
(p. 10). Con la internet es mas accesible poder acceder a estos recursos
didacticos virtuales pues no solo existen a la fecha los recursos intraclases sino
también los multimedia virtuales.

Dentro de la dltima reforma educativa ecuatoriana incorpora la necesidad
de modelar el proceso de ensefianza aprendizaje de manera ldgica, critica y
creativa, a mas de ello se incorporan las TIC como recurso didactico dando
cabida a la utilizacién de los bancos de recursos virtuales. “Estos materiales
pueden ser tanto fisicos como virtuales, asumen como condicién, despertar el

interés de los estudiantes” (Vargas, 2017)
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A pesar que no existe una nomenclatura para diferenciar entre recursos
didacticos y materiales didacticos varios los segmentan a los primeros como
elementos que predispone el estudiante y los segundos como elementos de

apoyo del docente.

1.3.1.3. Proceso ensefianza aprendizaje

El proceso de enseflanza y aprendizaje es un contraste entre la
ensefianza y el aprendizaje en si, para ello es necesario partir de las definiciones
conceptuales.

Segun Vargas-Murillo (2020) la ensefianza es una constante que se da
como relacion entre el docente, alumno y el Aprendizaje potenciando el
pensamiento critico del estudiante (p. 20).

Recalcando que siempre toda esa informacion o ensefianza parte de
quien lo enfoca, pero en el receptor la ensefianza no siempre termina en un
aprendizaje.

En ello la ensefianza aprendizaje se logra cuando ambos estan en
disposicion de que se genere un proceso de crecimiento “El proceso de
ensefianza-aprendizaje escolarizado es muy complejo e inciden en su desarrollo
una serie de componentes que deben interrelacionarse para que los resultados
sean 6ptimos” (ECURED, 2020)

1.2. Estado de arte

El presente estudio tiene como importancia el reconocimiento de los
diferentes contenidos multimedios interactivos para el aprendizaje de
matematicas en los estudiantes de segundo EGB, en donde se hara una revision
de investigaciones cientificas referentes al tema en cuestion, ademas de
interpretar el uso de los contenidos multimedia interactivos y sus mejorarias.

Teniendo en cuenta Tirira (2017), los contenidos multimedia interactivos
son todos aquellos programas, herramientas o software que permitan editar y
crear recursos interactivos (p. 20). Tales como: videos, imagenes, audios, textos,
animaciones, etc.

Brito Gonzalez (2015) enfatiza que la implementacion de estos materiales

en la ensefianza, amplian nuevos métodos estratégicos para que el estudiantes
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se beneficien con el uso de las TIC (p. 12). Por lo que se necesita saber utilizar
e implementar estos materiales para que las metas u objetivos se cumplan de
manera optima.

De acuerdo con Silva (2020) sostiene que la integraciéon de TIC en la
educaciéon ha cambiado la ensefianza-aprendizaje de muchos estudiantes y
docentes (p. 8).

Ademas de mencionar que los contenidos multimedia interactivos generan
una retroalimentacion en aplicabilidad, ya que el uso de videos interactivos,
presentaciones, audios y demas materiales, generan un feedback
(retroalimentacion) en donde se podré visualizar las veces que sean necesarias
las tematicas que no se hayan podido quedar claras durante la clase virtual.

Por su parte, Fernandez (2019) en su investigacion enfatiza que el uso de
los materiales interactivos en el aula de clase permiten que el estudiante reciban
un aprendizaje significativo (p. 45). Pasando por lo informético para generar
competencias como: analizar, retroalimentar, pensar y desarrollar nuevos
conocimientos.

Garcia (2017) deduce que los contenidos multimedias interactivos han
facilitado en cierto modo el poder transmitir la informacion con mucha mas
facilidad (p. 7). Ademas de integrar nuevos ambientes de aprendizaje en sus
presentaciones promoviendo innovacién y motivacion durante el transcurso de
aprendizaje.

Segun las definiciones, opiniones y/o argumentos de los autores citados
con anterioridad, se puede decir que todos han tenido similitud en sus
explicaciones ya que el uso de contenidos multimedias en la educacién, para la
actualidad, ha mantenido una perspectiva flexible con los estudiantes. Dichas
aclaraciones han dejado una mejor experiencia para el uso, elaboracion o

creacion de estos materiales y a la vez mejorar el aprendizaje.

1.2.1. Aprendizaje de las matematicas con contenidos multimedios
interactivos

Teniendo presente todo el planeta tecnolégico por el cual la raza humana
esta pasando, esta demas nombrar que la utilizacion de las TIC en el proceso de
ensefianza de aprendizaje favorece la manera de ensefiar de los maestros y

aprender de los alumnos.
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Segun Valencia (2017) enfatiza que el uso de contenidos multimedios
interactivos, facilitan el proceso de enseflanza aprendizaje, tanto para enriquecer
sus conocimientos como el de desarrollar nuevas habilidades, competencias y
estrategias en la educacion. (p. 22)

De tal manera que para la enseflanza de las matematicas el uso de la
tecnologia da esa posibilidad de tener acceso a recursos y contenidos
importantes y en algunos casos inéditos en donde se podra encontrar un manejo
de audios, videos, o graficos que beneficien el aprendizaje virtual y sobre todo
mejoren las estrategias a la hora de enseniar.

Cabe mencionar que para la actualidad se han mejorada, actualizado y
creado muchas plataformas, herramientas, recursos, etc., que prometen
satisfacer el proceso de ensefianza aprendizaje, es necesario, también, destacar
gue para la ensefianza de las matematicas el uso de esta tecnologia es de las
mejores opciones para que los estudiantes se motiven a aprender esta
asignatura, ya que es la Unica materia por la que los estudiantes siempre estan

preocupados o desmotivados durante su aprendizaje.

1.2.2. Estrategia de ensefianza aprendizaje de las mateméticas mediante el
uso delas TIC

La presencia de las Tic da impacto al mundo educativo desde
perspectivas de creatividad e innovacion para las clases, ademas de apoyar el
aprendizaje de los contenidos, ya que de esta manera se podra tener el acceso
a mucha informacién y materiales educativos que pretendan una educacion de
calidad atendiendo los retos educativos de la actualidad.

Segun el articulo de Rosero & Puga (2018) mencionan que “Ecuador ha
orientado sus politicas educativas para mejorar la calidad de la educacion,
mediante la promulgacion de la Ley Organica de Educacién Superior (LOES
2010) y la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI, 2011)” (p. 5)

En esa cita se pone en concordancia los principios sobre la educacién en
los 3 niveles educativos; inicial, elemental y bachillerato, respondiendo a las
necesidades que los alumnos desarrollarian a lo largo de su manejo académico.
Para ello es importante la formacién persistente del profesorado sobre el costo
de dominar los medios digitales, por igual en habilidades y técnicas para realizar

una innovacion en el aula virtual.
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CAPITULO II.

2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.2. Definicion del prototipo

El desarrollo de contenido multimedia interactivo presenta una mejor vision
durante el proceso de educacion aprendizaje, por lo que Salinas Gutiérrez (2019)
manifiesta que por medio de dichos materiales el alumno generara motivacion
durante su aprendizaje, el docente tendrd muchas mas alternativas a la hora de
ensefar y sobre todo que los estudiantes entiendan y sepan generar sus propios
conocimientos.

Para esta investigacion se ha considerado como contenidos multimedios
interactivos la creacion de videos; editados y renderizado en Camtasia Studio, la
elaboracion de presentaciones interactivas en Genially o Canva y la creaciéon de
juegos o actividades interactivos en Word Wall, Educaplay, GCompris.
Asimismo, todos estos materiales seran integrados en una pagina web;
disefiada, elabora y creada en la plataforma WIX en donde basa su sistema en
la nube, ademas de que permite tener un sitio web sin tener conocimientos
profundos en programacion (Gertradix et al., 2017. p. 5).

Ruiz-Macias et al. (2018) manifiestan que la plataforma Wix Ofrece miles
de plantillas editables o la opcién de crear un disefio desde cero, ademas de
disponer de muchas funciones (p. 23). Que permitiran la creacion, desde formas,
botones, imagenes propias de la plataformas, videos, colores y tamafios de letras
para mejor el area visual.

En cuanto a las presentaciones interactivas se busca en ellas la manera
de agregar los contenidos multimedia interactivos, como en las presentaciones
en Genially o Canva se busca la manera de sobre poner videos explicativos,
audios, imagenes inéditas, etc.

Y en cuanto a las actividades o juegos interactivos se ha planteado el uso de
herramientas de Gamificacion como lo es Word Wall, Educaplay, ya que de esta
manera se estara llamando la atencion de los estudiantes y a la vez

retroalimentando su aprendizaje y reforzandolo.
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2.3. Fundamentacion tedrica del prototipo

Una de las importancias de usar contenidos multimedia interactivos en el aula de
clase, para la actualidad, es la de facilitar la informacién para los estudiantes ya
que de esta manera ellos tendréan al alcance cualquier material que se muestre
en sus clases y de este modo puedan reforzar su aprendizaje de manera
autonoma.

Como sefiala Carranza (2018) la importancia de estos contenidos interactivos es
la de “generar productividad, proporcionar visualizacién y formar creatividad e
imaginacion en los estudiantes.” (p. 17)

Ademas de buscar un aprendizaje autdnomo y significativo, se busca la manera
de actualizar la educacion con las TIC ofreciendo un lugar dinamico e interactivo
con el uso de actividades y juegos ludicos. Estimular el aprendizaje para
provocar criterio propio (Novillo et al., 2017. p. 13).

2.4. Objetivos
2.3.1. Objetivo general

Crear una pagina web en WIX para la utilizacion de contendidos
multimedia interactivos en la ilustracion de los alumnos de segundo afio de EGB

en la asignatura de matematicas de la Escuela Vicente Rocafuerte.

2.3.2. Objetivos especificos

- Disefiar contenido multimedia interactivo mediante la herramienta
Genially, para los estudiantes de segundo afio de EGB.

- Utilizar un software de edicion de video herramienta de edicion y
renderizacion de videos, para la presentacion de material interactivo en la
asignatura de matematicas.

- Elaborar actividades interactivas mediante la herramienta Word Wall,

Educaplay, para el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes.

2.4. Diseio de los contenidos multimedia interactivos
La metodologia a desarrollar en este estudio sera ADDIE (Analisis -

Disefio — Desarrollo — Implementacion — Evaluacion) consta de cinco etapas para
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Su mayor comprension, ya que es una de las mas utilizadas por los profesionales
TIC en la educacién, tomando en cuenta la opinion de Castellanos & Rocha
(2020) esta metodologia cumple con el desarrollo de una educacién adecuado a
las necesidades de aprendizaje que los estudiantes requieran durante su
proceso de ensefianza. (p. 3)

De esta manera se busca desarrollar, facilitar y mejora el ambiente de
aprendizaje de los estudiantes desde la utilizacion de las TIC en su entorno,
ademas de presentar una construccion de conocimientos y habilidades debido a
este modelo instruccional.

2.5. Desarrollo de ambiente virtual de aprendizaje
Segun Gazca et al. (2018) aborda las cinco etapas de ADDIE de la siguiente
manera:

1. Andlisis:

En esta etapa segun el autor se define el entorno a realizar el estudiante, es
decir a los estudiantes de segundo afio de EGB, ademas de observar la
problematica central para la construccion de las estrategias y demas alcances
en la investigacion.

2. Disefo:

Para esta etapa se busca identificar el desarrollo de la clase, prototipo y

herramientitas para las actividades que se estaran implementando en la clase.

Imagen 3: Desarrollo de Contenidos Multimedia Interactivo desde Camtasia studio

d share ~ 5| "

PRESENTACION
TESIS.camrec

@ £ & @ B f -

Fuente: Camtasia Studio Elaborado por: Autor
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Imagen 4: Uso de herramientas tecnologicas inéditas

L, TR T e B G, s, e, )
BEEPEEEIEIE R rBEREsE

Ll

Borc

Fuente: Camtasia Studio Elaborado por: Autor

3. Desarrollo:

La etapa de desarrollo va conjunta con la de diseio, ya que mediante la etapa
anterior nace la creacién de los contenidos, ademas de las herramientas, en esta
etapa ya se generan los recursos a utilizar. También se definen los materiales
gue se consideren adecuados efectuar.

Imagen 5: Desarrollo de material inédito para la creacion de contenidos de las
clases.

Presentacion

~. LADECENA

Fuente: Genially Elaborado por: Autor
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Imagen 6: Creacién de la interfaz principal de la pagina web educativa.

2 Wox Website Edit. X

ESCUELA
"VICENTE |
ROCAFUERTE" |

Fuente: Wix

4. Implementacion:

Elaborado por: Autor

Mediante la etapa de implementacion se trasmite a los estudiantes, con

eficacia, el desarrollo de los contenidos multimedios interactivos, con el fin de

cumplir con os objetivos propuesto en el prototipo.

Imagen 7: Implementacion de herramientas tecnolégicas para la creacion de

actividades interactivas.

# Wordwall

Mis actividades

(b i - =

SIGUE LAS PISTAS DE LAS DE...

suma de numeros hasta el 10
Cuestionari
& Pablico B2

Fuente: Wordwall

Inicio  Caracteristicas Q Comunidad Mis Actividades ~ Mis Resultados Mejorar F1 vicenterocafu... ~

+ Nueva carpeta 1 Papelera de recidlaje Q

Ordenar por:  Nombre Modificado Ultima reproduccion

LA DECENA
Juego de concurso
& Pablico B4

@ 23°C Lluvia ligera

E &15
Sm Ay EP l

Elaborado por: Autor
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Imagen 8: Desarrollo de las actividades segun los contenidos a tratarse.

@© PRESE X | @ preser X | @ preser X SK #

) Wordwall iniclo  Caracteristicas Q Comunidad ~ Mis Actividades ~ Mis Resultados

Mejorar | | { vicenterocafu... v

0:20 Toca la ficha que coincida Yo /2 Cambiar plantilla

INTERACTIVOS

5 22
kN

Fuente: Wix Elaborado por: Autor

5. Evaluacién:

La dltima fase, esta considerada como la valorativa de los conocimientos en
los estudiantes, ya que mediante esta etapa se podra conocer cuales son los
problemas educativos en su aprendizaje y cudles son sus fuerzas, y a la vez

verificar la implementacion de todas las etapas anteriores.

2.6. Experiencial
2.6.1. Planeacion

La primera experiencia del prototipo, conocido como péagina web, en
donde se ha incluido los contenidos multimedia interactivos para la asignatura
de matematicas. Esta primera interaccion se la efectu6é con la presencia de la
Lic. Disnarda Ochoa Minchala, docente del 2do afio de educacién bésica de la
institucion Vicente Rocafuerte en la cuidad de Pasaje.

A gquien segun algunas conversaciones se le mostro el funcionamiento,
manejo o0 uso del prototipo, en donde se expuso los contenidos multimedias
interactivos que se tendrian previstos para el desarrollo de la clase experimental.
Esta reunion se la realizo por medio de una videoconferencia en Zoom, el viernes

17 de diciembre a partir de las 17:00.
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Los participantes presentes en la reunion fueron el docente de la
instituciéon y el autor de la investigacion. Luego de explicacion del prototipo se
esperd unos minutos para escuchar los comentarios del docente sobre el
prototipo, ademas de plantearle la entrevista prevista para la finalizacién de esta
reunion. Por ende, se le facilito un enlace del formulario de Google para que
pueda colaborar con sus respuestas, asi mismo revisar las previas

recomendaciones o cambios que el docente ha percatado durante su revision.

2.6.2. Experimentacion

Mediante una reunion virtual en la plataforma Zoom, se logré cumplir con
el protocolo de mostrar el funcionamiento del prototipo, durante esta reunién el
anico inconveniente fue la inestabilidad del internet; pero aun asi se logro realizar
esta experiencia con la docente de la institucion.

Se mostro todas las funcionalidades que el prototipo podria llenar al
docente en su clase, y a la vez el desarrollo de los conocimientos que los
estudiantes necesiten en su aprendizaje. Hubo varias pausas para que el
docente logre comprender, ademas de saber como manejarlo para su
conveniencia.

Asi mismo se dio un a conocer los siguientes aspectos a continuacion:

Tabla 1: Presentacion de los Contenidos Multimedios Interactivos

Materiales: Contenidos multimedios interactivos en una pagina web.
Duracion: 60 minutos
Objetivos: - Mostrar el funcionamiento del prototipo.

Descripcién de las

actividades

Desarrollo de
actividades

las

Dar a conocer los contenidos multimedios interactivos a ocupar en el
prototipo.

Se presenta las interfaces de la pagina web, dandole a conocer los
materiales para desarrollar los contenidos de las clases.

Explicaciéon de cada seccion que la pagina web dispone.
Implementacion de herramientas tecnol6gicas interactivas como
Wordwall o Educaplay para el desarrollo de actividades de los
estudiantes.

Nota. La tabla muestra las actividades desarrolladas en la experiencia educativa I.

Luego de la experimentacion con el prototipo se aplicd la entrevista

desarrollada con 7 preguntas, en donde se quiere saber las opiniones que el

docente tiene sobre el prototipo, y los cambios o recomendaciones que necesite

el mismo.
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2.6.3. Evaluacion y reflexion

2.6.3.1. Evaluacioén

A continuacion, se muestra los resultados obtenidos en la entrevista aplicada al

docente de la institucion en la experiencia I:
Tabla 2: Pregunta N°1

Pregunta 1.- ¢ Qué piensa sobre la interfaz que se integro en el prototipo de la
pagina web presentado y por qué?
Respuesta La pagina web es super que innovador bien disefiado bien empleado, los

colores las formas estdn super que llamativas, los temas estan muy
acorde al afilo de basica y sobre todo las actividades estan muy bien
alineadas

Nota. Pregunta | de la entrevista aplicada la docente de la Institucion educativa
Vicente Rocafuerte

Analisis de los datos

Segun los comentarios del docente la interfaz del prototipo ha llevado un

orden y ha llenado la perspectiva que el docente esperaba para la interaccion

con los estudiantes.

Tabla 3: Pregunta N°2

Pregunta 2.- ¢Cémo evaluaria el uso de una pagina web educativa permite
desarrollar un aprendizaje innovador, ademas de tener un respaldo para
gue los estudiantes retroalimenten sus aprendizajes fuera de la clase?
Argumente su respuesta.

Respuesta | En la parte interactiva calificaria con un 10 porque sinceramente al estudiante lo

deja pensando, jugar aprenden y sobre todo ellos estan interactuando, mientras
estan resolviendo los ejercicios, claro que se ve la ensefianza de la matematica
en lo que es la fase grafica y atreves de las actividades de la retroalimentacion
es la ultima fase que responde a complementarla en el momento en el que
vivimos de la virtualidad constructivismo se ve muchisimo

Nota. Pregunta 2 de la entrevista aplicada la docente de la Institucion educativa
Vicente Rocafuerte

Analisis de los datos

Los resultados de la pregunta, ha sido considerado de manera positiva,

ya que se han recibido buenos comentarios sobre el prototipo.
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Tabla 4: Pregunta N°3

Pregunta 3.- ¢Cuéntenos que tan satisfactoria fue su experiencia durante la
explicacion y uso del prototipo de la pagina web en la primera
experiencia? Argumente su respuesta.

Respuesta | Ayuda a desarrollar el pensamiento I6gico del estudiante mediante el
juego, la ludica y aqui esta muchisimo demostrando.

Nota. Pregunta 3 de la entrevista aplicada la docente de la Institucion educativa
Vicente Rocafuerte

Analisis de los datos

Los resultados de la entrevista muestran que el prototipo de la pagina web
para la asignatura de matematicas, fue considerada muy satisfactoria porque
estas estrategias desarrollan un pensamiento l6gico mediante la innovaciéon e

interaccidn con la gamificacion.

Tabla 5: Pregunta N°4

Pregunta 4.- ¢Considera que el uso de herramientas tecnolégicas para la
creaciéon de contenidos multimedia interactivo cumple su objetivo al
ser una estrategia didactica para el proceso de ensefianza
aprendizaje? ¢Si, noy por qué?

Respuesta Muy creativa y sobre todo muy facil de trabajar porque a los nifios lo que
mas les encanta son los juegos como dice Jean Piaget mas nombrado de
lo que es el constructivismo cuando la nifia o el nifio jugando aprende,
estan jugando, pero estan aprendiendo

Nota. Pregunta 4 de la entrevista aplicada la docente de la Institucion educativa
Vicente Rocafuerte

Andlisis de los datos

Los resultados de la entrevista muestran que el docente considera que el
uso de este prototipo si cumple los objetivos en cuanto a las estrategias
didacticas para el proceso de ensefianza aprendizaje, porque integra
herramientas tecnolégicas para el desarrollo de una clase interactiva y

participativa.
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Tabla 6: Pregunta N°5

Pregunta 5.- ¢ Piensa usted que el uso de videos interactivos en la pagina web
son utiles para reforzar el aprendizaje de los estudiantes? ¢Si, noy
por qué?

Respuesta Claro son muy buenos y utiles para que los estudiantes tengan un
refuerzo al finalizar la clase

Nota. Pregunta 5 de la entrevista aplicada la docente de la Institucion educativa
Vicente Rocafuerte

Analisis de los datos

Los resultados de la entrevista muestran que el docente si considera el
uso de videos educativos durante las horas de clase, ya que de esta forma ellos
refuerzan su aprendizaje de una amanera visual y auditiva, se ha comprobado
que la mayoria de los estudiantes aprenden mucho mejor y rapido por medio de

los videos educativos subidos en una plataforma muy conocida como “YouTube”.

Tabla 7: Pregunta N°6

Pregunta 6.- ¢Por qué cree que las actividades interactivas creadas y
organizadas en la pagina web, serian las mejores para la segunda
experiencia con los estudiantes?

Respuesta Porque seria bueno que los estudiantes conozcan sobre los diferentes
tipos de herramientas interactivas que hay.

Nota. Pregunta 6 de la entrevista aplicada la docente de la Institucion educativa
Vicente Rocafuerte

Andlisis de los datos

Los resultados de la entrevista muestran que el docente considera muy
efectivas las actividades interactivas que se han implementado en la pagina web
para matematicas. Ademas de darle motivacion a sus estudiantes y presentarle

nuevas estrategias en su aprendizaje.
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Tabla 8: Pregunta N°7

Pregunta 7.- ¢Cree usted que el primer prototipo que se le ensefio deberia
tener algun cambio? ¢Si, no y por qué?

Respuesta No, en mi opinion esta perfecto.

Nota. Pregunta 7 de la entrevista aplicada la docente de la Institucion educativa
Vicente Rocafuerte

Analisis de los datos

Los resultados de la entrevista muestran que el docente se mostr6 muy
satisfecho con la presentacion del prototipo, se cumplié con todas las
sugerencias que desde un principio se pusieron total atencién para que en esta
primera experiencia no exista ningun inconveniente para la proxima aplicacion

en la segunda experiencia con los estudiantes.

2.6.3.2. Reflexion

En cuanto al analisis general de los resultados alcanzados en la entrevista
que se aplicé durante la experiencia |, se determina que el prototipo de la Pagina
Web tuvo una buena acogida por parte del docente de la asignatura de
matematicas. ademas de recibir buenos comentarios, sin rastro de cambios
dentro de sus interfaces. En sintesis, el prototipo se valoré de manera util para

la ensefianza, por su aspecto agradable, ya que fue de facil uso y acceso rapido.

2.7. Experienciall

2.7.1. Planeacion

Teniendo en cuenta las mejoras que se realizaron al prototipo de la
investigacion en la primera interaccion con la docente de la institucion, se lleva
a cabo la futura experiencia Il en donde se presentaran las mejoras y la clase a
los estudiantes de segundo afio de educacion basica para la asignatura de
Matematicas. Por lo que a continuacion se muestra la planeacion sobre la
segunda experimentacion con los Contenidos Multimedios Interactivos en una

Pagina web:
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- Clase virtual o presencial: la clase se la desarrollara de manera virtual.

- Usuarios participantes: Docente de la institucion, estudiantes del

segundo afio de educacion basica paralelo “C” y autora del prototipo.

- Instrumento de recoleccién de datos: Encuesta para los estudiantes

- Instrumento de analisis de datos: Microsoft Excel

2.7.2. Experimentacion

Una vez se realiz6 la revision del prototipo con el especialista y docente

de la institucion, se procedid a realizar la ejecucion o experimentacion de la

experiencia Il en donde se aplicacion todas las mejoras posibles para que

favorezca el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de segundo

afo de educacioén basica.

Las actividades que se desarroll6 en los estudiantes con la pagina web se

manifiestan en la siguiente tabla:

Tabla 9:

Explicacion de la temética "Retroalimentacion en la resolucion de ejercicios como
sumas y restas de numeros"

Edad (estudiante)
Materiales:

Duracion:
Objetivos:

Destrezas con
criterios de
desempefio a
evaluar

Descripcién de las
actividades

Edades entre los 5 a 6 afios
Contenidos multimedios interactivos en una pagina web.
- Camtasia
- Genially
- Power point
Herramientas interactivas
- Wordwall
- GCompris
- Educaplay
45 minutos
- Retroalimentacién sobre la resolucion de ejercicios en la suma y
resta de numeros.
- Reconocimientos de las figuras geométricas, mediante el uso de
actividades interactivas.
Reforzar los contenidos previamente vistos, sobre la resolucién de
gjercicios con la suma y resta de numeros; y diferenciar las diferentes
figuras geométricas.

- Bienvenida y presentacion de la clase

- Demostracion del prototipo en primer plano, para evitar confusiones
y/o aburrimiento al no poder comprender su funcionamiento.

- Explicacion de cada seccion que la pagina web dispone.

- Desarrollo de la clase con el apoyo de los contenidos multimedios
interactivos.
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Desarrollo de las - Implementacion de herramientas tecnoldgicas interactivas como
actividades Wordwall o Educaplay para el desarrollo de actividades de los
estudiantes.

Nota. La tabla muestra las actividades desarrolladas en la experiencia educativa Il.
2.7.3. Evaluacion y reflexién

2.7.3.1. Evaluacién

Para evaluar la efectividad de la pagina web creada con los contenidos
multimedios interactivos en la experiencia Il se aplicé a los estudiantes un
instrumento de recoleccion de datos, mediante el uso de una encuesta con cinco

preguntas cerradas creada desde la herramienta de Google Forms. (ver Anexo

)
2.7.3.2. Reflexion

Tomando en cuenta un andlisis general con respecto a los resultados
positivos y satisfactorios plasmados en la encuesta aplicada durante la
experiencia Il, se determind que los estudiantes si estuvieron motivados y
comprendieron en su totalidad el tema expuesto en la clase. Ademas de que
supieron manifestar que estuvieron muy contentos con el uso de herramientas
interactivas para el desarrollo de actividades que los ayudo a reforzar sus
conocimientos, innovando asi sus clases de matemaéticas.

Quedo a manera de reflexién para una proxima interaccion; el uso demas
actividades interactivas para gamificar el aula de clase, ya que se pudo observar
que mediante la herramienta Wordwall y Educaplay existian bastante animo,

motivacion y participacion por lo estudiantes.
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CAPITULO Il

3. Evaluacion del prototipo

3.1. Resultados de la evaluacion de la experiencia ll

A continuacion, se representa la informacion mediante una tabulacién, en

graficos y tablas con su respectivo anlisis:

Tabla 10: ¢Te gusto la clase desarrollada con la pagina web para aprender

matematicas?

RESPUESTAS | NUM. DE RESP. PORCENTAJE

Si 12 100%
No 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 1 de la encuesta dirigida a los
estudiantes en la experiencia Il. Fuente: elaboracion propia.

Grafico 1: Resultados de la pregunta 1

1.- ¢ Te gusto la clase desarrollada con la
pagina web para aprender matematicas?

0%

\ y 2

Nota. Grafico con representaciéon de valores por porcentajes pertenecientes a la

pregunta 1 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia Il. Fuente:

Elaboracion Propia.

Andlisis: ElI 100% estudiantes encuestados manifiestan que les gusto
mucho el desarrollo de la clase con el uso de la pagina web para que su
aprendizaje en las matematicas sea mucho mas satisfactorio e innovador en su

proceso educativo.
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Tabla 11: ¢ Te gusto el disefio, imagenes y colores que tenia la pagina web?

RESPUESTAS NUM. DE RESP. PORCENTAJE

Si 12 100%
No 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 2 de la encuesta dirigida a los
estudiantes en la experiencia Il. Fuente: elaboracion propia.

Gréfico 2: Resultados de la pregunta 2

2. ¢ Te gusto el disefio, imagenes y colores que tenia la
pagina web?

0%

=1
=2

Nota. Grafico con representacion de valores por porcentajes pertenecientes a la
pregunta 2 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia Il. Fuente:

Elaboracion Propia.

Andlisis: para el segundo item de la encuesta se obtuvo que a todos los
estudiantes les gusto la interfaz y disefio creado especialmente para sus clases.
Salas-Rueda et al., 2020 declara que el uso de la tecnologia esta generando
nuevos cambios en las perspectivas educativas en el aprendizaje de los
estudiantes ademas de generar una aprendizaje significativo y cognitivo en cada

estudiante.
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Tabla 12: ¢ Entendiste el uso y manejo de la pagina web?
RESPUESTAS NUM. DE RESP. PORCENTAJE

Si 12 100%
No 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 3 de la encuesta dirigida a los
estudiantes en la experiencia Il. Fuente: elaboracion propia.

Gréfico 3: Resultados de la pregunta 3

3. ¢ Entendiste el uso y manejo de la pagina web?

0%

=1
=2

Nota. Grafico con representacién de valores por porcentajes pertenecientes a la
pregunta 3 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia Il. Fuente:
Elaboracion Propia.

Analisis: en relacion a la pregunta planteada el 100% de los estudiantes

encuestados manifiestan que si entendieron el uso y manejo de la pagina web
para su aprendizaje en las matematicas.
Eliminar la brecha digital para poder disminuir las desigualdades y el poco uso
de la tecnologia y de esta forma generar nuevas metodologias de aprendizaje
gue fomenten el aprendizaje en los cocimientos de los estudiantes (Britton
Jiménez et al., 2021).
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Tabla 13: ¢Crees los videos educativos te ayudaran para aprender con mas
facilidad?

RESPUESTAS NUM. DE RESP. PORCENTAJE

Si 12 100%
No 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 4 de la encuesta dirigida a los

estudiantes en la experiencia Il. Fuente: elaboracion propia.

Gréfico 4: Resultados de la pregunta 4

4. ¢ Crees que los videos educativos te ayudaran
a aprender a sumar y restar con mas facilidad?

0%

=1
=2

100%

Nota. Grafico con representacién de valores por porcentajes pertenecientes a la
pregunta 4 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia Il. Fuente:
Elaboracion Propia.

Analisis: los estudiantes han declarado que, si estan de acuerdo en que
los videos educativos ayudan en su aprendizaje con mas factibilidad para las
sumas y restas, ademas de que el uso de la pagina web retroalimenta sus
conocimientos con la ayuda de las TIC en la educacion. Para Pastran Chirinos
et al., 2020 esta de acuerdo en que los videos educativos fomentan la calidad y
creatividad en el aula de clase porque permite trabajar con contenidos de forma

mas flexible, dindmica e inclusive mas interactivas.
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Tabla 14: ¢ Te sentiste motivado el dia de hoy aprendiendo a sumar y restar por
medio de la pagina web?
RESPUESTAS NUM. DE RESP. PORCENTAJE

Si 12 100%
No 0 0%
TOTAL 12 100%

Nota. Tabla representativa de valores de la pregunta 5 de la encuesta dirigida a los

estudiantes en la experiencia Il. Fuente: elaboracion propia.

Gréfico 5: Resultados de la pregunta 5

5. ¢ Te sentiste motivado el dia de hoy aprendiendo
a sumar y restar por medio de la pagina web?

0%

=1
.

Nota. Grafico con representacion de valores por porcentajes pertenecientes a la
pregunta 5 de la encuesta dirigida a los alumnos en la experiencia Il. Fuente:

Elaboracion Propia.

Andlisis: el 100% de los estudiantes encuestas han manifestado que si
se sintieron motivados al aprender las sumas y restas mediante la pagina web
ya que existié un nivel de participaciébn muy activa en los estudiantes y a la vez

demostraron su interés por seguir aprendiendo.
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3.2.

Propuestas futuras de mejorar del prototipo

Utilizar mas herramientas de gamificacion, ya que, al experimentar el uso
del prototipo en la clase demostrativa, se pudo tener una buena
aceptacion participativa por parte de los estudiantes al implementar
juegos educativos en su aprendizaje.

En los video educativo, agregar mas multimedias como imégenes y/o
avatares personalizados, para que llamen la atencién de los estudiantes
y se generan un amiente de aprendizaje dinamico.

Agregar mas figuras o imagenes gifs en la pagina web, para que el
estudiante pierda el miedo o el suspenso al trabajar con nuevos recursos
educativos tecnologicos.

Crear un espacio para los padres de familia, en donde ellos podrian
conversar sobre algunos cambios 0 nuevas estrategias que consideren

que los estudiantes necesiten para reforzar su aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Conclusion general

Si se propuso la creacion de contenidos multimedios interactivos por
medio de herramientas tecno-educativas que favorecieron los
conocimientos de los estudiantes en la asignhatura de matematicas, ya que
su funcionamiento compartio mucha informacion mediane el desarrollo de

actividades interactivas y gamificacion en el aprendizaje.

Conclusiones especificas

Mediante la pagina web se pude adaptar los recursos interactivos
mediante las herramientas tecno-educativas para la asignatura de
matematicas, ya que de esta manera se buscd como implementar y ubicar
en un solo lugar todos los contenidos multimedios interactivos que se
crearon para la clase.

El uso de los recursos multimedios interactivos si pudo mejorar la
participacion activa de los estudiantes, ademas de fortalecer el proceso
de ensefianza aprendizaje ya que mediante el uso de la tecnologia
convierten los ambientes de aprendizajes en un ambiente motivador e
innovador

Para la aplicacién, uso y manejo de la pagina web se desarrolld6 una
planificacion microcurricular, que demuestre los objetivos y temas de la
clase a desarrollar mediante el uso de contenidos multimedios interactivos
en la asignatura de matematicas.

Durante el desarrollo de la experiencia Il se puede mencionar que los
contenidos multimedios interactivos si tuvieron un buen impacto
pedagdgico que logro efectuar las aptitudes como participacion, interés y
motivacion; y capacidades como un pensamiento critico y cognitivo para

su aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje mediate
el uso y creacion de contenidos multimedios interactivo que sirva de apoyo
al docente para que sus clases se vuelvan mas dinamicas y con
creatividad, deja atras la educacion monétona. Con el uso de estas
estrategias la educacion en los estudiantes sera constructivista y
significativo

Mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje ampliando las estrategias
educativas aplicadas por los docentes para que los estudiantes se
relacionen mejor con el uso de la tecnologia y a la vez reconozcan nuevas
facetas o logros que ellos puedan alcanzar en un futuro, el uso de la
tecnologia en la educacion favorece mucho el desempefio de los
estudiantes sobre todo para que ellos se den cuentan cuanto han
progresado y cuéles son las metas que se pueden plantear y cumplir.
Crear nuevos conocimientos permanentes para los estudiantes en la
asignatura de matematicas, para producir, evaluar, asesorar y divulgar de
manera constante, el uso de nuevas metodologias de aprendizaje con el
apoyo de la tecnologico que contribuyan al desarrollo de la asignatura de
matematicas.

Incentivar y crear mecanismos para que los estudiantes de la asignatura
de mateméticas comiencen a favorecer su aprendizaje mediante el uso
de esta herramienta tecnoldgica dentro del PEA y a la vez mediante el uso
de las diversas actividades que realiza dentro y fuera de las clases
virtuales. Ademas, crear un aprendizaje significativo en aspectos sencillos
y tangibles en las clases de matematica los cuales deben ir profundizando

cada dia mas
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ANEXOS

ANEXO A
ENTREVISTA EN LA EXPERIENCIA |

Imagen 9: Entrevista aplicada al docente de la institucion en la experiencia |

Preguntas dirigidas al docente de la institucién

1. 1.-;Qué piensa sobre la interfaz que se integré en el prototipo de la pagina
webpresentado y por qué?
5. 5. ;Piensa usted que el uso de videos interactivos en la pagina web son utiles
parareforzar elaprendizaje de los estudiantes? ;5i, no y por qué?

2. 2.- ;Como evaluaria el uso de una pagina web educativa permite desarrollar
unaprendizaje innovador, ademas de tener un respaldo para que los

estudiantesretroalimenten sus aprendizajes fuera de la clase? Argumente su 6. 6. ;Por qué cree que las actividades interactivas creadas y organizadas en la

respuesta. pagina web,serian las mejores para la segunda experiencia con los estudiantes?

3. 3.-{Cuéntenos que tan satisfactoria fue su experiencia durante la explicacion y 7. 7.Cree usted que el primer prototipo que se le ensefio deberia tener algun
uso delprototipo de la pagina web en la primera experiencia? Argumente su cambio? §5i,no y por qué?
respuesta.

4.  4.-;Considera que el uso de herramientas tecnologicas para la creacion de
contenidosmultimedia interactivo cumple su objetivo al ser una estrategia
didactica para elproceso de ensefianza aprendizaje? ; Si, no y por qué?

Nota. Entrevista realizada en un formulario de Google, para el docente de la

asignatura de mateméticas. Fuente. Elaboracion propia.
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ANEXO B
ENCUESTA APLICADA EN LA EXPERIENCIA I

Imagen 10: Encuesta aplicada a los estudiantes de segundo afio de
Educacion Bésica Elemental.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CIENCAS EXPERIMENTALES

PREGUNTAS PARA LOS ESTUDIANTES EN LA SEGUNDA EXPERIENCIA

1. ¢;Te gusto la clase desarrollada con la pagina web para aprender

matematicas?

O si
[] No

2. ¢Te gusto el disefio, imégenes y colores que tenia la pagina web?

U si
(] No

3. ¢Entendiste el uso y manejo de la pagina web?

[ si
(] No

4. ;Crees los videos educativos te ayudaran para aprender con mas
facilidad?

U si
U No

5. ¢Te sentiste motivado el dia de hoy aprendiendo a sumar y restar por medio

de la pagina web?

O si
(] No

Nota. Encuesta aplicada con los estudiantes de segundo afio de educacion
basica elemental, durante la segunda experiencia. Fuente. Elaboracion propia.
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ANEXO C

PRESENTACION DEL PROTOTIPO EN LA EXPERIENCIA |

Imagen 11: Presentacion del prototipo con la docente de la Escuelo Vicente
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editor.wix.com
TP mpreeee——w0 desarrollador  Contrata un Partner

VIDEOS INTERACTIVOS

Ayuda  Haz Upgrade

ACTIVIDADES

o e |
ESCUELA
"VICENTE
ROCAFUERT

INFORMACION PERSON.

X wx INICIO | Misitio

Los cursos virtuales ofrecen
una oporfunidad Gnica al
estudiante de  compartir
experiencias con otros, lo que
refuerza el sentido de
colaboracién y de comunidad.
Desde cualquier lugar y a
cualquier hora, los
estudiantes  pueden tfener
/ acceso a sus cursos virtuales

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma WIX.com. Crea tu pagina web hoy. ( Comienza ya
s g g -

MATEMATICA

Estas estrategias deben ser

coherentes con el plan de
drea previsto para esta época
del afio escolar, motivar la
actividad matemdtica de los
estudiantes, implicar a las
familias y ser factibles para
las circunstancias  del
profesor y sus estudiantes.

a

0:55
19/02/2022 >

24°C Pred.nublado A~ & 90 Z &) ESP

4 addd [

La Decena.

Suma De Nameros Naturales
N

Resta de NGmeros Naturales,
Nameros Ordinales.

Formas: Tridngulos, Cuadrado,

_\'\‘\v\M

Rectangulo y Circulo.

Nota. Capturas tomadas el dia de la experiencia | con la docente de la institucion

con la presentacion del prototipo. Fuente. Elaboracion propia.

59



ANEXO D
CLASE DEMOSTRATIVA DE LA EXPERIENCIA I

Imagen 12: Inicio de la clase desde la plataforma Teams.

@@ Chat | Microsoft Teams X | © (35)WhatsApp X i@ Reunion |MicrosoftTeams @ X @ Nueva pestaia x| + n = a X

€ > C @ teamsmicrosoftcom/ #/pre-join-calling/19:6304613e6dbed0aSbfc5242ee7cb2d2f@threadtacv2 -2 %

A La grabacién se ha iniciado. Esta reunion se ests grabando. Al unirse, da su consentimiento para que se grabe. Politica de privacidad

DISNARDA MARIANA OCHOA MINCHALA & NOLES BAUTISTA JUNIOR GABRIEL ‘&

¢ B o~

ARMIJOS MALDONADO DOMENICA ANAHI QUINTANILLA OLAYA BRUNO SAMIR -+

88 © Digite aqui para pesquisar (o] =} G ~ : e) % . ﬂ uC AB A DY 17:2‘/12022 ‘,‘

Nota. Captura realizada al inicio de la clase demostrativa con los estudiantes de
segundo afio de educacion basica elemental. Fuente. Elaboracion propia.

Imagen 13: Presentacion e introduccion a la clase de matematicas mediante el
prototipo.
Q

s §
Esta pégina web se disefi6 con la plataforma WiX.com. Crea tu pégina web hoy. ( Comienza ya )

ESCUELA
"VICENTE
ROCAFUERTE'

CONTENIDO VIDEOS INTERACTIVOS ACTIVIDADES INFORMACION PERSONAL

BIENVENIDA
8 o B N

= 057
#l O Digite aqui para pesquisar O B € = m & § . > 24°C Pred.nublado A~ & 0 7 Q1 ESP w/nz;zozz =

Nota. Captura realizada iniciando la clase de matematicas con el apoyo del

prototipo. Fuente elaboracién propia.
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ANEXO E
ACTIVIDADES INTERACTIVAS EN LA EXPERIENCIA I

Imagen 14: Aplicacion de las actividades interactivas para los estudiantes en la
experiencia Il

¢ENCUENTRE A LA
DECENA DE ANIMALITOS?

en | w D «“"‘» ¢ 2

: z 059
88 O Digite aqui para pesquisar O 8B € = M & e) . Q 24°C Pred.nublado A & 9D 7 @) B o0, [

Nota. Captura realizada en la segunda experiencia con los estudiantes,
aplicando las actividades interactivas dentro del prototipo. Fuente. Elaboracion

propia.

Imagen 15: Aplicando gamificacion en la segunda experiencia.

3 C b ey AL . J C '# esstucpiapcon

iCorrecto!

NN - NN N 2 pestoe A 80 60 2 0| @ P Dgeani g NN - N uCretnte A B0 g0 © 0 O

Nota. Captura realizada aplicado gamificacién en la clase. Fuente elaboracion

propia.
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ANEXO F
APRENDIZAJE COLABORATIVO EN LA EXPERIENCIA I

Imagen 16: Participacion activa por parte de los estudiantes y padres de familia

al realizar las actividades.

1239 O m QAR 1239 0Om 4 ONER &

(_/_'?. Segundo"C" & = <« = ol éf_'i. Segundo"C" & = « = %

/ Directora, Ing. Presidente, Nelly, Profesor... < ’ Directora, Ing. Presidente, Nelly, Profesor...

Arelys Pinargot 17 de febrero de 2022
)’»‘ ~

Profesora Disnarda Ochoa

arro - 12:10p. m. iill

Cambié tu cédigo de seguridad con Vicepresidenta De Jahnder.
Toca para obtener mas informacién.
TR T AR N ; oo
+593 97 924 5839

L eae

+593 96 903 2270 ~Johanna Rubio&y...

iHAS GANADO!

iENHORABUENA!

o

e — -
rss 100.000

~ Dominic Vaca

(*) Reintentar 7 [
ndroue Andeada ’ Profesora Disnarda Ochoa

[ © Mensaje

&

Nota. Grupo de WhatsApp con los estudiantes de segundo afio de educacion
basica elemental, junto a la colaboracion de loa padre de familia. Fuente.

Elaboracion propia.
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ANEXO G
EVIDENCIA DE LA PARTICIPACION DE LOS ESTUDIANTES

Imagen 17: Evidencia tomada por los padres de familia, con los estudiantes

desarrollado las actividades.

\
* {ENCUENTRE A 1A

QUE CASILLERO NO
PERTENECE A LA DECENA

- _,:i# | | EE@

DECENA DE ANIMALITOS)

Nota. Fotografias enviadas por los padres de familia, en donde los
estudiantes han cumplido con la realizacion de las actividades en la

experiencia Il. Fuente elaboracién propia.
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ANEXO H
PLANIFICACION MICROCURRICULAR PARA LA EXPERIENCIA I

Imagen 18: Planificacion microcurricular de la clase demostrativa

Ministerio

de Educacion

NV
—7.

Gobierno

» del Encuantro

Juntos
I lo logramos

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
"VICENTE ROCAFUERTE"

Dir.: Bolivar entre Azuay y la libertad de ln Metrapoli de Pasaje
PASAJE - EL ORO - ECUADOR

ANO Lecmvo
2027 - 2022

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

1. DATOS INFORMATIVOS:

DOCENTE: Maria de los Angeles Hidalgo
Montero

AREA: Matematicas

ASIGNATURA: Matematicas

UNIDAD DIDACTICA: §

TITULO DE LA UNIDAD: “Las decenas”

FECHA DE INICIO: 17/02/2022

GRADO/CURSO: Segundo

SEMANA: 8

FECHA DE FINALIZACION: 17/02/2022

PARALELO: A’

VALORES U OTROS EJES TRANSVERSALES: Reconocimiento a la diversidad, empatia, comunicacion efectiva

2. PROYECTO 5/ EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE/ RETO: Reconocimientos de problemas y de las decenas.

3. OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Mediante el uso de la pagina web para matematicas, comprender lo que son las decenas y luego realizar actividades en el

aula virtual de manera participativa.

SEMANA 3
DESTREZAS CON ORIENTACIONES METODOLOGICAS
(I:Egz:d-f::ﬂlzg ; CRITERIOS DE ACTIVIDADES
DESEMPENO RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
M.349. diferencias | -Presentacion e introduccion de la -Participacion activa por parte de todos
de conjuntos para el | clase -Intemet web 2.0y 3.0 los participantes.

MATEMATICAS | \oconocimiento de las
_ ,TEMA: decenas

;Qué es una

decena?

;Como

diferenciar a las

decenas?

-Presentacion de la pagina web
para las matematicas.

-Explicacion de los contenidos
multimedio interactivos aplicados

en la pagna web para el
aprendizaje.
-Implementacion actividades
interactivas mediante herramientas
educativas.
-desarmollo de actividades

extraclases con la ayuda de los
padres de familia.

-Plataforma Teams.

-Pagina web para las matematicas
-Contenidos multimedios
interactivos.

-Computador, pc, laptop,
dispositivos maviles, tablets, etc.
-Cuaderno de trabajo.

-Colaboracion por parte de los padr
de familia para el

actividades en casa.

-Lluvia de ideas para que |
estudiantes se motiven en
aprendizaje

obtener una respuesta al azar.

€5

desarrollo  de

0s
su

-Aplicacion de preguntas abiertas para

Nota. Planificacion microcurricular desarrollado para la experiencia Il con los

estudiantes de segundo. Fuente. Elaboracién propia.
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