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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CARRERA DE EDUCACION BASICA N
TEMA: USO DE LA WEB 2.0 EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

DE LA MATEMATICA DURANTE EL COVID 19, EN LOS ESTUDIANTES DE
4t0”A” EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA “AMBATO” EN EL PERIODO
SEPTIEMBRE 2020 - 2021

RESUMEN
La tecnologia pone a disposicion varias herramientas que facilitan y aportan a cumplir de
manera satisfactoria los procesos de ensefianza aprendizaje, es necesario considerar aquellos
elementos que apoyan en este proceso. Asi pues, la presente investigacion tiene como tema el
“Uso de la web 2.0 en el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica durante el
COVID 19, en los estudiantes de 4to” A” EGB de la Unidad Educativa “Ambato” en el
periodo septiembre 2020 — 2021, para lo cual se determind como problema principal el-escaso
manejo de las herramientas de la web 2.0 en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
matematica durante la emergencia sanitaria. EI confinamiento trajo consigo grandes cambios
en la educacién, pues la metodologia que empleaban los docentes no contemplaba el uso de
recursos tecnoldgicos, sino mas bien se limitaban al empleo de metodologias ligadas a un
enfoque tradicional.
Bajo este contexto, surge la necesidad para que los docentes utilicen herramientas que apoyen
el PEA, herramientas de la web 2.0, tales como videos, plataformas educativas, blogs, o
paginas web, objetos de aprendizaje que les permita mediante su uso y aplicacion llegar de
manera eficaz con el conocimiento hacia los nifios; asi pues, sin la web 2.0 estos procesos
hubieran sido imposibles.
El desarrollo de esta investigacion se efectud bajo un enfoque cuantitativo centrado en la
observacién y en la encuesta. Los resultados sefialan que la docente casi nunca utiliza la web
2.0 (43%). En torno al area de matematicas se puede observar que casi nunca se hace uso de
estas herramientas web (58%); concluyendo asi en la necesidad de incorporar los elementos
de la web para dotar de una mayor comprension a las clases. Se evidencio una mejora en el
trabajo, motivacion, participacion y aprendizaje de los estudiantes al utilizar dichas
herramientas apoyando la labor de la docente a través de las herramientas web 2.0.

Palabras claves: Web 2.0, ensefianza aprendizaje, herramientas, recursos tecnoldgicos, blogs.
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TOPIC: USE OF WEB 2.0 IN THE PROCESS OF MATHEMATICS TEACHING-LEARNING
DURING COVID 19, IN STUDENTS OF 4th "A" GRADE OF THE "AMBATO" HIGH
SCHOOL IN THE PERIOD SEPTEMBER 2020 - 2021.

ABSTRACT

Technology makes available several tools that facilitate and contribute to the satisfactory fulfillment
of the teaching-learning processes; therefore, 1t is necessary to consider those elements that support
this process. Thus, this research's theme 1s the "Use of web 2.0 in the process of mathematics
teaching-learning during COVID 19, in students of 4th" A" grade of the "Ambato" high school in
the period September 2020 - 2021". As a result, the main problem is the poor management of web
2.0 tools in the mathematics teaching-learning process during a health emergency. The confinement
brought about significant changes in education since the methodology used by teachers did not
contemplate the use of technological resources but rather was limited to the use of methods linked to
a traditional approach.

In this context, the need arose for teachers to use tools that support the ASP, web 2.0 tools, such as
videos, educational platforms, blogs, web pages, learning objects. These tools allow teachers to use
and application to effectively reach children with knowledge; thus, without web 2.0 these processes
would have been impossible.

The development of this rescarch was camried out under a quantitative approach focused on
observation and survey. The results indicate that the teacher rarely uses Web 2.0 (43%). In the
mathematics area, it can be observed that these web tools are seldom used (58%), thus concluding
that there is a need to incorporate the web elements to provide greater understanding to the classes.
An improvement in the work, motivation, participation, and learning of the students was evidenced
when using these tools, supporting the work of the teacher through web 2.0 tools.

Keywords: Web 2.0, teaching-learning, tools.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

El presente estudio investigativo, trata sobre el uso de las herramientas que pone a
disposicion la WEB 2.0 en el proceso de ensefianza — aprendizaje de los menores escolares,
se hace un enfoque preciso en el tiempo para la investigacion, pues es en el confinamiento
producido por el COVID 19 en donde, tanto estudiantes como docentes tuvieron que recurrir

al recurso virtual como elemento para dar continuidad a la educacion.

A mediados del afio 2020, varias familias se vieron obligadas a permanecer en un
proceso de confinamiento, originandose un desafio para los sistemas habituales y formas de
vida consideradas como normales, de acuerdo con Ramonet (2021), en medio de este periodo
de tiempo, los usos de las tecnologias de informacion llegaron a su punto mas alto y jamas en
la historia las redes y medios electronicos expusieron ofertas tan invasivas y revolucionarias
como para dar origen a un fendmeno informatico, en donde las empresas de cultura como
librerias, teatros y museos se reemplazan por las grandes plataformas como Amazon,

Facebook o Netflix.

Sin embargo, el internet y sus interminables elementos no sirvieron Unicamente para
el entretenimiento y el comercio online, sino también a nivel educativo y laboral a traves del
uso de las plataformas virtuales de videoconferencias, éstas herramientas, han jugado un papel
esencial en el proceso de ensefianza aprendizaje, asi como de cumplimiento de algunas labores
diarias del personal oficinista y trabajos hechos desde el hogar, sin embargo, en un principio,
se penso que se podria utilizar una misma metodologia en los entornos virtuales, hasta después
de haber transcurrido un periodo de adaptacion en el cual, tanto los maestros, estudiantes y
trabajadores en general, empezaban a hacer uso de una gran gama de posibilidades que
ofrecian las TICs, y es ahi en donde se hacen visibles las brechas sociales que impiden el

acceso a todos los recursos de formacion y trabajo (Balladares, 2018).

Segun El Equipo Estatal de Educacion de Plena Inclusién (2020), nunca antes en la
historia de la humanidad se han presentado enormes dificultades e incertidumbre en la mayoria
de los sistemas en especial el educativo, hasta mediados del afio 2020, ciento ochenta y ocho
paises se encontraron en emergencia por el cierre de unidades educativas, en los que se
sumaban 1570 millones de estudiantes, es decir, mas del noventa por ciento de la poblacién

mundial.
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Ahora bien, con base en un estudio realizado por Tejedor et al. (2020), en paises como
Italia y Espafia, desde la perspectiva de los estudiantes, el cambio de la presencial al virtual
ha sido perjudicial en un 93% y 64,8% correspondientemente, sin embargo desde la
perspectiva del docente, la transicion ha demostrado ser positiva en un 37,8%, negativa 35,7%
y un 26,5% se muestran indiferentes ante los resultados, las razones por las cuales los
estudiantes se encuentran insatisfechos es porque los profesores no saben utilizar los medios
tecnoldgicos, hay mayor cantidad de trabajos y tareas, existe la sensacion de que se aprende

menos y otros consideran que el nuevo escenario es manos estimulante.

Herrera et al. (2020), indica que, para que los docentes puedan cumplir con sus labores
fue necesario el desarrollo de nuevas competencias y habilidades para expresar las ideas detras
de una pantalla, dejando de lado el elemento de percepcion sensorial y expresiva puesto que,
no existe un encuentro frente a frente de interaccion. Para los estudiantes, generar total
satisfaccion sobre la educacion en linea resulta complejo, mucho mas si quien dirige la clase
no maneja varias herramientas para captar la atencion del aprendiz, fomentar la participacion

y acatamiento de las actividades planteadas.

En este sentido, segun Garcia (2018), la expresion Web 2.0 tiene su origen en una
tormenta de ideas efectuada en 2004 entre Dale Dougherty y Craig Cline conocidos como
grandes ilustrados de las TICs; asi también, llevaron a cabo una diagnosis de la World Wide
Web y determinaron que, posterior al infortunio de las organizaciones punto.com, emergieron
nuevas aplicaciones que se basaban en paginas web de tipo dinamico, poniendo atencion a la
interaccion y relaciones sociales. Desde ese entonces, se infirieron ciertos elementos que
permiten entender mejor lo que ha sido considerado hasta hoy, un cambio de perspectiva. Es
asi como la Web 2.0 ha sido una gran fuente de desarrollo que permitio a través de una
conexion de Internet lo que favorecio en el &ambito el educativo, mediante las aplicaciones que
posee la web 2.0. Mediante todas sus herramientas que permiten la difusién de contenidos se
pudo crear Blogs, Moodle 0 mas conocido como aula virtual, wikis, redes sociales, que en

conjunto ayudaron a cambiar la perspectiva de la educacién con un enfoque mas tecnolégico.

La Web 2.0 generd un gran paso en la evolucion informatica pero lo mas importante
fue el efecto que tuvo en la educacion y es ahi donde recalco su importancia, mediante
dispositivos moviles u ordenadores con conexion a Internet se puede seguir ensefiando y lo
fundamental es que este avance permitié en los educadores seguir capacitdndose para la

educacion del mafiana.
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Por medio del uso de la Web 2.0 en el proceso de ensefianza-aprendizaje se fomenta
el modelo pedagdgico del Constructivismo, colaborativo, participativo, que también crea
espacios de comunicacion e interaccion entre docentes y estudiantes. También favorece el
autoaprendizaje ya que mediante las herramientas y aplicaciones se elaboran materiales en los
cuales se presentan contenidos a tratar en clase. Algo que también es de relevancia es la
metodologia en la que se educa, ya que mediante juegos mas conocida como gamificacion los

estudiantes aprenden de una manera mas dinamica.

A nivel global el uso de la Web 2.0 ha permitido la integracion de las TIC en la
educacion lo que facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica para alcanzar
un aprendizaje significativo debido a que nos encontramos atravesando por una pandemia en
la cual la metodologia cambi6 por lo que el uso de la Web 2.0 ha sido fundamental para que

los estudiantes y docentes se mantengan en contacto para seguir aprendiendo.

En México, la Web 2.0 ha sido de gran ayuda debido a las paginas web, la creacion de
ellas y su expansion, también por la colaboracidn entre estas paginas que permite mantener
una buena comunicacion, pero en el aspecto educativo ha sido un gran avance para seguir
fomentando el proceso de ensefianza-aprendizaje, algo que realmente cambio la educacion fue

la implementacion de las TIC.

Mediante el uso de la Web 2.0 y todos los beneficios que posee esta herramienta, los
nifios y el docente pueden fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. En la Unidad
Educativa “Ambato” en el cuarto afio de educacion basica, se evidencia que el uso de la Web
2.0 como herramienta enfocada en el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje que favorece al
area de matematicas. Mediante el uso de esta herramienta fomenta las TIC en la educacion y
a su vez se ensefia desde la era digital presente en la educacién que tiene como fin el uso
tecnoldgico fines educativos que promueven el aprendizaje. Mediante la tecnologia se pudo
seguir ensefiando mediante dispositivos electronicos y seguir formando a estudiantes y a su
vez capacitando a los docentes para el buen uso y fortaleciendo el uso de las herramientas
Web 2.0, de manera particular en el area de matematicas, que se considera una de las
asignaturas con mayor dificultad que evidencian varios estudiantes; por lo que el propdsito
fundamental es que exista un proceso de ensefianza-aprendizaje con resultados satisfactorios
para los estudiantes, también que mediante blogs, wikis, redes sociales se pueda seguir

aprendiendo y manteniendo en contacto con los docentes y estudiantes.
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Este trabajo consta de cinco capitulos que se estipulan a continuacion: El capitulo |
denominado introduccion, se estructura de los antecedentes, el problema de investigacion,

justificacién y objetivos de la investigacion.

El capitulo Il denominado marco tedrico, hace referencia a la revision bibliografica con
los principales conceptos sobre las variables estipuladas en el documento investigativo. Se
lleva a cabo una construccion tedrica acerca de las TICs, herramientas web 2.0 y plataformas

online en el area de matematicas.

El capitulo 111 denominado metodologia, detalla el nivel de investigacion empleado, asi
como el método utilizado, siendo en este caso cuantitativo. Se establece la poblacion y la
muestra, la cual consta de 33 estudiantes. Por ultimo, se describen las técnicas e instrumentos

aplicados.

El capitulo 1V consta de los resultados y discusion; en este, después de haber tabulado los
datos, se realiza un andlisis e interpretacion a partir de los resultados obtenidos de la
administracion de los instrumentos de investigacion aplicados a la poblacion de estudio.

Finalmente, en el capitulo V se determinan las conclusiones y recomendaciones; estos
permiten verificar el cumplimiento de los objetivos establecidos al inicio de la investigacion.

Ademas, se estipulan las sugerencias para futuras investigaciones.
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ANTECEDENTES

En el articulo realizado por Cano (2019) publicado en la Universidad Politécnica de
Valencia en Espafia, titulado metodologias colaborativas en la web 2.0 y el reto educativo,
manifiesta que las redes sociales son herramientas que favorecer el trabajo colaborativo o
mejorando el tiempo de dedicacion al trabajo fuera del aula, ademas han sefialado a las
redes sociales como excelentes tecnologias para la colaboracion entre el alumnado y
entre estos y los docentes manifestaron que es necesario otras formas de ensefianza-

aprendizaje en el aula universitaria que pasa por la creacion colaborativa del conocimiento.

En el articulo realizado por Marin et al. (2018), en Brasil menciona que plataformas web
como las redes sociales, los blogs, fotografias, mensajes instantaneos y la wiki se valoran de
la misma manera, independiente de la tipologia de acceso en funcion del progreso. En
contraparte, la valoracion acerca del efecto y la ventaja de las herramientas Web 2.0
relacionado al progreso como herramienta que se realiza en contextos inclusivos apropiado a
la clase de acceso a Internet, se vincula con herramientas procesadoras de contenido textual
por medio del acceso conjunto a todas las plataformas por los estudiantes que tienen acceso a
Internet mediante el movil. Ya que dio resultados favorables en su trabajo lo que cabe

mencionar que la aplicacion de esas herramientas es favorable en el &mbito educativo.

El vinculo entre el uso de las herramientas Web 2.0 en el area académica y la valoracion
en la utilizacion de estas para el reforzamiento de la presencia, participacion y progreso como
métodos para el desarrollo en contextos inclusivos; la investigacion indica la existencia
correlativa entre estas dos variables. Por su parte, el uso de las herramientas Web 2.0 facilitan
y apoyan las caracteristicas importantes de los contextos inclusivos: presencia (facilita el
acceso de cualquier individuo); participacion (permite la autonomia y la autonomia) y

progreso (ayuda a la consolidacién de conocimientos) (Cabero et al., 2015).

En la Universidad Tecnoldgica de Israel, Quito, se desarroll6 un estudio denominado
Entorno virtual de aprendizaje y herramientas web 2.0 como apoyo didactico para la
educacion cultural y artistica, efectuado por Usca (2020), la investigacion obtuvo buenos
resultados en la asignatura que se ejecuto la investigacion, debido a que la educacion tiene
una continua dinamizacion y actualizacion permitié que mediante la utilizacion de las
tecnologias informéticas del proceso de ensefianza-aprendizaje para alcanzar las demandas

impuestas por la sociedad. También se corroboro que el uso de aulas virtuales mediante
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Moodle para elaborar un entorno virtual de aprendizaje se determind en tres dimensiones:
gestion, pedagdgica y evaluativa. Por otro lado, el uso de herramientas Web 2.0 para
actividades de aprendizaje; como son: Prezzi, Educaplay, Canvas, Gocongr permitiran
mejorar las destrezas de pensamiento critico individual y colectivo en los estudiantes,
adicionalmente fomentara el trabajo independiente y de igual manera fortalecer una actitud
investigativa que a su vez facilite el vinculo entre ciencia, el elemento tecnol6gico y por su

puesto el entorno.

Empleando las palabras de Lojano et al. (2020) los elementos que participan en la
realizacion y entrega de tareas durante el proceso de ensefianza — aprendizaje virtual se analizo
mediante un estudio descriptivo no experimental con una muestra conformada por 67 padres
de familia, pero el 39 % no poseen del servicio de internet diariamente; sin embargo, se
comprometieron a proporcionar los recursos necesarios tecnologicos para el fortalecimiento
del proceso de ensefianza - aprendizaje en los estudiantes, puesto que el incumplimiento de
tareas es un efecto que preocupa a los docentes, debido situacion actual como efecto de la
pandemia de Covid-19. En el pais, el Ministerio de Educacion llevé a cabo el plan educativo
COVID 19 en las instituciones educativas, brindando varios elementos para que el docente
ejecute correctamente sus actividades pedagdgicas, dicho plan supone trabajo autbnomo para

el aprendizaje y progreso en temas concernientes a las destrezas del estudiante.

Por otro lado, en la Universidad Nacional de Chimborazo, Parra (2015) sefala que, al
hacer hincapié en una cultura participativa, las tecnologias de la Web 2.0 alientan y motivan
a los docentes y estudiantes a la difusién de ideas a través de elementos colaborativos e
innovadores. También obligan a los educadores a repensar la manera en que se ensefia y
aprende y a transformar las précticas educativas para que sea posible apoyar un aprendizaje
mas activo y significativo. La Web 2.0 tiene el potencial de crear entornos de aprendizaje mas
interactivos y potentes en los que los estudiantes se convierten en creadores, productores,
editores y evaluadores de conocimientos. Las habilidades de pensamiento critico de los
estudiantes pueden mejorar gracias a la oportunidad de comparar regularmente sus propias
contribuciones con las de sus compafieros, y la afirmacion de su posicién relativa en la clase
puede ser una poderosa motivacion para el aprendizaje. Por lo tanto, las tecnologias de la Web
2.0 dan lugar al apoyo del aprendizaje activo y social, proporcionar para proporcionar
retroalimentacion efectiva y eficiente. Ademas, la Web 2.0 proporciona vastas oportunidades

para la interaccion de tipo social y la colaboracidn entre estudiantes, profesores.
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EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

La Web 2.0 son sitios web que facilitan el intercambio de informacion online con el
propdsito de favorecer la motivacion y participacion de los usuarios basado en el aprendizaje
mediante la utilizacion de algunas herramientas de sitios web, de manera que se sea de interés
por los estudiantes y permita construir sistema de calidad. El uso de la Web 2.0 en la educacion
permite un aprendizaje dinamico no jerarquico y multidireccional. Fomentando un
aprendizaje constructivista. Siendo también generadora de espacios en los que se promueve

la metodologia comunicativa entre profesores y estudiantes.

La UNESCO ha identificado que existe una estrecha relaciéon entre los resultados
educativos negativos con docentes menos calificados y las regiones de menores ingresos o de
zonas rurales, especialmente de la poblacion indigena e inmigrante (Comision Econdmica
para Ameérica Latina y El Caribe, 2020). Por otra parte, el cese de las actividades presenciales
como primer paso para poner en practica la virtualizacion supone que el equipo de docentes y
estudiantes tengan una elevada presién, para intentar conseguir la adaptacion al nuevo
escenario, la transicién ha sido abrupta, y los maestros han tenido que pasar por un proceso
de formacion y redisefio de asignaturas, ademas de infraestructuras que sean un apoyo a los

requerimientos de la tele-ensefianza (Gonzélez et al., 2020).

En la mayoria de paises Latinoamericanos, la pandemia COVID-19 tuvo efectos
negativos sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje, dado a que por muchos afios no existio
inversiones para adecuar campus virtuales, plataformas web institucionales y capacitacion del
profesorado en torno al manejo de las TIC, por lo que varios han improvisado solvencias
tecnoldgicas, problema que se perpetla hasta la actualidad (Rios, 2020). El principal
inconveniente en Ecuador, es que el uso de la Web 2.0 ha sido aplicado ya hace unos pocos
afios atras y solo unos pocos educadores tenian el conocimiento suficiente sobre sus
funcionalidades pero no en todas las instituciones se llevaba a la practica, sin embargo durante
el COVID-19 se torno de caracter obligatorio el uso de la Web 2.0 en todas su formas ya sea
mediante blogs, redes sociales, wikis, 0 mediante recursos 0 materiales audiovisuales que

permitan un éptimo desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

De este modo, es necesario mencionar que en el proceso de ensefianza aprendizaje de
las matematicas, intervienen factores como la motivacién, disciplina y actitud de los nifios,

asi como también la metodologia usada por el docente, pues la asignatura mencionada se

23



considera esencial para el desarrollo intelectual, 16gico, critico y es relevante para la vida
diaria, sin embargo, de acuerdo a un estudio realizado por Minte et al. (2020), las razones por
las cuales a los estudiantes les cuesta aprender matematica son: la falta de concentracion,
incapacidad de interpretar palabras, simbolos y ejercicios, lentitud para la resolucion de
problemas, frustracion por no estar a nivel y el criterio sobre la gran dificultad de la materia,

lo que trae complicaciones mucho mayores cuando la clase se recibe via online.

Por otra parte, el Ministerio de Educacion sobre los niveles de educacion escolarizada
correspondiente al afio lectivo 2013-2014 sefiala que, en el pais, existe mas de 4 millones 500
mil estudiantes; en tanto, Tungurahua, es la provincia situada en noveno lugar con el 3,18%,
siendo su poblacion estudiantil de 145.622, de los cuales, el 73,58% corresponde a la general
basica, 20,96% bachillerato, el 5,38% es inicial y el 0,08% registra el basico acelerado,
numero sobre los cuales se puede deducir que asisten a clases virtuales y se encuentran en la

obligacion de acogerse a esta nueva modalidad tecnologica.

La estadistica de los docentes a nivel de Tungurahua que son parte de la nueva realidad
online, se dividen en docentes masculinos con un total de 1587, femeninos 3234, sumandose
4821 personas cada uno a cargo de a un grupo aproximado de 21 estudiantes por cada maestro
(Garcés y Martinez, 2016).

A partir de marzo de 2020, debido a la emergencia sanitaria, en Ecuador el COE Nacional
dispuso un cierre total de los Establecimientos Educativos; por tanto, el Ministerio de
Educacidn estipuld que las clases anteriormente presenciales se llevarian a cabo de forma
virtual. El cierre de instalaciones educativas ha afectado a varios estudiantes a nivel regional
y local; pese a ello, es necesario enfatizar el compromiso de docentes quienes desempefian un
papel trascendental en el acompafiamiento del aprendizaje y en el apoyo emocional a
estudiantes y a sus familias. No obstante, la formacién de la mayor parte de profesores
publicos carece aun de informacion sobre como desarrollar los procesos de ensefianza y

aprendizaje en los distintos niveles escolares (Constante, 2020).

Dado que las escuelas estan cerradas por un periodo indefinido, tanto las instituciones
educativas como los estudiantes experimentan formas de completar sus programas de estudios
prescritos en el plazo estipulado de acuerdo con el calendario académico. Ciertamente, estas
medidas han causado algunos inconvenientes, pero también han dado lugar a nuevos ejemplos
de innovacion educativa mediante intervenciones digitales. Este es un rayo de luz en una nube

oscura considerando el lento ritmo de las reformas en las instituciones académicas, que
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contina con enfoques milenarios basados en conferencias en la ensefianza, sesgos
institucionales arraigados y aulas obsoletas. Sin embargo, el COVID-19 ha sido un detonante
para que las instituciones educativas de todo el mundo persigan enfoques creativos en un plazo

relativamente corto.

La Unidad Educativa Ambato siempre ha estado en busca de soluciones provisionales para
seguir ensefiando, pero es importante sefialar que la calidad del aprendizaje depende del nivel
de acceso y eficiencia digital. El entorno de aprendizaje en linea varia profundamente de la
situacion tradicional del aula en lo que respecta a la motivacion, la satisfaccion y la interaccion

del estudiante.

Ademas, se ha evidenciado que la metodologia empleada por la docente de cuarto grado no
implica actividades que incluyan el uso de la Web 2.0, mostrando un modelo pedagdgico
tradicional en el cudl no hay la aplicacion de las TIC's durante la clase. El usar textos y
cuadernos de trabajo, ha hecho que las clases no sean interactivas, sean poco motivantes o
poco participativas y, considerando que la asignatura de matematicas implica un nivel mayor
de dificultad, concentracion y abstraccion, resulta menester el uso de recursos didacticos
idoneos que viabilicen el PEA. En este contexto es fundamental el uso de la web 2.0. que
permitan la incorporacion de actividades interactivas, motivantes que le permitan al docente

participar activamente de la clase y sus procesos (Garcés y Martinez, 2016).

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Cual es el impacto que tienen el uso del web 2?0 en el proceso de ensefianza

aprendizaje de la matematica?
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JUSTIFICACION

Considerando la importancia de las TIC's en la educacion, las herramientas Web 2.0
combina el uso de instrumentos y servicios web que complementan la creacion de
comunidades de aprendizaje adaptadas, como blogs, wikis y otros programas sociales en

beneficio del aprendizaje del estudiante.

Sobre esta base, el presente trabajo investigativo es de vital importancia ya que mediante
la aplicacién de las herramientas Web 2.0, en la Unidad Educativa, se ha de lograr que los
estudiantes alcancen de mejor manera el aprendizaje y disminuya el nivel de dificultad que
presenta la asignatura de matematicas, propiciando un aprendizaje significativo mediante el

uso y aplicacién de las TICS.

La investigadora tuvo acceso a la instituciéon debido a la modalidad virtual en la que se
estd ensefiando. Ademas, las autoridades del plantel educativo proporcionaron toda la apertura

necesaria para que lleve a cabo con éxito de la presente investigacion

Esta investigacion cuenta con varias fuentes bibliogréficas, lo que facilito el trabajo de
la investigadora; pues este documento requirié de una amplia bibliografia, la misma que se
evidencia en los diferentes textos, libros, revistas, articulos cientificos, asi como los recursos

técnicos y materiales, talento humano y tiempo.

En lo que concierne los beneficiarios directos de este trabajo, esta conformado por los
estudiantes de cuarto grado de la Unidad Educativa “Ambato”, los docentes de la Unidad
Educativa “Ambato” y sus autoridades, de forma indirecta los padres de familia, también los
estudiantes de la Carrera de Educacion Bésica de la Facultad de Ciencias de la Educacion
Humanas y Tecnologia y por ende la Universidad Nacional de Chimborazo, ya que con el
trabajo investigativo se ayudara a resolver las dificultades que existen en la comunidad y

servira para investigaciones futuras.

Es necesario mencionar que este trabajo es factible debido a que se dispone del apoyo
de autoridades de la institucion educativa; ademas cuenta con el apoyo de la tutora quien
encamina el desarrollo de la investigacion. Es posible apoyar el trabajo investigativo a través
de material bibliografico para la consecucion de los objetivos planteados. En cuanto al aporte,
este documento constituye un precedente tedrico e investigativo para quienes direccionen su

estudio hacia el uso de herramientas web 2.0 y el aprendizaje de estudiantes escolares.

26



OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Determinar la influencia que tiene el uso de la web 2.0 en el proceso de ensefianza aprendizaje
de la matematica durante el COVID-19, en los estudiantes de 4to” A” EGB de la Unidad
Educativa “Ambato”. Periodo septiembre 2020 -2021.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e  Fundamentar tedricamente el uso de herramientas web 2.0 en el proceso de ensefianza
y aprendizaje de la Matematica en los estudiantes de 4to “A” EGB de la Unidad
Educativa “Ambato”.

e  Caracterizar el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica de los nifios de
4to “A” EGB de la Unidad Educativa “Ambato”.

o  Establecer actividades que a través del uso de herramientas de la Web 2.0 puedan
incorporase al proceso de ensefianza aprendizaje de ciencias exactas "Matematica’,
de los estudiantes de 4to “A” EGB de la Unidad Educativa “Ambato”.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO
LOS SISTEMAS DE COMUNICACION Y LA EDUCACION ONLINE

Sistemas de comunicacion

De acuerdo con Segura (2009) el origen de los primeros sistemas comunicativos estuvo
propuesto en un nuevo dominio de aprendizaje en la educacion online, con la potente
interaccion en la comunicacién existente durante la formacion presencial; la educacion a
distancia son pasivos debido minima interaccion entre profesores y estudiantes, es por ello la
creacion cadenas de apoyo y tutoria para los estudiantes, de esta manera, se abre paso a nuevas
metodologias didacticas como por ejemplo el aprendizaje colaborativo, el cual se basa en la

comunicacion.

Uso de las TICS y la ruralidad

Otro panorama se muestra en las unidades educativas de sectores rurales, en donde existe
una situacion de aislamiento tecnolégico y equipamiento insuficiente generando poca
viabilidad en el desarrollo pedagogico, es por ello que, con la integracion progresiva de las
TIC, acoplarse a las nuevas exigencias, se planteaba un gran reto; sin embargo, debido a que
la herramienta web 2.0 no requiere de equipos sofisticados y de gran inversion, se pudieron
desarrollar planes de trabajo colaborativo que implica a diversas escuelas, propiciando un
enriquecimiento mutuo con la informacion de manera rapida, para que el usuario pueda

adquirir nuevos conocimientos y ponerlas en préactica (Pérez y Villalustre, 2007).

WEB 2.0
La terminologia Web 2.0 fue impuesta por Tim O'Reilly en 2004 para hacer referencia a

una segunda generacion en la historia de la Web, el cual se basa en agrupaciones de usuarios
y un conjunto particular de servicios como por ejemplo las redes sociales o blogs que dan
lugar a la colaboracidn e intercambio idoneo de informacidn entre internautas, compuesta por
una vasta cantidad de herramientas que se orientan al aprendizaje del estudiante (Cela et al.,
2010).

De acuerdo con Garcia et al. (2012), son sitios web que facilitan compartir informacion
online a fin de favorecer la motivacion y participacion de los usuarios basados en el
aprendizaje mediante la utilizacion de algunas herramientas de sitios web, de manera que se

sea de interés por los estudiantes y permita construir sistema de calidad.
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Herramientas de la Web 2.0

Como se ha manifestado, la Web 2.0 o también denominada Web colaborativa, es
considerada una Web de caracter social con elementos participativos, que permiten la
creacion, colaboracion y compenetracion de contenidos intelectuales entre los internautas, y
en la que cualquier persona es capaz de editar la informacidn que se presenta (Vaquerizo et
al., 2009).

Importancia

Por medio del aprendizaje auténomo y colaborativo es posible generar nuevos
conocimientos a través de las comunidades y sociedades de aprendizaje el rol principal lo
realiza el estudiante ya que estimula su creatividad, por otro lado, el docente cambi6 de
controlador a facilitador del aprendizaje colaborativo y establece la motivacion del
autoaprendizaje generando una perspectiva constructivista, intercambio de ideas y la creacién

de recursos para el conocimiento (Quesada, 2013).

Permite fomentar el trabajo colaborativo, para la construccién social del conocimiento,
debido a que existen plataformas educativas y ofrecer al estudiante diversas aplicaciones,
ademas potencia el entorno del aprendizaje colaborativo dentro del espacio educativo con
herramientas de facil uso y manejo en cualquier momento y lugar de acuerdo a sus propias

necesidades e intereses (Maldonado, 2013).

Beneficio del uso de la herramienta Web 2.0 en el proceso de aprendizaje

v Aprender a investigar de fuentes confiables.

<\

Ser capaz de llevar a cabo una sintesis y transmisién de ideas ante otros internautas.

v" Comunicacion de ideas y contenido trascendental de textos amplios por medio de
iméagenes, videos 0 esquemas.

v Pensamiento critico, ademas de retroalimentativo entre estudiantes para la

generacion de debates acerca de temas estudiados en foros.

Actualmente, el empleo de la Web 2.0 esta orientado a la interaccion de redes sociales
entre los usuarios mismo que crean su propio contenido para el intercambio de informacion,
la gran evolucion de la web 2.0 ha generado la creacion de un gran nimero de aplicaciones

gue se ejecutan en linea, mismas que enriquecen la web por su contenido.
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Existe una gran disponibilidad de sitios web y herramientas que se pueden utilizar a diario
para un mejor aprendizaje colaborativo, sin embargo, es indispensable establecer un criterio

para la seleccion de programas educativos. Brevemente, se da a conocer ciertos criterios:

v Apoyo comunicativo y colaborativo entre estudiantes.

v" Nivel de apoyo para determinar el grado de participacion entre colectivos e
individuales.

Total, de actividades Web 2.0, asi como herramientas que se apoyan entre si.

Ser de codigo libre para su uso y modificacion.

Calidad del API Web 2.0, en donde se incluye su soporte.

ASERNERNERN

Documentacion apropiada y guias para internautas y desarrolladores.

Clasificacion de las herramientas Web 2.0

BLOGS

Los blogs se caracterizan por ser plataformas web que permiten la creacion, edicion y
publicacion de una forma sencilla articulos en orden cronolégico o también de una manera
categorica. Asi también, contiene una lista de enlaces de otras paginas de interés de los
autores. Considerando este aspecto, en el area educativa podrian ser empleados para la gestion
de una clase, publicacion de materiales, desarrollo de debates o seminarios, publicacion de
resumenes; e inclusive, asignacion de tareas evaluativas para que el estudiante sea capaz de

mantener su bitacora.

WIKIS

En lo que concierne a una Wiki, esta se caracteriza por ser una plataforma Web
colaborativa, donde un internauta es capaz de disefiar, eliminar e incluso modificar el
contenido existente. De tal manera que resulte interactivo, facil e inmediato. Se vincula mucho
mas con un sistema para la clasificacion de contenidos que fomenta la escritura colaborativa
(Vaquerizo et al., 2009).

YOUTUBE

Es un sitio web donde el usuario puede subir videos y musica, se trata de una iteracion

diferida en tiempo real donde el usuario puede enviar comentarios y hacer otras
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conversaciones, contiene variedad de clips de pelicula, programas de television, series entre

otras es por ello que la plataforma es tan famosa (Bariuelos, 2007).

REDES SOCIALES

Son plataformas o paginas web, donde el internauta da lugar a la publicacion y
especialmente a la difusion de contenido ya sea personal o profesional con otras personas que
pueden ser conocidos o no. Se utiliza para mantener contacto con otras personas, ya sea por

temas comerciales, amistosos o del ambito laboral (Herrera, 2012).

FACEBOOK:
La utilizacion de las redes sociales en las Gltimas décadas se ha incrementado por su

facil acceso y popularidad se presentan como una oportunidad para los profesionales de la
Comunicacion y de las Relaciones Publicas para generar mayor interaccién con el publico, ya
que con Facebook se puede difundir mensajes, compartir historias y conocer personas de todo
el mundo y es considerada la mas popular y con mayor penetracién en el mundo digital (Zeler,
2017).

PAGINAS WEB INTERACTIVAS

Los estudiantes y los profesores consideran que las paginas web interactivas y los
multimedia desempefian un papel fundamental en el aprendizaje, ya que proporcionan una
herramienta educativa que son adaptadas a los distintos estilos de ensefianza. Se afirma que
estos elementos deben estar relacionados con el plan de estudios, ademas de ser entretenidos
y atractivos (Pabon, 2014).

EDUCAPLAY
Se caracteriza por ser una plataforma que facilita al docente la creacion de distintos tipos de

actividades educativas multimedia, a través de diversos contextos o actividades como por

ejemplo sopa de letras, crucigramas, adivinanzas, dictados, etc.

CELEBRITI
Es una plataforma espafiola, donde el estudiante aprende jugando; se trata de juegos

sobre cultural general que puede ser creado por los propios internautas. También permite
competir entre usuarios para determinar quien conoce mas de un tema. Se puede aprender

sobre ciencias, matematica, geografia, historia, lengua, literatura, idiomas, entre otros.
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Herramientas de gamificacion

La gamificacion ha conquistado el mundo de la educacion en los ultimos afos. La
tecnologia en rapida evolucion, asi como el impulso hacia lo digital, también jugaron un papel
importante en su ascenso. Con aulas llenas de tabletas, libros electrénicos y pizarras digitales,
todo es maés interactivo, haciendo que sea mucho mas complicado captar la atencion del
estudiante. Sin embargo, la gamificacion en el aula permite a los maestros involucrar a los
estudiantes mas rapidamente y entusiasmarlos con el aprendizaje. Asi pues, la gamificacion
permite captar la atencion de los estudiantes y mantenerlos comprometidos durante las
lecciones. Las técnicas modernas, junto con la gamificacion, ofrecen un enfoque matizado que
motiva a los nifios. Los estudiantes pueden adoptar una personalidad, ganar puntos y sentir
una sensacion més profunda de logro con la gamificacion (Maenza y Sgreccia, 2011).

KAHHOT:
Esta es una plataforma web que facilita el disefio y aplicacion de cuestionarios

evaluativos; este es un instrumento donde el docente puede crear concursos en el aula clase

para el aprendizaje o para su reforzamiento y en el cual los estudiantes concursan.

MINICRAFT:
Este es un juego popular; en educacion se caracteriza por ser una plataforma web para

el aprendizaje que se basa en juegos y que promueve el uso de habilidades cientificas,
tecnoldgicas, de arte y por supuesto en la matematica. A través de la creatividad el estudiante

podra resolver problemas.

Presentaciones interactivas

Las presentaciones interactivas constituyen una excelente forma de presentar
informacidn mientras el docente mantiene a sus estudiantes interesados, una presentacion bien
disefiada puede marcar la diferencia. Asi pues, es una presentacion con la que se puede
interactuar usando navegacion, hipervinculos y puntos de acceso, etc. Entonces, cuando se
esta efectuado la presentacion, es posible hacer clic en algin contenido como que aparezca un

cuadro emergente o puede saltar a una diapositiva especifica (Azid, 2015).

CANVA:
Se tratas de una plataforma con mucha popularidad a nivel mundial debido a su gran

flexibilidad, permite a la persona elaborar cualquier disefio educativo para diferentes tipos de
proyectos. Uno de sus aspectos positivos es que no se requiere de vastos conocimientos para

su utilizacion.
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POWTOON:
Es un software relativamente nuevo online que facilita la creacion de presentaciones

animadas; permite al disefiador o creador desarrollar diapositivas profesionales o educativas.

Uso de herramientas web 2.0 para matematica

Una caracteristica clave de los profesores de matematicas exitosos es que pueden
ofrecer actividades variadas que promueven el aprendizaje y la evaluacion de los estudiantes.
Las aplicaciones Web 2.0 pueden proporcionar una variedad de herramientas para ayudar a

producir actividades creativas (Salas, 2018).

Una herramienta Web 2.0 permite al estudiante ingresar datos y crear productos
multimedia usando texto, graficos, audio y video. Las posibilidades de creatividad y variedad
son infinitas; incluyen un fuerte énfasis en el razonamiento y la comprension de los estudiantes
y en las demostraciones de comprension. Al describir la competencia matematica, estos
estandares recomiendan que los estudiantes trabajen en colaboracién, explicando y
discutiendo conceptos para refinar la comprension. Los estudiantes deben modelar y aplicar
sus conocimientos matematicos y utilizar herramientas tecnol6gicas y comunicar su
comprension con precision. Las herramientas Web 2.0 pueden ser Gtiles para estructurar una
variedad de experiencias de aprendizaje que faciliten el desarrollo de précticas entre

estudiantes (Maenza y Sgreccia, 2011).

La tendencia principal es el retraso de las matematicas con respecto a otras materias
en las comunidades web 2.0 centradas en la clase para nifios, y un retraso ain mayor en las
comunidades recreativas informales. se limita mucho a clases, tareas y examenes
estandarizados, o actividades que los imitan de cerca. La mayoria de las comunidades
matematicas centradas en la clase no son sostenibles, ya que se disuelven después de que
termina la clase, incluso si los artefactos permanecen disponibles en linea. las comunidades

orientadas son intelectualmente elitistas y demograficamente excluyentes (Pabon, 2014).

Entre las plataformas con mayor participacion a nivel mundial en el contexto

matematico estan:
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MATH 2.0

Se ha interpretado con una variedad de frases. Los participantes en las reuniones
semanales del Grupo de Interés de Matematicas 2.0 co-crearon una definicion en la que
Matematicas 2.0 vincula la educacién matematica con las redes sociales; implica el uso de
herramientas Web 2.0 para desarrollar y compartir conocimientos sobre conceptos
matematicos; colabora y se conecta con otros en la resolucion de problemas, el pensamiento
matematico y el aprendizaje; y es una capacidad de los usuarios para crear sus propios objetos

sociales ricos en matematicas utilizando tecnologias web (Azid, 2015).

SCRATCH

Creado en MIT Media Lab, es principalmente para mayores de 8 afios. Esta
herramienta de programacion descargable y gratuita facilita la creacion de historias
interactivas, animaciones, juegos, musica y arte, y comparte esas creaciones en la Web. Los
estudiantes aprenden ideas de matematicas y computacion, el proceso de disefio, como trabajar
en colaboracion, como pensar de manera creativa y como razonar sistematicamente (Umit,
2018).

WIKIVERSITY

Invita a profesores, estudiantes e investigadores a unirse a sus esfuerzos para crear
recursos educativos abiertos y comunidades de aprendizaje colaborativo. El proyecto esta
orientado a recursos de aprendizaje, asi como planes e investigacion para su utilizacion en
todos los tipos de educacion, desde el preescolar hasta la universidad, el desarrollo profesional

y el aprendizaje informal (Ozipinar, 2020).

PLANETMATH

Es un contenido es creado en colaboracion por miembros de su comunidad virtual, que
se promociona a si misma como "Matematicas para la gente, por la gente". Entre las
caracteristicas se encuentran una enciclopedia matematica, libros, articulos y foros de
discusion. Las matematicas de la escuela secundaria son uno de los principales puntos de

partida para investigar el sitio (Azid, 2015).
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CELEBRITI EDU

Es una plataforma de gamificacion que convierte a cualquier asignatura en un juego
interactivo y no se requiere de conocimientos previos sobre programacion, solo se requiere de
un formulario para su ejecucion. Una vez que se llene dicho formulario, el contenido se
convierte inmediatamente en una actividad ludica permitiendo poner a prueba el conocimiento
de los estudiantes (Umit, 2018).

KAHOOT

Esta es una plataforma sin costo que posibilita la creacion de instrumentos
evaluativos; aqui también el docente podria crear concursos durante la clase para facilitar o
reforzar Optimamente el aprendizaje, asi todos los estudiantes se convierten en concursantes.
Los estudiantes podran elegir sus nombres de usuario y responderian a una serie de
interrogantes a través de su movil; los modos de juego pueden ser individuales o grupales. Las
partidas de interrogantes son asequibles para todos garantizando de esta manera su aprendizaje
(Azid, 2015).

YOUTUBE

Es una herramienta web donde se encuentran varios videos; para la matematica, este
podria constituirse como un recurso de aprendizaje, dado que muchos de los estudiantes no
pueden asistir a sus escuelas o colegios, lo que seria util para su formacién académica. Los
videos pueden ser usados como un complemento al contenido impartido por el docente,
permitiendo que la informacion sea ilustrada y esquematizada de una forma sencilla y concisa
(Castilla, 2008).

H5P
Se caracteriza por tener un escenario colaborativo de contenidos, cuyo proposito se
basa en la creacion y uso de contendidos interactivos para la educacién. Posibilita la creacion

también de imagenes, escenarios, videos, evaluaciones, cuestionarios, entre otros (Maenza y
Sgreccia, 2011).
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GENIALLY

Se caracteriza por ser una herramienta online que permite la creacion de contenidos
de caracter visual e interactivos; estos contenidos se pueden disefiar de una forma facil y

rapida. Puede realizarse para uso individual o colectivo (Garcia, 2019).

Matematica comunitaria

Para la matematica comunitarias, las plataformas de comunicacion gratuitas y bien
disefiadas, como nings, blogs, wikis, microblogging, foros, agregadores y combinaciones de
contenido distribuido, pueden respaldar club de matematica y circulos matematicos en linea'y
locales, debates teméaticos y comunidades de estudio y redes que crecen en torno a una
variedad de esfuerzos matematicos particulares: concursos, filosofias educativas, historietas,
libros o planes de estudio (Azid, 2015). Math247 es un wiki particularmente valioso para que
los educadores de matematicas se conecten con otros y con los padres que esperan ayudar a
sus hijos con las matematicas. Contiene una biblioteca de mathcasts y pencasts de estudiantes

y profesores y ayuda para crearlos (Umit, 2018).

La habilidad para la resolucion de problemas (AoPS) es ejemplar por sus amplios
recursos y oportunidades para que los estudiantes de matematicas solidos en la escuela media
y secundaria participen en su comunidad, que tiene mas de 70,000 miembros en todo el
mundo, y se preparen para importantes concursos de matematicas. Hay foros sobre numerosos
temas, blogs de miembros, sesiones de matematicas (clases gratuitas en linea) y una wiki.
AoPSWiki apoya contenido educativo util para estudiantes de matematicas, ciencias,

informatica, tecnologia y otros temas de resolucién de problemas (Ozipinar, 2020).

jLos estudiantes pueden jugar AoPS For The Win!, un juego de matematica
multijugador en linea inspirado en las rondas de cuenta regresiva nacional de MathCounts.
Pueden perfeccionar ain mas sus habilidades en matematica utilizando el sistema de
aprendizaje adaptativo llamado Alcumus, que contiene méas de 11,000 problemas matematicos

con soluciones y mas de 60 lecciones en video (Azid, 2015).
Plataformas colaborativas para aprendizaje online

En palabras de Sanchez et al. (2020), en la era digital, el estudiante evoluciona hacia el

aprendizaje electrénico también denominado e-Learning, es decir, a través de canales virtuales
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cuya fuente principal es el internet, en contraste a lo anterior, Garcia (2020), indica que las
plataformas de aprendizaje virtual son campos de aplicacion preferencia en las unidades
educativas y diariamente se considera hacer énfasis en este elemento para apoyar la educacién
por el logro alcanzado y la ventaja de vastos usuarios, considerando varias utilidades en los

diferentes procesos para la adaptacion de los requerimientos del mercado digital.

MICROSOFT TEAMS

La plataforma de Microsoft Teams fue lanzada al mercado durante el afio 2017 y fue
disefiado para mejorar la comunicacion entre equipos de trabajo, fue incorporada en Ecuador
con mayor intensidad a raiz de la Pandemia por COVID 19, su uso parte de la asignacion de
un correo institucional proporcionado por el Ministerio de Educacidn, sin embargo se presentd
un reporte de estudiantes que tenian dificultades para ingresar al espacio virtual por esta razén
gran parte de los docentes buscaron alternativas diferentes (Cedefio et al., 2020).

Entre las actividades que se pueden realizar en la plataforma estan:

v Organizacion entre equipos Yy ejecucion del trabajo.

v' Compartir informacién

v Desarrollo de videollamadas o Ilamadas, que pueden desarrollarse entre dos 0 mas
interlocutores.

v Elaboracién de documentos de una manera colaborativa y recurrente esclareciendo
cualquier situacién importante que queda guardado sin la necesidad de hacer uso de
correos electronicos.

v"Incorporacién a un equipo de trabajo y acceso al historial informativo del equipo.

GOOGLE MEET

Es una aplicacién de Google para la realizacion de videoconferencias, que permite
comunicarse en tiempo real con un grupo de personas compartiendo audio, video o el
contenido de tu pantalla. Su utilizacion para la comunidad universitaria puede cubrir distintos
aspectos, y puede ser utilizada con un cualquier usuario que posea correo Gmail y poder
realizar reuniones virtuales, llamadas o conferencias, ademas los usuarios pueden compartir
pantallas, trabajar de forma colaborativa y chatear (Cordova, 2021).

De acuerdo con Schuager (2020), la videollamada de la plataforma es de muy buena

calidad, a nivel educativo y empresarial existen ventajas como grabar las reuniones, planificar
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reuniones a cualquier horay lugar, es posible acceder a través de un teléfono celular, laptop o
tables.

Z00OM

Zoom sirve para una variedad de propdsitos, desde reuniones de gabinete hasta
seminarios web y lecciones en linea. Dado que los usuarios recurren a Zoom para una gama
tan amplia de actividades, es importante considerar los pros y los contras de usar Zoom para
la ensefianza. Afortunadamente, Zoom permite a los educadores anotar directamente en la
pantalla compartida de los estudiantes; esta caracteristica es conveniente ya que los profesores
pueden intervenir y comenzar a marcar la pantalla en respuesta al trabajo que comparten los
estudiantes. Una caracteristica iconica de Zoom es su vista de galeria. La mayoria de las
plataformas de videoconferencia cuentan con Ilamadas en las que el orador activo (es decir,
la persona que esta hablando) se transmite a la pantalla de todos. Sin embargo, Zoom permite

al usuario alternar entre el orador activo y la vista de galeria (Ozipinar, 2020).

Metodologias activas de trabajo en linea

La transformacion a la modalidad online se basé en mantener el mismo disefio
educativo, pero adaptado a la planificacion de acciones educativas no presenciales. Asi pues,
a lo largo de la pandemia se han implementado un conjunto de metodologias activas. En
concreto, por medio del aprendizaje autbnomo, cooperativo y colaborativo; el enfoque flip
teaching para la parte tedrica de la asignatura y el aprendizaje basado en proyectos; esto incide
en un mejor aprendizaje estudiantil. Este cambio metodol6gico se apoya en el ecosistema
tecnoldgico (Cérdova, 2021).

FLIPPED CLASSROOM

Es también conocida como Aula invertida, “tiene un fuerte componente de
responsabilidad y motivacion en el estudiante, ya que desarrolla en él la capacidad de manejo
y apropiacion de la informacion, su revision y validacion para luego transformarla en

conocimiento a partir de la practica” (UNIR, 2020).

ABP:

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una forma activa de instruccion centrada

en el estudiante que se caracteriza por la autonomia de los estudiantes, las investigaciones
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constructivas, el establecimiento de objetivos, la colaboracion, la comunicacion y la reflexion
dentro de las précticas del mundo real.

Aprendizaje Colaborativo: es un elemento que abarca una serie de enfoques
educativos que implican el esfuerzo intelectual conjunto de los estudiantes, o de los
estudiantes y los profesores juntos. Por lo general, los estudiantes trabajan en grupos de dos o
mas, buscando mutuamente la comprension, las soluciones o los significados, o creando un
producto. Las actividades de aprendizaje colaborativo varian mucho, pero la mayoria se
enfocan en la administracion del material del aula por parte del estudiante y no meramente en

la presentacion de este por parte del docente (Viberg et al., 2020).

Plataformas virtuales educativas mas utilizadas en Europa

En un estudio realizado por Orgaz (2018) se conocen once aplicativos innovadores
que han evolucionado durante el afio 2020 incorporando varias herramientas adaptables a la

educacion desde casa, entre los més relevantes tenemos:

v Fun Learning Resources; incluye videos, actividades para imprimir, apropiado para
los primeros afios de estudio.

v Eduten; especializado en la ensefianza de matematicas, analiza los perfiles de cada
estudiante y asigna ejercicios a cada uno.

v" Lingvist; excelente para aprender idiomas, apto para la escuela secundaria.

v’ Bit Degree; se pueden crear sus propios videojuegos, esta enfocado en la educacién

superior.

Otras herramientas tecnol6gicas aplicadas a la ensefianza de la matematica

El uso de las herramientas digitales es un apoyo para el proceso de ensefianza-
aprendizaje del area de matematica proporcionando otras formas de poder transformar la
forma en que se imparten los conocimientos, aunque no se les ha dado todo el respaldo a estas
herramientas, depende mucho de la capacidad de adaptacion de los docentes que tengan frente
a ellas (Thurm y Barzel, 2020). Ahora bien, cuando las herramientas suponen una gran
dificultad para usarlas, dejarlas de lado no es la mejor opcién, una mejor decisién es impulsar
al maestro a ser mas creativo pedagogicamente, pues es él quien disefia las actividades. Por
otra parte, es imprescindible tomar en consideracion las habilidades digitales de los
estudiantes evitando sobredimensionarlas (Viberg et al., 2020). Si cuando se trata de nativos

+digitales, solo son consumidores de contenidos, de redes sociales, y necesitan la orientacién
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para poder usar de manera adecuada estas herramientas tecnolégicas para su aprendizaje, pues

su atencidn no esta en investigar sobre herramientas que mejoren su conocimiento a través de

internet.

Entre las herramientas més utilizadas para ensefiar y aprender matematicas estan:

Tabla 1

Herramientas utilizadas para ensefiar matematica.

(Aiken, 2020)

administrar el chat

Se pueden enviar mensajes
privados

Facilita la proyeccion de
videos

Permite frmar grupos en

Aplicativo / Funcionalidades Desventajas
Plataforma
Zoom El docente puede v’ Sesiones limitadas de

40 minutos para no
corporativos
Zoombombing,
interrupcién de
terceras personas

ajenas a la reunion

(Dzenskevich,
2020)

presentaciones creativas
Puede ser usado en
reemplazo de Power Point

y Prezzi

tiempo real para incomodar a los
Posee una pizarra digital asistentes
Jamboard Pizarra que permite el No posee
trabajo colaborativo herramientas
Se lo hace a través de notas adicionales.
adhesivas
Forma parte del paquete de
Google.
Genially Posee plantillas para No permite el trabajo

colaborativo.

Flipgrid

Su principal competencia

€s comunicar

Todos los trabajos son

publicos
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Se plantean retos entre
comparfieros para la
resolucion de ejercicios
Permite trabajar la rdbrica
y enviar al correo de los
estudiantes los comentarios

correspondientes.

Desmos Es un gran aliado en la v No contiene pizarras
parte graficay de para trabajos
ecuaciones colaborativos
Permite demostrar
funciones
Se pueden demostrar
gréficos

Mindmaster Permite editar mapas v Contiene contenido

(Esteban conceptuales premium.

Romero, 2021).

Poseen enlaces a videos e
imagenes

Se puede interactuar con
otros usuarios

Su registro es gratuito

Nota: Elaborado por la investigadora. Tomado de Romero, 2021; Dzenskevich, 2020; Aiken,

2020
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Proceso enseflanza aprendizaje

Es conocido como el entorno en donde el protagonista es el estudiante y el docente; su
funcidn se centra en el cumplimiento de una funcion para favorecer el proceso de aprendizaje
partiendo de la lectura, el cual aporte experiencia e intercambia perspectivas entre comparieros
y profesorado. En este entorno, se espera que el estudiante sea capaz de disfrutar del
aprendizaje, con la intencion de contribuir hacia la formacion integra de la personalidad del
futuro profesional, partiendo del conocimiento, habilidades y destrezas (Alvarado y Breijo,
2018).

IMPORTANCIA

El cerebro es la maqguina que permite la creacion de redes o conexiones neurales para
la construccion de significados y ser representados por medio de una imagen mental, puesto
que el ser humano desarrolla capacidades como la inteligencia y el aprendizaje ambas
permiten a las personas resolver los problemas de la vida diaria y establecer posibles
soluciones ante las distintas dificultades que se presentan, las cuales ayudan al proceso de

ensefianza y aprendizaje de los estudiantes (Duran, 2010).

Modelos de estilo de aprendizaje

MODELOS DE LOS CUADRANTES CEREBRALES DE HERRMANN

Con base en la investigacion de Gutiérrez et al. (2019), Ned Herrman elabord un
modelo basado en el funcionamiento del cerebral en base al conocimiento, representada en un
medio clasificado en 4 cuadrantes, los cuales configurar maneras diversas de operar, pensar,

crea, y aprender.

Tabla 2

Cuadrantes cerebrales

CUADRANTES

1. Cortical Izquierdo ( A) 2.Cortical Derecho ( C)
El experto El estratega

Logico - analitico Holistico - intuitivo
Basado en hechos, cuantitativo Sintetizador - integrador
Es realista Es idealista
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3.Limbico izquierdo ( B)

4. Limbico derecho ( D)

El organizador

Interpersonal, sentimientos

Organizado, secuencial

Planeador, Detallado

Estético emocional

Nota. Elaborado por la investigadora. Tomado de Gutiérrez et al., 2019.

MODELO DE KOLB

Establecié que, para el aprendizaje, se requiere del trabajo o procesamiento de la

informacidn que se recibe y se puede partir de:

e Experiencias concretas: estudiante activo.

e Experiencias abstractas, que es aquella que se dispone cuando el individuo lee sobre

algo o cuando una persona nos la cuenta: estudiantes tedricos.

Las experiencias que se presentes, ya sean concretas o abstractas, son dinamizadas en

conocimiento cuando se desarrolla en las siguientes:

e Reflexionando y pensando sobre ellas: estudiante reflexivo.

e Experimentando de forma activa con la informacion recibida: estudiante pragmatico.

De acuerdo con el modelo de Kolb, un aprendizaje idéneo es la consecuencia del

trabajo en las siguientes etapas:

Grafico 1.

Modelo de Kolb

Actuar
(Alumno activo)

Experimentar
(Alumno pragmatico)

Reflexionar

(Alumno reflexivo)

Teorizar

(Alumno tedrico)

Nota. Elaborado por la investigadora. Tomado de Kolb.
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MODELO DE ESTILOS DE APRENDIZAJE DE FELDER Y SILVERMAN

Este fue desarrollado a partir de un estilo de aprendizaje por dos situaciones: Primero
para considerar las disparidades del estilo de aprendizaje més trascendentales entre estudiantes
y para proveer una optima base a los instructores y elaborar una metodologia de ensefianza
que tome en cuenta las necesidades de aprendizaje de cualquier estudiante. Felder y Silverman
indican que los estudiantes son capaces de aprender a través de diversas formas: al escuchar,
ver, reflexionar y actuar, por razonamiento, ya ldgica o intuitivamente, a traves de la
memorizacion y visualizacion, determinando analogias que puede ser constantemente
mediante diversos fragmentos de informacion, es por ello que se establecio el modelo basado

en la teoria Experiencial Conservando cinco dimensiones de analisis (Salas et al., 2020).
Gréfico 2.

Estilos de aprendizaje de Felder y Silverman

N M M N

Nota. Elaborado por la investigadora. Tomado de Saldas, 2020.

MODELO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES DE GARDNER

Con base en la investigacion de Macias (2002), con el tema las multiples inteligencias donde
tuvo como proposito central el analizar reflexivamente que la inteligencia envuelve la
habilidad necesaria para la solvencia de problematicas o para la elaboracion de productos que
resultan significantes en un entorno cultural, la cual reivindica la condicion humana vinculada
a las numerosas capacidades cognitivas propiciando nuevas practicas en pedagogia. Por

ultimo, el valor del entorno cultural forma parte para el desarrollo del intelecto humano.

Instrumentos de Evaluacion del conocimiento

Empleando las palabras de Ruiz (2009), la evaluacion permite medir o valorar el
rendimiento academico del estudiante, para conocer los posibles problemas educativos a su
vez establece procesos de investigacion didactica, genera dinamicas de formacion

permanente. Los instrumentos constituyen una parte fundamental del sistema educativo, ya
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que de ello dependeré la veracidad de los resultados obtenidos de cada estudiante, mismas que

no puede servir para;

v' Personalizar la ensefianza y la carga laboral.

v Andlisis del diagnostico sobre las dificultades para asimilar las actividades motrices y la
dinamica de tareas. Para determinar la progresion del aprendizaje, observar mejoras y
establecer la medida del cumplimiento de objetivos relacionados con el disefio.

v" Pronosticar el rendimiento, en otras palabras, vaticinar el nivel que pueden los estudiantes
lograr en su futuro.

v Fundamentar, pues el conocimiento de las consecuencias que las pruebas proporcionan a
los estudiantes constituyen una 6ptima motivacion laboral y de aprendizaje.

v" Valoracion de los estudiantes.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION CUANTITATIVA

LA OBSERVACION

Proporciona informacion que permite que permite realizar juicios pertinentes acerca
de las diversas facetas vivenciales en el aula, donde se puede evidenciar las habilidades

conceptuales y actitudinales del estudiante.

LISTAS DE COTEJO

Constituye un instrumento estructurado, en el cual se visibiliza un listado de criterios
0 acciones evaluativas determinadas, en donde exclusivamente se valora la presencia o
ausencia de estos a través de una progresion dicotomica. En otras palabras, es aceptada
solamente dos alternativas: si, no; lo hace o no lo hace; presente o ausente, entre otros. Facilita
la evaluacion de tareas, procesos, o conductas; es considerada como una herramienta de

evaluacion que converge dentro de la observacion (Hervas et al., 2019).

ESCALAS DE VALORES O CALIFICACION

Esta representada por un conjunto de criterios empleados para la evaluacion de
procedimientos complejos y provee informacion beneficiosa para los estudiantes con el
propdsito de mejorar su desempefio. Constituye un instrumento real de evaluacion, lo que
ayuda al estudiante a considerar una parte activa del proceso de aprendizaje (Gomez et al.,
2013).

45



Instrumentos de evaluacion Cualitativa

De acuerdo con los instrumentos y estrategias de evaluacion cualitativa son:

Tabla 3

Instrumentos de evaluacion cualitativa

Instrumento Caracteristicas

Portafolio Instrumento que coteja los trabajos realizados por los

estudiantes con evidencia, aqui se incluyen los ensayos,

cuadros, resumenes, proyectos, autoevaluaciones.

Demostracion Es una técnica de valoracion del estudiante, de su

pensamiento critico y la comunicacion efectiva en escenarios

reales o simulados

Exposicién oral Consiste en la exposicion de un tema hacia una audiencia

Simulacion Se presenta al estudiante una situacion similar a la que

ocurriria en la vida real, pudiéndose observar procedimientos

complejos y analizar cambios y modificar variables

Ensayo Se trata de una composicion original en el que se desarrolla

un tema sustentando ideas y opiniones.

Nota. Elaborado por la investigadora. Tomado de Pascual y Trejo, 2020.

Elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje

v

<

Estudiante: Capacidad (velocidad para aprender); motivacion para el aprendizaje;
Experiencias previas (conocimientos previos); interés, elementos socioeconémicos.
Conocimiento: valoracion, aplicacion préactica.

Establecimiento educativo/aula: Comprender la raiz del proceso educacional.
Profesor: Vinculo entre docente-estudiante; dimensiones cognitivas (elementos de
caracter intelectual y didactico); actitud del docente; elemento innovador;

responsabilidad con el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Las clases virtuales y las emociones de los nifios

A partir del afio 2020 se dio el inicio de la pandemia COVID 19 a nivel mundial,

afectando a la poblacion y obligando a mantener el distanciamiento social, el cual ha tenido

un gran impacto a nivel econémico, social, emocional y educativo como consecuencia se
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implemento la necesidad de impartir clase virtuales, siendo un gran reto tanto para docentes,
padres y estudiantes. El sistema educativo en Ecuador no se encontraba listo para esta nueva
modalidad virtual, viéndose afectado en la emocion de los nifios, ademés el nivel de
aprendizaje es bajo ya que carecen de contacto fisico o de actividades entre el docente y el
estudiante. Por otro lado, también existe nifios sin acceso a internet lo que genera que no
puedan asistir a clases e incumplir con sus respectivas tareas, disminuyendo su proceso de

aprendizaje (Marconi, 2017).
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CAPITULO Ill. METODOLOGIA

ENFOQUE INVESTIGATIVO

El enfoque que presenta este estudio es cuantitativo; puesto que se incluye a la encuesta y un
reactivo evaluativo como técnica de investigacion, permitiendo recopilar informacion en el
lugar de los hechos; de esta manera es posible detectar los principales problemas vinculados
a la tematica investigativa. Hace uso de datos numéricos para obtener informacion sobre los
hechos; en esta instancia, se hizo uso de una encuesta como técnica, la cual fue aplicada a la

poblacién objeto de estudio.

NIVEL DE INVESTIGACION

DESCRIPTIVO

Es descriptiva debido a que se enfocara en describir el uso de la Web 2.0 en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la matematica. A través de la descripcion se podra relacionar y
desglosar las variables, esto en base a la definicion del nivel de investigacion, pues segln
Rojas (2015), se pretende observar y registrar la situacién de espacio y tiempo sobre los

hechos tal cual se muestran en la realidad.
TIPO DE ESTUDIO
Estudio Transversal

Es una investigacion transversal, ya que se realizara en el periodo septiembre 2020 - 2021.
Obteniendo consigo toda la informacidn y datos requeridos que serviran para realizar la esta

investigacion de forma eficaz y precisa.
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TIPO DE INVESTIGACION

Bibliogréfica documental

Para esta investigacion se requerira de diversas fuentes de informacion; que tendra una amplia
bibliografia como: libros, articulos cientificos, revistas, documentos, paginas web; todo esto

con el proposito de recolectar informacion y profundizar en el tema de investigacion.

De campo

Esta investigacion es de campo, ya que se realizard en el lugar de los hechos donde se
presentan los acontecimientos del problema, y también es el lugar donde se ejecutara el
proyecto investigativo, por lo que se tiene accesibilidad a la informacién. Es importante
manifestar que la investigacion fue realizada durante la pandemia; es por este motivo que los
estudiantes recibian sus clases en plataformas virtuales. Asi, la administracion de instrumentos

también se lo efectu6 por medio de estas plataformas.

METODOS

ANALITICO

Mediante este método se podra obtener conclusiones verdaderas ya que se trabajara en el lugar
de los hechos y se podra demostrar la aplicacion de esta investigacion.

DEDUCTIVO

A partir de este método que va desde un principio general ya conocido, es decir desde el uso
de la Web 2.0 en la educacion.

POBLACION Y MUESTRA

La poblacion se conforma de 33 estudiantes, de aproximadamente 8 a 9 afios del cuarto grado

de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Ambato”.

MUESTRA

Debido a que la poblacion con la que se cuenta no es extensa se podra trabajar con toda la
poblacion, por lo que a la muestra no sera necesario aplicarle una forma estadistica, el total de

la muestra es de 33.
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TECNICAS E INSTRUMENTOS
Técnicas

ENCUESTA

Esta técnica cuantitativa permitio a la investigadora cumplir con los objetivos, e indicadores
que se consideraron de las variables, estuvo dirigida a los estudiantes de 4to “A” EGB de

Educacién Basica de la Unidad Educativa “Ambato”.

REACTIVO EVALUATIVO

Es una prueba de nivel de razonamiento ldgico, que permitio a la investigadora obtener
resultados con el propdsito de determinar si las herramientas web que utilizan los estudiantes
de 4to “A” EGB de Educacion Bésica de la Unidad Educativa “Ambato” facilitan el

aprendizaje de la matematica.
INSTRUMENTOS
Cuestionario (encuesta):

Consto de 11 preguntas que corresponden al tema de investigacion, se realizd concretamente
buscando determinar la influencia que tiene la utilizacion de la web 2.0 en el proceso de

ensefianza aprendizaje de la matematica durante el COVID-19 (Ver Anexo 3).

Cuestionario (reactivo evaluativo):

Fue dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa “Ambato”; este estuvo estructurado 10
preguntas; esta prueba de razonamiento logico tuvo como propdsito analizar si las

herramientas web 2.0 contribuyen en el aprendizaje de la matematica (Ver Anexo 4).
PROCESAMIENTO DE DATOS

El tratamiento de datos se efectlo de la siguiente forma:

1. En primera instancia, al desarrollarse la investigacion de forma virtual, se disefiaron los

cuestionarios a través de la plataforma Google Formularios.
- LINK DE LA ENCUESTA:

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSFR_HIjZIUfyowGSvicP7mu_Lb31bds
e-5a-K9Kjm9QuQU32A/viewform

50



- LINK DEL REACTIVO EVALUATIVO:
https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLScEG8ylqgVwenKPIQnw1BQn6hFG1E

waxRVVav9-6a07EkLnaeQ/viewform

2. Se solicito la colaboracion de la docente a cargo del grupo-clase, para administrar los

cuestionarios ya disefiados en la plataforma Google Formularios.

3. Se tuvo una reunion con los padres de familia y los estudiantes de 4to “A” EGB de
Educacién Basica de la Unidad Educativa “Ambato”, a través de la plataforma Zoom; aqui,
se explicé el procedimiento que lleva cada instrumento (Ver Anexo 5). Es decir, la encuesta
que permitié obtener la opinion de cada estudiante sobre las herramientas web 2.0 en la
educacion en linea; y el test, el cual contiene una serie de ejercicios de razonamiento 16gico
vinculado al area de la matematica. También se manifestd muy exhaustivamente que cada

instrumento debe ser desarrollado una sola vez por el estudiante

4. Se enviaron los links que contenian cada uno de los instrumentos de investigacion; este link
fue enviado a un grupo de WhatsApp creado especificamente para administrar los
instrumentos de investigacion. En este link los miembros eran exclusivamente 33 estudiantes

que pertenecen al 4to “A” EGB de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Ambato”.

5. Una vez que todos los estudiantes procedieron a llenar los instrumentos, se realizd la
tabulacién de datos. Es importante exponer que, en la plataforma Google Formularios, es
factible visibilizar las respuestas de cada estudiante o la respuesta de todo el grupo de los
instrumentos aplicados. Aquello facilitd la estructuracién de tablas y gréaficos con las

respuestas de toda la poblacion objeto de estudio.

6. Finalmente, a través de Excel, se estructuraron las tablas y graficos. Posteriormente, se

realizo el andlisis e interpretacién de datos.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

RESULTADOS DE LA ENCUESTA

P1. La docente inicia con una dinamica la clase.

Tabla 4

Dinamica en la clase

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 17 52%
Casi siempre 10 30%
Casi nunca 4 12%
Nunca 2 6%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Grafico 3.

Dinamica en la clase

W Siempre
M Casi siempre
m Casi nunca

B Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Anélisis: Segun el instrumento aplicado; el 52% considera que la docente inicia sus clases
con una dindmica, lo que es elemental para que exista una motivacién entre los estudiantes.
Mientras que casi siempre representa el 30%, casi hunca el 12% y nunca representado con el
6%.

Interpretacion: Los estudiantes confirman que la docente de la Unidad Educativa Ambato
de Cuarto Grado de Educacidn Bésica, para sus clases siempre inicia con una dinamica. Segun
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Flores (2017) las dindmicas facilitan al docente para un resultado optimo, también favorece la
cooperacion de los estudiantes, genera climas afectivos, ayuda a desarrollar en el estudiante

un estado fisico y mental conveniente para el aprendizaje.

P2. Los estudiantes prestan atencion en las clases virtuales.

Tabla 5
Atencion a clases virtuales

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 19 58%

Casi siempre 9 27%

Casi nunca 5 15%

Nunca 0 0%

Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Gréfico 4.

Atencion a clases virtuales

W Siempre
M Casi siempre
M Casi nunca

m Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: Los datos del grafico 4 sefialan que el 58% de los estudiantes siempre prestan
atencion en las clases virtuales. Mientras que casi siempre representa el 27%, casi nunca el
15% y nunca representado con el 0%.
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Interpretacion: El resultado corrobora que los estudiantes prestan atencion a clases siempre,
ya que mediante la atencion prestada se pueden resolver muchas dudas, se profundiza el tema
que se esta explicando en clase. Garcia (2019) menciona que para que exista la atencion es

fundamental motivar y también establecer un interés por el tema a ensefiar.

P3. Se cumple con el horario establecido de clases.

Tabla 6

Horario de clases

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 26 79%
Casi siempre 7 21%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Gréfico 5.

Horario de clases

B Siempre
B Casi siempre
m Casi nunca

B Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes
Anélisis:

El gréafico 5 expresa que el 79% indican que siempre se cumple con el horario establecido de

clases. Mientras que casi siempre representa el 21%, casi nunca el 0% y nunca representado

con el 0%.
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Interpretacion: Los resultados indican que si se cumple con el horario establecido para las
clases que se dieron a través de la plataforma Zoom. El horario escolar permite a la docente

planificar bien sus clases para lograr un buen aprendizaje durante la jornada de clases.

P4. La docente tiene una clase activa.

Tabla 7
Clase activa

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 20 61%
Casi siempre 6 18%
Casi nunca 3 9%
Nunca 4 12%

Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Grafico 6.

Clase activa

W Siempre
M Casi siempre
m Casi nunca

B Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Anélisis: Segun el gréafico 6, el 61% manifiesta que la docente siempre tiene una clase activa,
lo que facilita a los estudiantes en el proceso de ensefianza — aprendizaje. Mientras que casi

siempre representa el 18%, casi nunca el 9% y nunca representado con el 12%.
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Interpretacion: Segun los resultados presentados por los encuestados, la docente de cuarto
grado de Educacion Bésica lleva a cabo sus clases de forma activa, creando un ambiente mas

flexible donde los estudiantes se sienten mas comodos seguros.

P.5 Los nifios participan en clase.

Tabla 8
Participacion en clase
Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Siempre 8 24%
Casi siempre 15 46%
Casi nunca 7 21%
Nunca 3 9%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Grafico 7.
Participacion en clase

M Siempre
M Casi siempre
M Casi nunca

B Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de ficha de observacion aplicada a la docente

Analisis: De acuerdo con el gréfico 7; siempre que representa el 24% manifiesta que los nifios
participan en clase, mientras que casi siempre representa el 46%, casi nunca el 21% y nunca

representado con el 9%.
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Interpretacion: Segun el resultado presentado, en las horas de clases, los nifios siempre
participan, haciendo que exista un aprendizaje activo, y reflexivo por parte de los estudiantes.
Mediante la participacion de los estudiantes se crea un ambiente dinamico, también mejora la

comunicacion entre el nifio y la docente.

P6. La docente envia actividades de refuerzo.

Tabla 9.

Actividades de refuerzo
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 30 91%

Casi siempre 3 9%

Casi nunca 0 0%

Nunca 0 0%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Grafico 8.

Actividades de refuerzo

W Siempre
M Casi siempre
M Casi nunca

B Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Anélisis: Con base en los resultados de la encuesta; siempre representa 91%, Casi siempre el
9%, casi nunca 0% y nunca el 0%. Manifestando que la docente casi siempre con el 100%,

envia actividades de refuerzo.
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Interpretacion: Segun el resultado presentado en la encuesta, la docente casi siempre envia
actividades de refuerzo. Para Calucho (2018) las actividades de refuerzo pedag6gico sirven

como instrumento para la mejora del aprendizaje de los estudiantes. También favorece la

sensibilizacion, el desarrollo de destrezas y el afianzamiento de conocimientos. Siendo

indispensables para ayudar al estudiante con las dificultades escolares que surgen durante el

proceso de ensefianza — aprendizaje.

P7. La docente utiliza la web 2.0 en el proceso de ensefianza.

Utilizacion de la web 2.0

Tabla 10.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 9 27%
Casi siempre 6 18%
Casi nunca 14 43%
Nunca 4 12%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Gréfico 9.

Utilizacion de la web 2.0

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

B Siempre
B Casi siempre
Casi nunca

B Nunca

Analisis: Segun el grafico 9 siempre representa el 27%, casi siempre representa el 18%, casi

nunca el 43% y nunca el 12%. Manifestando que la docente siempre utiliza la web 2.0 en el

proceso de ensefianza.
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Interpretacion: De acuerdo con los estudiantes, la docente siempre utiliza la web 2.0 en el
proceso de ensefianza. Debido a que son Utiles para desarrollar diferentes temas y generan una
experiencia significativa. También porque por medio de estas se desarrollan habilidades

blandas, contribuyendo a generar conocimientos e informacion.

P8. La docente usa material didactico en su hora de clase.

Tabla 11

Uso de material didactico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 23 70%
Casi siempre 7 21%
Casi nunca 2 6%
Nunca 1 3%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Grafico 10.

Uso de material didactico

M Siempre
M Casi siempre
m Casi nunca

B Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis: Con base en los datos del gréafico 10, siempre representa el 70%, casi siempre el
21%, casi nunca 6% y nunca con 3%. Mostrando que la docente casi siempre con 100%, usa

material didactico en su hora de clase.
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Interpretacion: Los resultados obtenidos manifiestan que casi siempre la docente de cuarto
grado de Educacion Bésica usa materiales didacticos en su hora de clase. Siendo los materiales
didacticos muy importantes Esteves (2018) menciona que estos favorecen la observacion y

sus habilidades para la toma decisiones, motivan al estudiante, desarrolla la creatividad y

fomenta el autoaprendizaje.
P9. La docente presenta videos en su clase para reforzar los conocimientos.

Tabla 12.

Reforzar conocimientos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 20 61%
Casi siempre 4 12%
Casi nunca 6 18%
Nunca 3 9%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Grafico 11.

Reforzar conocimientos

M Siempre
M Casi siempre
Casi nunca

B Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Anélisis: Segun los datos de la encuesta; siempre representa el 100%, casi siempre el 12%,
casi nunca el 18% y nunca el 9%. Demostrando que la docente siempre presenta videos en su

clase para reforzar los conocimientos.
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Interpretacion: De los resultados obtenidos se puede mencionar que la docente siempre
presenta videos en su clase para el refuerzo de conocimientos. Segin Jiménez (2019) los
recursos o materiales audiovisuales que el docente emplea aumenta la atencion de los
estudiantes, ofrece informacion dificil de conseguir por otros medios, ayuda al docente hacia
el reforzamiento de la informacién, incrementa la calidad informativa, es adecuado para el

desarrollo investigativo y motiva a los estudiantes.

P10. Los estudiantes se sienten contentos al recibir las clases.

Tabla 13.

Se sienten contentos al recibir clases
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 22 67%
Casi siempre 5 15%
Casi nunca 4 12%

Nunca 2 6%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Gréfico 12.

Se sienten contentos al recibir clases

M Siempre
M Casi siempre
Casi nunca

B Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Anélisis: Segun el grafico 12 siempre representa el 67%, casi siempre representa el 15%, casi
nunca 12% y nunca con el 6%. Mostrando que los estudiantes se sienten contentos al recibir

las clases con la docente.
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Interpretacion: Los resultados arrojados demuestran que los estudiantes siempre se sienten
contentos al recibir clases con la docente. Sabiendo que el estado animico puede alterar los
habitos de comportamiento del cerebro. Resaltando que los estados de &nimo generan salud y
energia positiva en la persona. Por lo que es importante una motivacion si el estado en el que

se encuentra no es el 6ptimo, para que exista un buen aprendizaje.

P11. Se hace uso de herramientas Web 2.0 que se hace uso durante la materia de

matematicas

Tabla 14.

Uso de herramientas Web 2.0

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 9%
Casi siempre 2 6%
Casi nunca 19 58%
Nunca 9 27%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Gréafico 13.
Uso de herramientas Web 2.0

W Siempre

M Casi siempre

Casi nunca

H Nunca

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado de ficha de observacion aplicada a la docente

Anélisis: Segun el grafico 13, el 9% manifesto que siempre se hace uso de herramientas web
2.0 en matematicas; un 6% expone que casi siempre; el 58% sefiala que casi nuncay el 27%

estipula que nunca.
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Interpretacion: Es importante sefialar que en esta poblacion no se hace uso de herramientas
web 2.0; por ello, es necesario destacar que, con estas herramientas los estudiantes podran
crear sus propios planes de estudio incorporando aplicaciones web en sus actividades
cotidianas. La implementacion de estos programas en el proceso educativo requiere una
revision radical de los contenidos y métodos de ensefianza, utilizando un enfoque fresco de la
ensefianza de las matematicas, teniendo en cuenta la atraccion de los estudiantes por las

computadoras desde los medios de la grafica y la animacion.
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4.2 Resultados del test aplicado a los estudiantes.

P1. Identifica el patron y completa la sucesion numerica.

Tabla 15
Sucesion numérica
Alternativas Frecuencia Porcentaje

A.5y4 33 100%
B.2y4 0 0%
C.5y6 0 0%
D.5y3 0 0%

Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Gréfico 14.

Sucesion numérica

HmA)5y4 Total 33

B)2y4 Total0
mC)5y6 TotalO
ED)5y3 Total 0

B Total de encuestados 33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Anélisis: Del total de nifios encuestados; el literal A) 5y 4 representa el 100% demostrando
que todos los estudiantes identifican el patron y completan la sucesion numeérica, el literal B)
2y 4 que representa el 0%, el literal C) 5y 6 que representan el 0% vy el literal D) 5y 3 que

representan el 0%.

Interpretacion: Los resultados presentados demuestran que todos los estudiantes no
presentan dificultades para reconocer el patron y la sucesion numérica que se presenta. Siendo
importante para la comprensién de nifio ya que mediante estos patrones se puede desarrollar
el pensamiento l6gico matematico. Los trabajos con patrones promueven el desarrollo del
pensamiento discordante, compaginacion motora y visual; desarrollo del pensamiento
inductivo-deductivo. Reconocimiento de patrones que ayuda a los nifios en la mausica,

nameros, entre otros.
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P2. Analiza la secuencia geométrica y responde: ¢Cual de las siguientes opciones

completa correctamente la sucesion gréfica?

Tabla 16

Secuencia geométrica

Alternativas Frecuencia Porcentaje
A. Total 0 0%
B. Total 0 0%
C. Total 33 100%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Grafico 15.

Secuencia geométrica

A) Total 0
M B) Total 0
H C) Total 33

B Total de encuestados 33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Analisis: Del total de nifios encuestados; el literal A) representa un 0%, el literal B) representa
el 0% vy el literal C) representa el 100% demostrando que todos los estudiantes analizan

secuencias geométricas y completan correctamente la sucesion grafica.

Interpretacion: Los resultados presentados muestran que todos son capaces de analizar la
secuencia geométrica, y asi mismo completan correctamente la sucesién grafica. Reconocer
figuras geométricas es muy importante ya que no solo estan relacionando el concepto con la
figura, también desarrollar la intuicion para asegurar la comprensién de los objetos

matematicos.
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Completar secuencias

Tabla 17

P3. Completa las secuencias y responde a las preguntas.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
A. 8735 0 0%
B. 8750 32 97%
C. 8765 0 0%
D. 8750 1 3%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes
Gréfico 16.

Completar secuencias

H A) 8735 Total 0
M B) 8750 Total 32
C) 8765 Total 0
W D) 8750 Total 1

B Total de encuestados 33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Analisis: Del total de encuestados; el literal A) 8735 representa el 0%, el literal B) 8750
representa a 32 estudiantes el 97%, el literal C) 8765 con 0% y el literal D) 1 estudiante con
3%. Mostrando que los estudiantes en su mayoria completa las secuencias y responde las

preguntas correspondientes y que solo un estudiante no completa las secuencias.

Interpretacion: Los resultados arrojados muestran que la mayoria de los estudiantes
completan las secuencias y responden correctamente las respuestas. La secuenciacion es
importante para identificar nUmeros mayores a partir de menos numeros, esto sirve para
comprender el orden de los nimeros para resolver problemas matematicos mas complejos.
Sirve para desarrollar la capacidad de secuenciar hechos y comprender otras secuencias.
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P4. Escribo en numeros el valor que representan las cifras descompuestas.

Tabla 18

Cifras descompuestas

Alternativas Frecuencia | Porcentaje

A. 9905 31 94%
B. 9590 1 3%
C. 5990 1 3%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Grafico 17.

Cifras descompuestas

H A) 9905 Total 31
B) 9590 Total 1
C) 5990 Total 1

M Total de encuestados
33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Analisis: Del total de encuestados; el literal A) de 31 estudiantes que representa el 94%, el
literal B) de 1 estudiante que representa el 3%, el literal C) de 1 estudiante que representa el
3%. Mostrando que la mayoria de los estudiantes escriben en nimeros el valor que representan

las cifras descompuestas.

Interpretacion: Los resultados estipulan que la mayor parte de los estudiantes escriben en
numeros el valor que representan las cifras descompuestas siendo importante para que el nifio
reconozca las unidades, las decenas, centenas y millares. Esto les servird para describir y

escribir que cantidad exacta tiene en el ejercicio propuesto.
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Tabla 19

Secuencia grafica

P5. Elige la letra de la figura que continua en la siguiente secuencia grafica.

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
A. 31 94%
B. 1 3%
C. 1 3%
D. 0 0%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Gréfico 18.

Secuencia grafica

HA) Total 31
B) Total 1
C) Total 1

H D) Total 0

B Total de encuestados 33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Anélisis: Del total de encuestados; el literal A) de 31 estudiantes que representa el 94%, el
literal B) de 1 estudiante que representa el 3%, el literal C) de 1 estudiante que representa el
3%y el literal D) el 0%. En su mayoria los estudiantes eligen la letra de la figura que continua

la secuencia grafica y muy pocos presentan problemas.

Interpretacion: Los resultados evidencian que gran parte de los estudiantes seleccionan la
letra de la figura que continua la secuencia gréafica, sabiendo que es fundamental desarrollar
en los nifios el pensamiento l6gico matematico que ayuda para mejorar la comprension y
exploracion del mundo a través de proporciones, relacione también logra potenciar aspectos

mas abstractos del pensamiento.
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P6. Analiza las figuras y escribe los nameros que faltan.

Tabla 20

Analisis de figuras

Alternativas Frecuencia | Porcentaje

A.18Yy 35 0 0%
B. 20y 30 1 3%
C.22y 34 32 97%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Grafico 19.

Analisis de figuras

HA)18Y 35Total 0
B) 20y 30 Total 1
B C) 22y 34 Total 32

B Total de encuestados 33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Analisis: Del total de encuestados; el literal A) 18 y 35 representa el 0%, el literal B) 20 y
30 representa a 1 estudiantes con el 3%, el literal C) 22 y 34 representa a 32 estudiantes con
97%. Mostrando que lo estudiantes en su mayoria analizan las figuras y escriben los

nameros que faltan.

Interpretacion: Los resultados obtenidos demuestran que los estudiantes en su mayoria
analizan las figuras y escriben los nimeros faltantes. Conociendo que es importante
desarrollar en los nifios la inteligencia espacial que es la capacidad obtenida para la
visualizacion, imaginacion y representacion de imagenes mentales, a partir de varias
perspectivas haciéndolo rotar en la mente. Para poder contestar a la interrogante ellos deben

comprender, visualizar en su mente para poder contestar correctamente.
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P7. Observo los grupos de animales. Luego, completo las tablas segin corresponda.

Tabla 21.

Completar las tablas

Alternativas Frecuencia | Porcentaje

A. 20 0 0%
B. 10 32 97%
C.50 0 0%
D. 10 1 3%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Grafico 20.

Completar las tablas

HA)20Total 0
m B) 10 Total 32
C) 50 Total 0
D) 10 Total 1

H Total de encuestados 33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Analisis: Del total de encuestados; el literal A) 20 representa el 0%, el literal B) 10 representa
a 32 estudiantes con el 97%, el literal C) 50 representa O estudiantes 0% vy el literal D) 10
representa a 1 estudiante con el 3%. Mostrando que lo estudiantes en su mayoria observan

los grupos de animales y completan las tablas.

Interpretacion: Los resultados obtenidos muestran que la mayoria de los estudiantes
observan los conjuntos y completan las tablas. Se pueden observar a grupos de elementos que
pertenecen a la misma especie denominandoles conjuntos. Esto sirve para que el estudiante
observe y relacione los objetos de forma individual y grupal. De esa forma pueden clasificarlos

de forma ordenada y completan tablas o sucesiones.
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P8. Selecciona el valor faltante.

Tabla 22

Seleccioén del valor faltante

Alternativas Frecuencia Porcentaje
A. 10 32 97%
B. 1000 0 0%
C.1 1 3%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Gréfico 21.

Seleccioén del valor faltante

mA)10 Total 32
W B) 1000 Total O
mB)1 Total 1

Total de encuestados 33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Anélisis: Del total de encuestados; el literal A) 10 representa a los 32 estudiantes con un

97%, el literal B) 1000 representa a 0 estudiantes con un 0% vy el literal C) 1 representa 1

estudiante con el 3%. Mostrando que en su mayoria determina el valor faltante.

Interpretacion: Los resultados obtenidos demuestran que la mayoria de los estudiantes son

capaces de determinar el valor faltante en una operacion matematica. Por lo que un ejercicio

estimula el pensamiento y el razonamiento, facilitando a que el estudiante aprenda a pensar,

que es la verdadera actividad matematica.
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P9. Determino el patrén numérico, realizo en mi cuaderno las operaciones y escribo los

nameros que faltan en cada serie.

Tabla 23

Patrén numérico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
A. 6 32 97%
B. 8 0 0%
C.10 1 3%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Gréfico 22.

Patrén numérico

H A) 6 Total 32
B) 8 Total 0
B) 10 Total 1

M Total de encuestados 33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Anélisis: Del total de encuestados; el literal A) 6 representa a los 32 estudiantes con un 97%,
el literal B) 8 representa a 0 estudiantes con un 0% y el literal C) 10 representa 1 estudiante
con el 3%. Mostrando que en su mayoria determina el patron numérico y realiza las

operaciones en su cuaderno.

Interpretacion: En los resultados obtenidos muestran que la mayor parte de los estudiantes
determinan el patrén numérico faltante. Los patrones grafico-pictéricos permiten que los
estudiantes deduzcan e incluso que lleguen a identificar patrones numéricos, mejora la

observacién y deduccion.
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P10. Determiné el dinero que tiene Andrea.

Tabla 24

Problema matematico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
A. 100 0 0%
B. 50 32 97%
C.20 0 0%
D. 50 1 3%
Total 33 100%

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Gréfico 23.

Problema matematico

B A) 100 Total O
M B) 50 Total 32
C) 20 Total 0
H D) 50 Total 1

M Total de encuestados 33

Nota: Elaborado por investigadora. Tomado del reactivo evaluativo aplicado a los estudiantes

Anélisis: Del total de encuestados; el literal A) 100 representa a 0 estudiantes con un 0%, el
literal B) 50 representa a 32 estudiantes con un 97% y el literal C) 20 representa O estudiantes
con el 0% y D) 50 representa a 1 estudiante con un 3%. Mostrando que pueden resolver el

ejercicio planteado.

Interpretacion: De los resultados obtenidos mostraron que los estudiantes en su mayoria son
capaces de resolver problemas planteados, los estudiantes desarrollan procesos de
pensamiento ordenados que, poco a poco, se van convirtiendo en una habilidad para encontrar
estrategias adecuadas para determinado tipo de problemas, lo cual permite el desarrollo de

nuevas comprensiones matematicas.
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Interpretaciones generales

De acuerdo con las herramientas web 2.0 aplicadas, se evidencia una mejora en el
trabajo, motivacion, participacion y aprendizaje los nifios al utilizar dichas herramientas. Las
herramientas y los recursos en linea han facilitado que el maestro instruya a los estudiantes y

que los estudiantes colaboren con el docente y con otros estudiantes.

A través de esta investigacion fue posible determinar que las herramientas Web 2.0
brindan formas atractivas en las que los estudiantes pueden interactuar y, lo que es mas
importante, aprender del material proporcionado por el docente. Son particularmente Gtiles
cuando se alinean con ejercicios de ensefianza y evaluacién destinados a aumentar la
participacion de los estudiantes, requieren que los estudiantes resuman informacion o
verbalicen una idea de su comprension conceptual a través de medios distintos a los ejercicios

de escritura tradicionales.

Las herramientas Web 2.0 también brindaron a los estudiantes la oportunidad de
interactuar con otros mientras comparten sus conocimientos. Los estudiantes pueden
colaborar con comparieros de clase para crear productos de respuesta, 0 pueden compartir
productos terminados con compafieros de su clase. Las herramientas Web 2.0 crean
oportunidades para que los estudiantes compartan lo que estan aprendiendo con una audiencia

mas amplia.

La Web 2.0 trae varios cambios cruciales al campo de las matematicas, es una
invitacion para que todos creen sus propios modulos de aprendizaje, sitda objetos matematicos
en mundos virtuales multiusuario, y posee una facilidad para compartir y continuar el

desarrollo en comunidades abiertas de recursos educativos.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

- En lo referente a la fundamentacién tedrica, este trabajo concluye en que las herramientas
web 2.0 se caracterizan por ser un instrumento social y participativo que permite la creacion,
colaboracidn y difusion de contenidos intelectuales entre todos los usuarios de Internet, y en
la que cualquiera individuo es capaz de editar el contenido presentado. En este sentido,
constituyen un excelente recurso para el proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula; asi,

los estudiantes toman protagonismo e interviene 6ptimamente en su proceso de aprendizaje.

- Se caracterizo el proceso de ensefianza de los estudiantes de 4to trabajaban con herramientas
tradicionales en el area de matematica, lo cual les hacia menos participativos; ademas, varios
de ellos en instancias no comprendian el contenido impartido durante la clase. Pero al aplicar
las herramientas web 2.0 se pudo notar un cambio, puesto que se denoté una mayor
comprension de la clase presentada; se evidencié una mejora en el trabajo, motivacion,

participacion y aprendizaje los nifios al utilizar dichas herramientas.

- Se establecio actividades del uso de herramientas web 2.0, las cuales constituyen un recurso
valioso en el PEA ya que se adaptan a trabajar activamente en entornos virtuales, permitiendo
mejorar el autoaprendizaje tanto de docentes como estudiantes, en la Unidad Educativa
“Ambato”. Las herramientas 2.0, actualmente, se han instaurado como un elemento de gran
aporte en la educacion virtual, pues facilitan el desarrollo de diversos temas y otorgan una
experiencia relevante para los estudiantes. De esta manera, ellos serian capaces de desarrollar

habilidades para la generacion de conocimientos e informacion.
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RECOMENDACIONES

- Las herramientas web 2.0 constituyen un medio ideal para la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas; en este sentido, es necesario aprovechar el conocimiento de la tecnologia e
involucrar a los estudiantes con herramientas en linea que los ayudaran a completar las tareas

mientras los involucran con las TIC's.

- Dado que los estudiantes ya tienen la experiencia en el uso de Internet, tecnologias digitales
y otros medios, es imperativo que los maestros y los estudiantes accedan a estas tecnologias
para aumentar la comprension y las conexiones de los estudiantes con el contenido de

matematicas de educacion general.

- Finalmente, es importante considerar que las herramientas web 2.0 brindan un recurso
valioso en el PEA, por ello es necesario promover el uso de recursos tecnoldgicos para el
apoyo del aprendizaje y ensefianza; pues a través de la investigacion se ha podido evidenciar
que las TIC’s tienen el poder de transformar la ensefianza tradicional a una mas moderna

facilitando el aprendizaje participativo y social.
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ANEXOS

ANEXO 1. Aprobacion del perfil del Proyecto (Resolucion del HCD de Facultad)

FACULTAD DE CENCIAS DE LA EDUCACION
HUMANAS ¥ TECNOLOGIAS .SGC ]

TSR W A A N a—

DECANATO

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION. HUMANAS ¥ TECNOLOGIAS

RESOLUCION ADMINISTRATIVA No. 0256- DFCEMT UNACH.-2021

Dva. Amparo Cazoria Basantes
DECANADE LAFACLETAD DE CENCIAS DE LA EDUCACION HUMAMAS ¥ TECNOLOGIAS
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ANEXO 2. Aprobacion de la Unidad Educativa

-~ mw‘ff

; Carrera de Cioncias de ta Educacion Basica ' ‘_
! rm::mcm‘:suuwm .S_(‘;g
'1 HUMANAS ¥ TECHNOLOGIAS

Riobamba, 23 abei de 2021 Of
No. 173 EEB-UNACH 2021

Mgs.
Anibal Mayorga
Rector de la Unidad Educativa Ambato

Presente.

De mi consideracion;

Quienes integramos la Carrera de Educacion Bdsica de la Universidad Nacional de
Chimborazo, le saludamos atentamente, deseando éxi10s constantes en su estrategica

funcion.

la presente tiene como objetivo solicitar la colaboracidn para que &i/la Sr./Srta.
Rossana Herrera realice la investigacion *Uso de la web 2.0 en el procese de ensefianza
aprendizaje de la matematica durante of COVID 19,0 los estudiantes de dto grado EGB
de 1a Unidad Educativa “Ambate” en el periodo septiembre 2020 - 2021°, 1a
Investigacion estd a cargo de 13 estudiante Rossana Yajalra Herrera Tigselema , como
tutora M.Sc. Katherine Johana Montoya, quienes se encuentran desarrollando el perfil
de investigacion.

Agradecemos de antemano su gentil atencion,

Master Tatiana Fonseca Morales

LA CARRERA DE EDUCACION RASICA
N' Unach | £
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Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos - ENCUESTA

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

TITULO:

CARRERA: EDUCACION BASICA

PROYECTO DE INVESTIGACION

USO DE LA WEB 2.0 EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA DURANTE EL COVID 19, EN LOS ESTUDIANTES DE 4TO
GRADO EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA “AMBATO” EN EL PERIODO
SEPTIEMBRE 2020 —2021”.

Encuesta : Dirigida a la docente de la Unidad Educativa “Ambato”.

Objetivo: Identificar que los recursos y herramientas que usa la docente promueven la
aplicacion del uso de la Web 2.0.

N.° Pregunta Siempre A veces Casi nuca| Nunca (OBSERVACIONES

1 La docente inicia
con una dinamica la
clase

2 Los estudiantes
prestan atencién en
las clases virtuales

3 Se cumple con el
horario establecido
de clases

4 La docente tiene
una clase activa

5 Los nifios participan
en clase

6 La docente envia

actividades de
refuerzo
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La docente utiliza la
web 2.0 en el

proceso de
ensefianza

La docente usa
material didactico
en su hora de clase

La docente presenta
videos en su clase
para reforzar os
conocimientos

10

Los estudiantes se
sienten contentos
al recibir las clases
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ANEXO 4. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS — Reactivo evaluativo

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA: EDUCACION BASICA
PROYECTO DE INVESTIGACION

TITULO:

USO DE LA WEB 2.0 EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA DURANTE EL COVID 19, EN LOS ESTUDIANTES DE 4TO “A”
EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA “AMBATO” EN EL PERIODO SEPTIEMBRE
2020 —2021”.

Reactivo evaluativo dirigida a los estudiantes de 4to grado de Educacion Basica de la Unidad
Educativa “Ambato”.

Objetivo: Determinar si los estudiantes de 4to grado de Educacion Basica de la Unidad
Educativa “Ambato” pueden resolver patrones numéricos, secuencias y conjuntos.

Indicaciones:

Este IRD (Instrumento de Recoleccién de Datos) es de absoluta confidencialidad y la
informacion que sea obtenida sera utilizada Gnicamente para el propoésito de la investigacion.

Lea completamente el enunciado y responda subrayando la respuesta correcta.

1. Identifica el patron y completa la sucesion numérica.

A) 5y4
B) 2y4
C) 5y6
D) 5y3
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2. Analiza la secuencia geométrica y respondo: ¢Cual de las opciones completa
correctamente la sucesion grafica?

| R, ] j
:
" [
B
A - C
-
3. Completo las secuencias y responda las preguntas.
I.l I'l l‘l l‘l I'l. ’.l ”A
8 720 8 730 8 740 \ 8 760 \ 8770
\ ' \ \ \ \ \ \
\ SR S S S SR\ S =
A. 8735
B. 8750
C. 8765
D. 8750

4. Escribo en nimeros el valor que representan las cifras descompuestas.

) 549049000
\_/

9905
9590
5990

ow>

5. Elige la letra de la figura que continua en la siguiente secuencia grafica.
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OOw>»
oo w>»

6. Analizo las figuras y escribo los nimeros que faltan.

14 19 23 29

A. 18y 35
B. 20y 30
C. 22y 34

7. Observo los grupos de animales. Luego, completo las tablas segin corresponda.

s 2 A

C = - e’.r."--

s A
il

8. Seleccione el valor faltante.

36 » = 360

A. 100
B. 10
C. 1000
9. Determino el patron numérico. Realizo en mi cuaderno las operaciones y escribo los
nameros que faltan en cada serie.
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2 12 R 15 552

A 6
B. 8
C. 10

10. Determino el dinero que tiene Andrea

Andrea tiene ),

A. 100
B. 50
C. 20
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Anexo 5. Evidencias de Estudio de Campo
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