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RESUMEN

El mundo estd cambiando gracias a la ciencia que dia a dia renova con diversas
tecnologia que hacen que todo lo conozcamos en cuestiones de micras de segundo es asi
que la humanidad rompe las cadenas de la ignorancia gracias al saber, al conocer lo
nuevo, lo moderno y entrar a un mundo de otra dimensidn es por esto que la educacion se
enrumba a estas directrices que la humanidad apunta a conocer, saber y operar estas
tecnologias de la informacion y comunicacion aplicadas desde el aula en cada asignatura
para mejorar y fortalecer ensefianzas que por metodologias tradicionales y toxicas retrasan
el saber del estudiante por lo tanto este trabajo de investigacion en base a documentos de
oficio como también la revision bibliografica de propuestas de multiples autores quienes
establecen credibilidad en utilizar un Entorno Virtual de Aprendizaje para el refuerzo de
matematicas y uso de herramientas Web 2.0 en el aprendizaje de los estudiantes del
segundo de basica de manera cuantitativa y cualitativa entre los resultados se mencionan
que los estudiantes llegan a observar,manipular,comprender contenidos ,desarrollar
destrezas y habilidades psicomotoras para obtener el aprendizaje significativo y otro
positivo resultado son las estrategias metodoldgicas para el aprendizaje y ensefianza de
matematica utilizando plataformas digitales como apoyo para el docente que orienta la

ensefianza y aprendizaje para un saber definitivo.
Palabras Clave: Entorno Virtual de Aprendizaje, tecnologias de la informacion y

comunicacion, plataformas Web. de aprendizaje.
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TITLE: Virtual Learning Environment to reinforce mathematics and use of Web
2.0 tools in EGB.

Author: Lcdo.: Wilmer Lucas Arteaga.

ABSTRACT

The world is changing thanks to the science that day by day renews with various
technologies that make us know everything in a matter of microns of a second, so
humanity breaks the chains of ignorance thanks to knowing, knowing the new, the modern
and entering a world from another dimension is why education is guided by these
guidelines that humanity aims to know, know and operate these information and
communication technologies applied from the classroom in each subject to improve and
strengthen teachings that for Traditional and toxic methodologies delay the knowledge of
the student, so this research work based on official documents as well as the bibliographic
review of proposals by multiple authors who establish credibility in using a Virtual
Learning Environment to reinforce mathematics and use of Web 2.0 tools in the learning
of second grade students in a quantitative way va and qualitative among the results, it is
mentioned that students come to observe, manipulate, understand content, develop
psychomotor skills and abilities to obtain meaningful learning, and another positive result
are methodological strategies for learning and teaching mathematics using digital
platforms to support for the teacher who guides teaching and learning for meaningful

knowledge.

Key Words: Virtual Learning Environment, information and communication

technologies, Web platforms. Learning.



PRESENTACION DEL PROYECTO DE TITULACION CON

COMPONENTES INVESTIGATIVOS Y DE DESARROLLO

1. INFORMACION GENERAL DEL PROYECTO

Programa de maestria:

Maestria en Educacion. Mencion: Gestion del
Aprendizaje Mediado por Las TIC.

Denominacién del proyecto:

Entorno Virtual de Aprendizaje para refuerzo de
matematica y uso de herramientas Web 2.0 en la
bésica.

Autor/a del proyecto:

Lucas Arteaga Wilmer Alberto

Contextualizacion del tema
del proyecto en el mundo
profesional (entorno
administrativo, educativo o
tecnoldgico)

Hoy existe abundante evidencia cientifica que aprueba
, sin lugar a dudas, la actividad con las tecnologias de
la informacion y comunicacion en el aula, lo cual
facilita el desarrollo integral de la nifiez en sus
primeros afios de educacion basica elemental, es por
eso que tanto profesores como alumnos deben conocer
los principales dispositivos de visualizacion y
visualizadores digitales, dispositivos periféricos,
dispositivos de grabacion que se pueden encontrar en
un salén de clases como herramientas genéricas, de
productividad, de comunicacion, de colaboracién, de
autoria multimedia y plataformas de aprendizaje.
Adicionalmente, la estimulacién estructurada y guiada
en TIC a temprana edad, facilita en los nifios (as) el
desarrollo de conocimientos y destrezas para ser

aplicados el resto de la vida.

En la actualidad se nota que gran porcentaje de
instituciones no les interesa cambiar de metodologia e
introducirse a las TIC por diferentes razones, una es




por desconocimiento, otras por no tener laboratorio de
computacion, acceso a internet, entre otros. Esta
situacion no permite un cambio de paradigmas, por
tanto, se continua con la educacion toxica tradicional,
dejando de lado el uso de Entornos Virtuales y de
herramientas 2.0. Cabe destacar que estas nuevas
tecnologias y herramientas permiten realizar
actividades y ejercicios practicos en el salon de clases,
coadyuvando al fortalecimiento de la ensefianza
aprendizaje de matematicas en Entornos Virtuales,
siendo la plataforma Microsoft Teams, Twiducate,
Google Classroom las més utilizadas con solo contar
con el servicio de internet. Asi mismo, se han
adaptado herramientas 2.0 como Kahoot, Quizlet,
Slides, YouTube, Quizizz, Symbaloo, Cmaptool,
Cmatoolcloou, Jindo, Slides, Scrath, Avatar,

GoCongr, Blogger, Zoom, Prezi presentaciones para
asi lograr la ensefianza desde la teoria a la practica y
obtener el resultado anhelado que siempre se propone
lograr como es aprendizaje de calidad en los
estudiantes que son el presente de la Patria.

Campo del conocimiento:

Educacion.

Linea de investigacion
institucional con la que se
articula el proyecto:

Procesos Pedagogicos e innovacion tecnoldgica en el
ambito educativo.




Objetivo general:

Implementar un Entorno Virtual de Aprendizaje y uso
de herramientas Web 2.0 como apoyo en la ensefianza
aprendizaje de Matematicas en estudiantes del
Segundo Afio de Educacion Baésica.

Obijetivos especificos:

Fundamentar los referentes tedricos para el
aprendizaje de matematica en los estudiantes del
segundo A.G.B. mediante uso de herramientas Web

2.0 en la plataforma Google Classroom.

Determinar a través de una evaluacion diagnostica las
destrezas con mayores dificultades en el area de
Matematicas en los estudiantes del Segundo afio de
bésica de la Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”

Montecristi.

Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje basado
en la herramienta Classroom adaptando recursos Web
2.0 para el refuerzo de matematicas en los estudiantes

de segundo afio de educacion general basica.

Valorar por medio de expertos del &rea en Entorno
Virtual de Aprendizaje desarrollado como apoyo al
proceso ensefianza aprendizaje en el refuerzo de

matematicas del segundo afio de Basica.

Beneficiarios directos:

Estudiantes y Docentes del Segundo Afio de

Educacién General Bésica de La Unidad Educativa

“Kerly Quijije Mero “Montecristi.”




2. DESCRIPCION DEL PROYECTO (INVESTIGACION APLICADA Y
DESARROLLO)

2.1. Problema a resolver de orden administrativo, tecnoldgico, educativo o social.

La Agenda Digital europea en una de las iniciativas propone incluir en la estrategia
formativa un buen desempefio en el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) en todo el sistema pedagdgico para todos los niveles de educacion
hasta el 2020.Segun estudios la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion
(OREALC/UNESCO Santiago, 2013) en el universo hay 250 millones de educandos en
inicial y basica elemental con déficit en el aprendizaje en temas como nociones bésicas
de lectura y aritmética. En Sudamérica y paises latinos incluyendo el Caribe cada 100
educandos en promedio 60 logran aprender los contenidos basicos aritméticos; quiere
decir que negativamente 40% no aprende lo basico. Como causas en particular se
pueden notar lo siguiente: condiciones socioecondémicas de los padres de familia, asi
como el nivel de instruccion de los mismos, la falta de docentes, docentes sin
conocimiento de herramientas tecnoldgicas, estabilidad laboral, apoyo deficiente en el
seno familiar estudiantil, por otras parte, la timidez ,la sumisién hablar un idioma
minimo al actuar en clase se constituye en déficit que perjudica su participacion en la
sala de clase ; la exclusion, Tutores que trabajan con excesivo nimero estudiantil;
alumnos que de oficio ayudan en manutencion del hogar, asi como también domicilios

alejados a la institucion educativa son factores determinantes para este problema.

Los seres humanos siempre estan inmersos en actividades que le permiten adquirir
experiencias, que lo ayudan a resolver frente a los problemas, y con ellas obtener un nuevo
aprendizaje. Muchas veces los adultos de paises no desarrollado desestiman la
importancia que tiene las matematicas y mas aun desconocen los aprendizajes mediados

en TIC ofreciendo gama de recursos y herramientas tecnoldgicas implementada en una



plataforma para un aprendizaje invertido (Flipped Classroom). La principal razon seria
porque solo ellos lo ven como un pasatiempo o diversion y no entienden los cambios que
recibirdn como profundas implicaciones que tiene para su bienestar intelectual, emocional
y profesional que es presente y futuro para la humanidad siendo fundamental todos estos
conocimientos al saber los grandes cambios que tiene la humanidad para el desarrollo
integral de su estructura cognitiva desde como operar estas herramientas Web 2.0 que
estan impactando a las personas sobre todo a la educacion creando Entornos Virtuales
para el aprendizaje de las diversas asignaturas con el uso de recursos Web donde, pueden
adjuntar archivos desde Google Drive, incluyendo Documentos de Google, Microsoft
Word, hoja de célculo, dibujo presentacion, Keynote, incluyendo herramientas Web para
evaluar como Kahoot, Quizlet, Slides, YouTube, Quizizz, Nick from, Powtoon, Canvas,

Moodle, Symbaloo, Dropbox, Educaplay, Cmaptool, Jindo, Slides, Exelearning, Scratch,
Classdojo, Quivervision, Classscrapi, Genially, Ivoox, SoundCloud, Audacity,
Windows 'Movie, Maisver, Duolingo, entre otras, que se adaptan a los principales
dispositivos de visualizacién y visualizadores digitales, dispositivos periféricos,
dispositivos de grabacion que podemos encontrar en un salén de clases como herramientas
genéricas, de productividad,comunicacion,colaboracion insertados en una plataforma
virtual de aprendizaje que es el libro digital del nuevo conocimiento del estudiantado es
asi que, paises desarrollados hoy en dia aplican a la educacion de sus conciudadanos en
especial a los mas caros intereses de su patria como es los estudiante que son porvenir y

progreso de la nacion.

Es por eso, que la nifiez de esta gran nacion, necesita urgentemente aplicar estas
politicas para combatir la educacién toxica tradicional y sea una educacion enmarcada

con los lineamientos del paradigma conectivista para con los estudiantes donde el



personal de profesores busque una actualizacion permanente en TIC para asi en conjunto
estudiantes y docentes se enrumbe a una mejor ensefianza aprendizaje comenzando desde
los iniciales y preparatoria que es alli el punto de partida para aprender como dice (Piaget,
2019).Todo lo que se le ensefie a un nifo se le impide inventarlo” donde se siembra la
semilla del conocimiento para enamorar al estudiante llevandole rumbo al camino del
conocimiento y fortaleciéndole con tecnologia en el aula como lo dice este gran autor
“las Tic en la educacion formal depende del disefio tecnopedagdgico de las actividades
de ensefianza aprendizaje y del uso de herramientas donde existe clasificacion, funciones
y compatibilidad mediando las relaciones entre los tres elementos,profesor,alumno y

contenidos “ . (Escudero, 2014)

La estimulacion en Tic a temprana edad, de manera estructurada y guiada, facilita en
los nifios (as) el desarrollo de conocimientos y destrezas para ser aplicados el resto de la
vida. La lucha con el aprendizaje de hoy con los aprietos en el aprendizaje de areas
como matematicas globalmente acarrea severos problemas en cémo ellos aprenden de
manera tradicionalistas resultados que preocupan a la poblacién al observar déficit y
desconocimientos en nociones basicas notandose en los infantes dentro de los primeros
afios de escolaridad, las dudas mas propias se originan por las distorsiones,
desbarajustes al desarrollar destrezas , escasa comprension, metodologia inadecuada de
la mano con estrategias de aprendizajes toxicos porque “El arte mas importante de un
maestro es saber despertar en sus estudiantes la alegria de conocer, de aprender y de

crear” . (Albert Einstein, 2014)

INEVAL del 2015-2016 en su prueba SER demostré muchas deficiencias para el
aprendizaje Matematico en alumnos/as de séptimo y cuarto de Educacion General

Basica, producto de poca responsabilidad, escasa animacion , la carencia de esmero al



aprender la fundamental asignatura para formacion de la persona es que los resultados de
esta prueba estandar a nivel nacional dejaron mucho que desear significando insuficiente
conocimiento por el estudiantado que alcanzé en la teoria y por ende repercute en la
practica ;denotando segun este resultado de esta prueba que el profesorado utiliza
metodologia tradicionales, paradigmas antiguos, muchos docentes desconocen del uso de
la tecnologia en el aula ,y no se apoyan con Entornos Virtuales de Aprendizaje en el area
de aritmética, son migrantes digitales al no innovar conocimientos en computacién
adentrandose al maravilloso mundo de las Tic ,sembrando un restringido uso de
tecnologias en la asignatura de matematica. Aflorando un retraso de conocimientos en los
educandos por no aplicacién de otras dimensiones como plataformas virtuales y recursos

Web 2.0 en la ensefianza aprendizaje y aprendizaje ubicuo en matematica.

El avance de aprendizajes matematicos en las instituciones educativas siempre han
sido una mision para los docentes, ellos usan metodologias no activas que provocan en
nifios y nifias a que tomen esta bonita asignatura como una tarea dificil, de otro mundo
, diferente, extrafio, complicada, dificil, aburrida, es asi que en la Unidad Educativa
Fiscal
“Kerly Quijije Mero” en basica elemental; donde se observa que los estudiantes no
alcanzan los aprendizaje requeridos en matematicas como lo aspiran los estandares de

calidad educativa . (MINEDUC EC, 2017).

Cabe destacar que desde los periodos lectivos 2017, 2018, 2019 segun se observa en
archivos de la institucion que estudiantes arrastran y tiene bajo rendimiento en
Matematica de esta manera dentro de los paralelos que hoy existen un 30% se aprecia
que no alcanzan los aprendizajes en destrezas propias del nivel; y un 21% no logran los
aprendizajes requeridos, quedando como refuerzo académico, informacion de un analisis

de cada evaluacién por parcial segin informacion de docentes del segundo afio EGB ; El



total son 28 estudiantes del segundo de basica en U.E” Kerly Quijije” periodo

lectivo,2019-2020.

El autor organizo observaciones constantes anticipado al inicio de la presente obra
educativa, resaltando la prioridad de aprender y matemaéticas siendo fundamental para
poder desenvolverse en el contorno interactuado con facilidad en esta globalizacion lleno
en “matematica”. Esto se debe a que todas las actividades del diario convivir necesitan de
estrategias y herramientas interactivas para que los estudiantes puedan auto prepararse
de manera divertida y dindmica adaptado a su propio ritmo, es decir, aprender
construyendo el conocimiento los cuales se combinan y asocian para resolver vy
estructurar acciones mentales logicas, el estudio y aprendizaje temprana de esta ciencia,
creard en el nifio una capacidad extrinseca, para organizar, secuenciar ,restructurar ,
diferenciar, contenidos comparar, entre otros; lo cual facilitara la resolucion de problemas

y ejercicios matematicos del diario vivir.

Por otra parte, el aprendizaje con las tecnologias de la informacién y comunicacién
utilizando herramientas Web 2.0, permitira observar, descubrir, comunicar fuera del
aula (Flipped Classroom), asi los estudiantes construiran su particular aprendizaje donde
explican con sus propias palabras el compartir de nuevos conocimientos y saberes en la
resolucion de problemas del entorno en afianza interrelacionan y reestructuran el pensar

del estudiante cuando esta en sus siete primaveras.

En ese sentido, los infantes de Segundo afio de basica estaran aptos para realizar,
construir, conceptualizar, operar aprendizajes utilizando material concreto, grafico y

simbolico mediante un refuerzo académico en matematica que segun fuentes oficiales.



No obstante, es necesario planificar un refuerzo académico, el cual “implica el conjunto
de estrategias planificadas que complementan, consolidan o enriquecen la accion
educativa ordinaria que se concretan en la adopcién de una serie de medidas de atencion
a la diversidad disefiadas por el docente y dirigidas a aquellos alumnos que presentan”

(ACTUALIZACION Y FORTALECIMIENTO CURRICULAR., 2010).

2.2. Problema a resolver de orden educativo.

En la actualidad los estudiantes estan sumergido en una crisis social, politica y
econdmica afectando el entorno educativo es por esto que docentes innovadores y
alumnos con conocimientos actualizados haran la patria grande y soberana como dijo el
pensador “La educacion es el arma mas poderosa que puedes usar para cambiar el mundo”

(Mandela, 2019)

De acuerdo a Nelson Mandela con educacién progresamos y hay que empezar en la
ensefianza de los mas pequefios los estudiantes de los Segundo afios de educacion basica
donde hay que llegar con estrategias , metodologicas, plataformas virtuales y sus recursos
Web2.0 para el refuerzo en tan importante area como es matematica asi lo dice el filsofo
: “Nunca consideres al estudio como una obligacion, tomalo una oportunidad para

penetrar en el bello y maravillosos mundo del saber ” (Einsten, 2017)

Es mas practica,operable,facil ,eficiente y eficaz ; Hoy se necesitade la renovacion,
innovacion y actualizacién de conocimientos en Tic para estar a la par y competir con
saberes eficientes en cualquier lugar que se encuentre asi en todos los ambitos y
asignaturas del pensum de estudio estan presente con el uso de las tecnologias en especial

en matematicas asi “la formacion de los ciudadanos de hoy que requiere de sistemas y



escuelas que incorporen recursos tecnoldgicos a los procesos de ensefianza y aprendizaje”

(Roman, 2016).

Ademas, el Pais segun el Instituto Nacional de Evaluacion, en los ultimos reportes del
afio lectivo 2016-2017 informan que en matematica se obtuvieron los siguientes resultados
a nivel nacional: “Sector Urbano el 25,43% son insuficientes, el 35,08% es elemental, el

35,02 es satisfactorio y apenas el 4,47% es excelente”. (INEVAL, 20172018).

En la Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero “ubicada en la Provincia de Manabi,
Canton Montecristi, sitio Carcel Eloy Alfaro circuito 15 A, Distrito Educativo 13D02 de
la Zona educativa 4 en la actualidad el numero del personal docente es 24 y 490
estudiantes en dos jornadas matutina y vespertina con un director, una inspectora, veinte
y dos tutores en areas de estudio para las diferentes asignaturas, todos con un mismo
rumbo de mejora académica y buscando nuevos sistemas para enfrentar diversas
situaciones que a minutos aparecen en especial en la parte académica - pedagogica vy el
problema expuesto en este trabajo permite buscar la solucidn paras enrumbarse con
calidad educativa en el aprendizaje los nifios, quienes representan el futuro de esta pujante

y gran nacion.

Cabe destacar que, en dicha institucion, se observa que los estudiantes presentan
impactos negativos en el aprendizaje de matematicas, muestran desinterés, restan
importancia, y el resultado de aprendizaje no es alentador. Una de las razones, es la
manera como los docentes pretenden ensefiar, utilizando métodos memoristicos, tedricos,
repetitivos, muy arraigados, esto aunado a falta de espacio fisico adecuado y no contar
con herramientas tecnoldgicas, hacen que los aprendices, tal como se dijo anteriormente
pierdan la motivacion, al considerarla esos temas como poco util, nada novedoso, e

incluso fastidioso.



Los paradigmas tradicionales, pedagogias obsoletas, metodologias inadecuadas,
técnicas repetitivas y estrategias poco didacticas, son cada dia mas comunes, pese al
abanico de herramientas tecnoldgicas disponibles para la ensefianza y el aprendizaje, esto
trae como consecuencia que los estudiantes tengan cansancio, desinterés, indiferencia a

la asignatura, asumiendo una postura impropia, en las horas de matematicas.

Es por esa situacion, que surge esta investigacion, con la finalidad de incentivar a los
docentes a realizar un cambio de estrategia, a plantearse nuevos paradigmas, como el
conectivismo, porque la comunidad de aprendizaje exige tendencias digitales. EIl uso de
las tecnologias en todas las areas del conocimiento y especificamente en matematicas es
una necesidad, actualmente existen innumerables plataformas virtuales,
muchas herramientas Web 2.0 y con solo tener internet los encaminar al mundo del
conocimiento y la ciencia para aprender con otro estilo, en esta asignatura el docente es
el pionero, debe impartir sus conocimientos con dinamismo, motivar a los estudiantes
para que aprendan los diversos contenidos que el ministerio de educacién dictamina
para llegar con un aprendizaje de calidad desarrollando a su méxima expresion las
destrezas programadas para esta asignatura. Los Entornos Virtuales de Aprendizaje y uso
de herramientas Web 2.0 en el refuerzo de matematica, son una alternativa inequivoca

para lograrlo.

La implementacion de un Entorno Virtual de Aprendizaje utilizando herramientas 2.0
permitird que los estudiantes sean constructores de su conocimiento, mejores ciudadanos
y sabios en las matematicas, ejemplo para sus demas compafieros, orgullo para la
institucion, y el pais.Ademas, que los porcentajes de alumnos que estan en el refuerzo
académico de matematica cada afio tendera a bajar considerablemente, es de hacer notar
que la educacion formal se ha visto fuertemente influenciada por paradigmas emergentes

de aprendizaje, que han sido fruto del desarrollo de Tecnologias de Informaciony



Comunicacion (TIC). En particular, los avances en la Web han proporcionado espacios
de conocimiento, posibilitando procesos de aprendizaje guiados por intereses particulares.
A este modo de adquirir conocimiento, algunos autores lo han denominado aprendizaje

informal (Uzcategui. & Aguilar, 2019).
Todos estos aspectos invitan al autor a plantear el siguiente problema:
¢Qué hacer para mejorar aprendizajes matematicos en Segundo Afio basico?

Las tecnologias brillan con todo su esplendor en la humanidad y no es la excepcion
que en la educacion también se tome con mucha fuerza para el aprendizaje, son muchos
los conocimientos puesto a disposicion del estudiante, con una amplia gama de recursos
y herramientas Web 2.0 que permiten mejorar y reforzar el aprendizaje, y en especial el
de la asignatura de matemaética en estudiantes Segundo Afio de Bésica, porque los
Entornos Virtuales para el Aprendizaje se conjugan un nimero importante de estrategias
que logran que el estudiante despierte el interés, asi mismo, los docente podréa seleccionar
distintos temas y herramientas, para la ensefianza aprendizaje de esta asignatura, por lo
que tendran un mejor desenvolvimiento a la hora de facilitar los contenidos a los alumnos,
esto favorece a la institucidn porque tendra un realce en la sociedad y estara reconocida

como una institucion élite en el saber, gracias al uso de herramientas Web 2.0.

Utilizando un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) para el refuerzo se podra mejorar
el aprendizaje matematico logrando un cambio de 180° en la forma de ensefiar porque se
incluyen técnicas con el uso de herramientas Web 2.0, estrategias metodoldgicas, técnicas
de estudios, facilitando tanto al docente como al alumno el proceso de ensefianza y
aprendizaje, las actividades se desarrollaran de manera dinamica, con juegos, imagenes,
blog, etc. Las que podran realizar en cualquier momento o lugar donde tengan acceso a

internet, ademas estos entornos son gratuitos, por tanto los estudiantes lograran el



aprendizaje de matematica que finalmente el autor de esta obra con mucha predisposicién
brindara més y el uso de herramientas Web 2.0 permitird mejorar el aprendizaje
matematico en todo nifio/a de Segundo A.E.G.B que necesite refuerzo en la

institucién y otros centros educativos porque quedara plasmado en el repositorio de la

Universidad Israel para el mundo.

2.3. Proceso de investigacion y de desarrollo

La metodologia de investigacidn que se aplico fue cuantitativa y cualitativa, es decir
tendré una connotacion mixta. Lo cuantitativo tener en nuestras manos la informacion del
aprendizaje matematico por medio de resultados de las variables, para comprobar
mediante el cdmo, cuando, cuantos, quiénes, en qué medida, porqué y para que el refuerzo
matematico en estudiantes del segundo de basica, obteniendo resultados y conclusiones
de al comparar estadisticas y resultados de aprendizaje, la segunda o lo cualitativo
permitié conocer cada caso personalizado del porque necesita reforzar el aprendizaje
matematico. Marginando las cuantificaciones de datos obteniéndose por medio de
entrevistas, o técnicas no numéricas para asi uniendo las entrevistas tanto a docentes y las
encuestas a estudiantes del segundo de basica. Llevando en cuenta todos los detalles que
estan en el entorno del problema finalmente se hizo una combinacion de ambas técnicas
para lograr el refuerzo académico matematico mediante el Entorno Virtual de Aprendizaje

y uso de herramientas Web 2.0 “ (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014)

La Metodologia La parte metodica es fundamental porque permite de manera
sistematica y ordenada dirigir un proceso sistematico flexible de manera eficaz por el
logro de objetivos y una vez aplicado con resultados halagadores poner a disposicién de

la colectividad la estrategia a seguir. Como dice el autor “la metodologia enfoca el analisis



de sus caracteristicas, cualidades y debilidades para un buen aprendizaje” (Sanchez.,

2018).

Para logro de un objetivo investigacion cientifica. como es el mejorar el aprendizaje
matematico en estudiantes de Segundo E.G.B por medio de usos de herramientas Web 2.0
en la plataforma Google Classroom que despertaran el interés en los estudiando asi
cambiaremos con la actualizacion metodologias aplicando el conectivismo como parte
fundamental que nos llevara a educar eficientemente a nuestros caros intereses como son

los estudiantes.

2.4. Métodos de la investigacion.

Para el logro de este trabajo se considera la aplicacion de una metodologia que abarque
con los objetivos propuesto encaminado a la construccion , operatividad del Entorno
Virtual para el Aprendizaje usando herramientas Web 2.0 siguiendo una secuencia logica
de acciones, actividades que mejoran el aprendizaje de estudiantes de segundo Afio E.G.B
de Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero” utilizando el Método descriptivo Porque
permitid cuantificar y describir como se ensefia y utilizan las tecnologias de la
informacién y comunicacion de manera general y de Entornos Virtual en particular, se
basdé en explicaciones y precisiones de hechos y eventos como recolectar, organizar
analizar, resumir presentar para llevar a cabo el diagnostico determinando causas y
consecuencias por utilizar o no utilizar o falta de Entorno Virtual de Aprendizaje y uso

de herramientas web 2.0 para el refuerzo y aprendizaje de matematicas.

2.4.1. Método inductivo,



Permitié adentrarse de manera particular en la investigacion es decir establecer el uso
del Entorno Virtual de Aprendizaje en el refuerzo de matematica y determinar de manera

general si el uso permite o no el aprendizaje de matematica.

2.4.2. Método Deductivo

Este facilitd investigar las definiciones, resumirlas y establecer relaciones para asi
ratificar las definiciones de Tic en Entornos Virtual de Aprendizajes, de su operatividad,
eficacia, eficiencia y facilidad al navegar encontrarla en la internet y su adaptacion en el

entorno educativo.

2.4.3. Método Heuristico

El cual permiti6 identificar el problema en este caso el aprendizaje matematico y por
ende buscar estrategias como un Entorno Virtual de Aprendizaje y utilizar herramientas
Web 2.0 adecuadas para solucionar con la facilidad el problema y nuevamente evaluar y
sequir reforzando actividades de matematica para que quede claro el aprendizaje

(Bransford & Stein, 2015).

2.5. POBLACION Y MUESTRA.

Estudiantes y docentes de la Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”

La poblacién de este proyecto se considera a los (28) alumnos del Segundo E.G.B, (2)
docentes especialistas en la asignatura de matematica, y (2) autoridades de la institucién
en base a la muestra se realiza el calculo aleatorio porque toda la poblacion total de estudio

en la Unidad Educativa tiene la misma probabilidad.

La poblacion es todos los elementos del universo a estudiar en este caso concretamente
son los estudiantes del Segundo Afo de Basica reforzando conocimientos exclusivamente

se considera personal docentes, estudiantes y autoridades de la Unidad Educativa.



2.6. Poblacion a investigar:

Tabla 1Poblacion a investigar.
Poblacién Cantidad

Estudiantes del Segundo A.E. B 28

Docentes especialistas de matemaética del | 2

Segundo A.E. B

Autoridades U.E.” Kerly Quijije Mero” 2

TOTAL 32

Fuente: Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”

Elaboracién: Propia.

2.4.6. Muestra.
La Muestra es el total de la poblacién en este caso es de 28 estudiantes del Segundo afio
de E.G.B de la seccion matutina quienes fueron seleccionados por ser el Gnico afio de
basica y dos docentes especialistas en el area quienes estan prestos para aportar con toda
la informacion y mejorar la ensefianza aprendizaje en el refuerzo de matemaéticas, siendo
una muestra intencional en esta investigacion los objetos principales de estudios son los
dos (2) docentes especialistas en matematicas del Segundo Afio de. E.G.B,28 estudiantes

de segundo Afio de E.G.B y dos (2) directivos de la institucion

Origen, desarrollo, caracteristicas y clasificacion de Entornos Virtuales de
Aprendizaje. Las herramientas Web 2.0 para refuerzo matematico vinculan con

facilidad aprendizajes online.



Ademas, esta investigacion incluye indicadores respecto al uso de
plataformas virtuales y herramientas Web 2.0 en educacion como:
Aprendizaje constructivista con paradigma conectivista Clasificacion del tic

en el aula uso de internet.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje en el aula, origen, desarrollo.

Insercion con areas del curriculo nacional.

2.6. Técnicas
Las técnicas mas eficaces empleadas fueron: Revision documental a directivo del

plantel, Encuesta a estudiantes y entrevista a docentes.

En si la técnica documental como objetivo verificar la parte cuantitativa representado en
el nimero de estudiantes del segundo de basica de cada afio y lo cualitativo es el nimero
de estudiantes que particularmente necesitan refuerzo en matematicas cada afio lectivo,
lo que hace referencia a los datos de interés que se agregan a un a investigacion como lo

menciona “ (Serrano,, 2009)

La técnica encuesta, permitid recolectar, agrupar , analizar y tabular informacion de
interés para el estudio en este caso el como aprenden matematica los estudiante del
Segundo de basica asi lo especifica “Una de las técnicas de investigacion mas difundidas
en el campo de las ciencias humanas, sociales y bioldgicas es la investigacion por
encuesta; y manifiesta ademas el instrumento privilegiado de esta técnica es el

cuestionario”, que va dirigido hacia los estudiantes (Yuni, 2006).

Se aplican técnica de entrevista dirigidos a docentes catedraticos especializados o
profesionales en el area de matematicas, con el objetivo de conocer la parte

academicapedagogica al dirigirse a sus alumnos, por ende, ver los paradigmas



implementado en el aula y saber como aplican nuevas tecnologias en la ensefianza-

aprendizaje de matemaéticas en la unidad educativa.

2.7. Vinculacion con la sociedad

Es importancia saber matematicas en la vida. Las matematicas son fundamentales para
el desarrollo intelectual de los nifios, les ayuda a ser 16gicos, a razonar ordenadamente y
a tener una mente preparada para el pensamiento, la critica y la abstraccion permiten ser
un ente de bien. “Las relaciones familiares son mas intensas que las que se producen en

otros contextos y ayudan a desarrollar competencias que se requerirdn en e€sos otros”

(Cuéllar., 2015).

Es asi que, la institucion aportard hacia la sociedad del conocimiento con una
ensefianza globalizada con tendencias a la investigacion de necesidades del individuo
desde el aula, creando otro estilo en aprender y ensefiar matematica para tener estudiantes
dominadores de herramientas Web 2.0 en el lugar que se encuentren siendo replicadores

de conocimientos al servicio de la mancomunidad.

2.8. Indicadores de resultados del proyecto.

Los Entornos Virtuales de Aprendizajes y uso de herramientas Web 2.0 para el
refuerzo de matematicas Beneficiara a estudiantes del segundo de basica permiten el
cambio de paradigma, metodologia, pedagogia y técnicas tradicional por tener a las
manos las tecnologias de la informacion y comunicacion en el aulay asi ,manipular y
operar equipos tecnoldgicos que llenaran de expectativas a docente y estudiante
obteniendo conocimientos rapidos, actualizado desde la Web 2.0 para ser ciudadano
eficientes, eficaces y competitivos en este nuevo siglo XXI de la mano del conectivismo
asi la asignatura de matematica sera vista por los estudiantes como la ciencia mas facil de

aprender, otro beneficiario son los docentes porque también recibiran los conocimientos



de los Entornos Virtuales y utilizardn herramientas Web 2.0 en esta Institucion ,mas alla

de saber y operar estas herramientas los estudiantes y

docentes seran portavoces donde comentan y competiran por que han consumido mucha
informacion desafiando a con otros compafieritos de diferentes instituciones

defendiéndola y valorando hoy, mafiana y siempre.

2.8.1. Resultados de la investigacion.
En el Presente archivo de Microsoft Excel se vacio la informacion de datos adquiridos
para ser analizado por medio de tablas y graficas se observan los productos logrados de los

cuestionarios fijados a especialistas en tecnologia y sistemas durante el 2019-2020.

La muestra recopila datos de los (11) encuestados, (10) indicadores o preguntas, y de

acuerdo a la respuesta su categoria.

lustracion 1 Validacién de especialistas.
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Fuente: Especialista del area.

Elaboracion: Propia.

La muestra fue de 11 encuestados, segun la valoracién de los especialistas de acuerdo
a las gréficas de pastel se obtiene como resultado la categoria excelente o adecuada,
concluyendo que la propuesta: Entorno Virtual de Aprendizaje para refuerzo de
matematica y uso de herramientas Web 2.0 en el segundo Afio de basica es un recurso de

apoyo al docente que fortalece el aprendizaje de los estudiantes de la Unidad educativa

“Kerly Quijije” Comuna Carcel Eloy Alfaro -Montecristi.
2.9. CRONOGRAMA INVESTIGACION

Este cronograma de actividades del presente trabajo se detalla en el Anexo A:
determina fechas respectivas del disefio, desarrollo, implementacion del Entorno Virtual

de Aprendizaje para refuerzo matematico elaborada en la plataforma Google Classroom.



3. PRODUCTO QUE SE PROPONE COMO RESULTADO DEL PROYECTO
3.1. Fundamentos tedricos.

La educacion de hoy urge la aplicacion de las Tic, Tecnologias de la Informacion y
comunicacion en el aula segun (OCU, 2010). Pudo constatar que las Tic se han
convertido en una necesidad latente y por ende ,prioritaria en las

tendencias mundiales porque nos invita a practicar, conocer herramientas vinculadas con
el consumo y transmisién de la informacion por medio del cambio moderno que ha
experimentado la humanidad en las Gltimas décadas sobre todo con el nacimiento de
internet y su diversidad de soportes enlazado para conformar la sociedad de la
informacién que conecta a través de enormes distancia , superando fronteras para

Ilevarnos a la interconexion mundial en un mundo globalizado.

Usando la tecnologia en la ensefianza de matematicas con metodologias deductiva,
inductiva y analdgica o comparativa. Asi exclusivamente formaremos de mejor estilo
estudiantes que necesitan el refuerzo en matematicas con el uso de herramientas Web 2.0

donde “ (Wenger., 2019)

Primordialmente, los usuarios en este caso los educandos tienen la oportunidad de
adentrarse en el aprendizaje con tic para asi tener una comunidad de aprendizaje acta y
con conocimiento propio de actualidad de responsabilidad entre todos™ tienen un acceso
comudn a un repertorio compartido de recursos, historias, conceptos y herramientas; y
mantienen sus relaciones a través del compromiso, la confianza y la motivacion mutua.”

(Anzola., 2017).

Se considera a las comunidades de aprendizaje como un grupo formado por gente
formados con altitud, respeto y Ileno de valores con la vision de aprender y ensefiar para

dirigir de manera eficaz la transformacion social y educativa de su entorno consiguiendo



una sociedad de la informacion iniciando del aprendizaje dialdgico” utilizando las

tecnologias de la informacioén y comunicacion por norma mundial”. (Aguirre, 2018).

En la actualidad quienes ya han utilizado estas metodologias sugieren utilizar en las
areas de aprendizaje por esto se utiliza en la plataforma de aprendizaje Classroom en la
que estard impregnadas las herramientas Web 2.0 donde el estudiante compartira el
mismo aprendizaje interactivo desde cualquier lugar que tenga internet permitiendo una
educacion eficaz que hace participe a toda la comunidad educativa y que se desarrolla en
todos los espacios comunitario incluido el aula. Por esto, es tan importante tener en cuenta
que esta estructura de trabajo mediante una plataforma como Google Classroom son
efectiva en el refuerzo matematico, afirmando que, son actuaciones de éxito a la
formacion a estudiante del segundo A.E.G.B y también a familiares, grupos interactivos,
donde “la familia es fundamental en todos los niveles tanto decisivo, evaluativo y

educativo” (Pérez, 2015).

El conectivismo encamina a la comunidad estudiantil a que explore, indague,
manipule, integre contenidos de manera mdltiple y evalie mediante la interpretacion de
diversos textos hasta finalmente comparta mediante redes de informacion el nuevo
aprendizaje asi el autor expresa que la oportunidad de aprender mejor en esta nueva era
es usar adecuadamente el conectivismo en un Entornos Virtuales de Aprendizajes mas
idoneos y la seleccion de herramientas web 2.0 que apoyan a aprender mejor las
matematicas a estudiantes que necesiten refuerzo en los segundos afios de basica, “el
aprendizaje es visto como una actividad en la que los estudiantes deben explorar, evaluar,

manipular, integrar 'y navegar por la informacion y el conocimiento

disponibles” (Brown., Organista, , & Lavigne,, 2016)



“Estamos en un mundo globalizado inmerso en las nuevas donde existen sinnimero
de plataformas con recargas adicidnale y plataformas gratuitas a mas del internet entre
ellas tenemos los servicios gratuito de Google Classroom que se puede adaptar todas las
asignatura para ensefiar de manera ecoldgica, divertiday amena a los estudiantes porque
facilita su estudio en especial aprender matematica tanto a estudiantes como enriquece
en estrategias metodoldgicas a docentes permitiendo estar al dia en conocimientos
actualizados para un mejor desenvolvimiento y honra propia como docente de calidad
como también a seguir minuciosamente el aprendizaje por parte de los padres de familia
porque es una forma de aprender directa asi como la globalizacion lo emite que es un
aprendizaje con acompafiamiento en diversas areas del conocimiento humano, en el cual
se puede estudiar via internet desde cualquier punto del planeta ,gracias a estas tecnologias
los estudiantes pueden alcanzar un nivel de conocimiento completo, interactuando
rompiendo paradigma educativo antiguos porque ellos tienen una mentalidad de no
progreso en la educaciéon no deberian utilizarse porque encamina al vicio facilismo, la

vagancia y lo peor aprendizajes erroneos.

La progresiva introduccion de las nuevas tecnologias de la comunicacion, obligan al
docente de manera animada a ser columna principal del proceso de ensefianza aprendizaje,
siempre y cuando ver que estrategias permitan el avance de aprender matematica, es una
mision, que los profesores deben tomar dejando a un lado el temor y limitaciones, siendo
lucha constante en el salon de clase de esta bonita area del saber con solo tener internet
para implementar un aprendizaje con plataformas virtuales unificada conocida como
L.M.S Learning Management Systems gratuito de libre acceso como Classroom que
permite tener un espacio virtual de aprendizaje ejecutando aplicaciones en un mismo
entorno accediendo a ellas através de internet para aprender a distancia con una multitud

de, software, recursos y programas digitales gratuitopractico como Symbaloo que permite



ingresar innumerable programas practicos que con tan solo hacer clic te llevara a un
maravilloso programa creado con material didictico para reforzar y mejorar el

aprendizaje en matematicas por medio de la interaccién online .

3.1.1 Aprendizaje.

Para (Ruiz & del Valle, 2013)” Los seres vivos estamos inmersos a muchas actividades
que a cada instante mejoran nuestro pensar lo que llamamos experiencia que es la que
diariamente nos permite enfrentar y solucionar problemas “de acuerdo con el autor asi se
hace aprendizaje mediante conocimiento que vamos aprendiendo y desarrollando en el

diario vivir que permite sobrevivir con responsabilidad.

También (Ardilla, 2013) expresa que todo aprendizaje se crea de acuerdo al medio o
entorno que se desenvuelve, es asimilado y es puesto en practica; por lo tanto, acorde a
este pensamiento el estudiante cuando aprende es porque previamente se lo ha estimulado
en lo cognitivo, motor, actitudinal y aqui participa la estimulacion en tecnologia

complementando su felicidad y la persona que es feliz lo sabe y lo entiende todo.

3.1.2. El aprendizaje con Tic.

La humanidad nos encontramos inmersos en constantes actividades en nuestros diario
convivir para aprender son tantas las maneras que vamos aprendiendo mediante el diario
vivir obtendremos nuevos conocimiento para asi tener experiencia sobre experienciay
fortalecer nuestra maduracion intelectual con nuevos conocimiento que se enrola en el
aprendizaje usando herramientas web 2.0 para insertar un Entorno Virtual de
Aprendizajes para de antemano los estudiantes se animaran a aprender las matematicas
con juegos,programas,recursos, y herramientas Web 2.0 que los animara a conectarse
dejando quehaceres rutinarios para entrar al mundo de la tecnologia como dice Piaget el

primer proceso de la asimilacion ellos se encantaran con el aprendizaje porque se les



ensefian a manejar profesionalmente la plataforma virtual Classroom creando usuario y
contrasefia para ingresar al mundo del conocimiento y aprender con las herramientas
Web 2.0 con mayor facilidad lo que un dia les hizo llorar como es aprender a otro estilo

metodoldgico las matematicas. “ (Gil, 2002)

3.1.3. Emocion.

Socrates hace mas de 2.000 A.C menciona a la alegria para aprender Conociendo que
es el estado de &nimo que presenta el ser humano al Sentimiento muy intenso de alegria
o tristeza producido por un hecho, una idea, un recuerdo, pero la emocién en este trabajo
por tener las tecnologia los estudiantes de Segundo de basica se sienten emocionado al
manipular los escritorio tecnoldgico y mas notorio la felicidad del estudiante aumenta al
contar en su escuela un Entorno Virtual de Aprendizaje en la plataforma de Google
Classroom con sus herramientas Web 2.0 adecuadas a su edad de aprendizaje que hacen
aprender las matematicas en los estudiantes de manera mas motivada asi también con
muchos anhelos y emociones del autor al palpitar como el estudiante que un dia le parecia
tedioso las matematicas ahora cambid radicalmente y se ve como aprende matematica con

mayor efectividad.

3.1.4. El aprendizaje de las matematicas con Tic.

Las mateméticas son tan antiguas que inicia desde el aparecimiento del propio
conocimiento ,al ver tantos descubrimientos de objetos arqueoldgico alli vemos tallados
las figuras geométricas las matematicas tan perfectas que hacen imaginar que viene de
otro planeta también conociamos que en la antigliedad nuestros primitivos aprendian la
ensefianza de las matematicas por medio de la agricultura, la siembra ,que utilizaban los
dedos de las manos para contar reflejados en sistemas numéricos cuyas bases se nota que
va de diez y de cinco, con el pasar del tiempo las civilizaciones egipcias, babilénicas

relatan la historia de las matematicas que hoy conocemos como pura aritmética en el afio



3000 antes de cristo expandiéndose por todo el mundo la numeracién ,geometria, medidas
hasta el famoso pi, utilizando todas estas operaciones matematicas ellos fueron creciendo

y potenciando sus actividades progresista.

Los paises orientales también eran noticias en las matematicas como China que fue el
primero en tener el instrumento para calcular la hora solar llamado también Chou Pei Que
data del 1200 a. C. EN Grecia también existi6 la revolucion conceptual de matematicas
con tales de Mileto (630-545 a.C). Y Pitagoras de Samos (580-495 a.C.) Nos ensefio que
para entender como funciona el mundo ,hay que estudiar los nimeros y
consecuentemente con sus discipulos y el uso de la geometria asi ellos demostraron que
el mundo era matematicas ,como los hindles que siendo muy religioso utilizaban las
matematicas para crear monumentos arquitectonicos como templos para adorar a sus
dioses lo méas novedoso de esta cultura es que utilizaban reglas aritméticas para el calculo
utilizando nimeros negativos y el cero, Isaac Newton (1642-1727) y Gottfried Wilhelm
Leibniz (1646-1716).discipulo ,también recordar la ensefianza que dejé Jakob
Bernoulli (1654-1705)quien invento el célculo de las variaciones y Gaspard Monge
(1746-1818)que con su geometria descriptiva perfecciona mas las matematicas, como en
el siglo XVII destaca un mateméatico muy importante suizo llamado Leonhard Paul Euler
(1707-1783)con sus teorias del calculo y algebra mecéanica los ingenieros crean otras
rama de la ciencia como es la mecénica y asi con todos estos aportes la humanidad fue
teniendo mas sentidos de la vida en nuestro pais rescatemos las culturas Valdivia que
fue mas perfecta, como también la cultura Chorrera, Huancavilca la Mantefia todos fueron
matematicos y hoy tenemos nuevas formar de aprender gracias a todos los cientificos
matematicos como nuestros indigenas en el que hemos hecho una mezcla sintetizando lo
mejor para que cada pais a traves de cada ministerio de educacion utilicen las tecnologias

de la informacién y comunicacion con sus plataforma virtuales de aprendizaje inserten



herramientas Web 2.0 y selecciones los mejores contenidos para nosotros como docentes

ensefiar temas que serviran para su formacion profesional y para la vida.

3.1.5. Constructivismo.

Ausubel (1918-2008) “siempre es necesario empezar de lo que el estudiante sabe para
poder reforzar y concretar el aprendizaje “ de acuerdo con el psicdlogo si para ensefiar
tenemos que diagnosticar motivadamente que tiene en el bagaje en la estructura
conductual el alumno y de alli si buscar la mejor metodologia ,la mejor herramienta Web
2.0 para empezar con lo que merece aprender el estudiante y sea mediante juegos
interactivos ,motivadores constructor del aprendizaje significativo que lo dara a conocer

mediante los accionares que dia a dia demuestra ante la sociedad.

3.1.6. Plataformas Educativas.
Los espacios donde tiene lugar hoy en dia el aprendizaje informal proporcionado,
principalmente, por las TIC; especialmente, aquellas que funcionan a través de Internet,

Un ejemplo de esos espacios son las Redes Colaborativas de Aprendizaje (Ibafiez, 2003).

Plataforma educativa o plataforma académica es un sitio Web que permite al docente
contar con un espacio virtual en internet donde existan recursos, materiales del curso,
enlazar otros, incluir foros, wikis, recibir tareas, desarrollar test, promover debate, chats,
obtener estadisticas de evaluacion a partir de un disefio previo que invitan a mejorar el

aprendizaje en todas las asignaturas de un pensum de estudio
https://es.wikipedia.org/wiki/Plataforma_educativa asi por medio de juego, programas
didacticos virtuales despertaran el interés del estudiante permitiendo crear, compartir,
grabar, participar , comentar e interactuar informacion de primer nivel como

https://classroom.google.com/h

3.1.7. Herramientas Web 2.0
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Son programas educativos didacticos virtuales de facil uso de capacidad de
motivacién, relevancia, curricular, versalidad, enfoque pedagogico, orientacion,
evaluacion disefiados para apoyar la labor docente en los procesos de ensefianza

aprendizaje, estas herramientas como:

llustracion 2 herramientas Web 2.0

Elaboracion: Propia.

https://quizizz.com/ estan destinadas para desarrollar habilidades cognitiva es por esto
que despiertan el interés de aprender en alumnos asi lo expresa el enlace

http://computazion2013.blogspot.com/2013/07/que-son-las-herramientaseducativas.html

3.1.8. Entorno virtual de aprendizaje.
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Es un sitio Web o un libro digital donde van alojadas plataforma de aprendizaje
organizada, secuenciada, donde su fortaleza son las herramientas y recursos que permiten
al estudiante tener conectividad, mediante aprendizajes inversos, aprendizajes reciprocos,
individuales, personalizado, aprendizajes en grupos en equipo interactuando con un
sinnimero de herramientas gratis solo con internet como Google Classroom, Twiducate,
Microsoft Teams. EI méas extendido entre otras cosas porque se trata de un programa de
codigo abierto, es decir de licencias gratuita. asi lo dice el siguiente enlace
https://www.aulal.com/entorno-virtual-aprendizaje-eva/  que  permite  englobar
habilidades, destrezas y adquirir conocimiento matematico. Es fundamental no coartar
procesos de suma, resta, multiplicacion, division, porque asi lo dice Ministerio de

Educacién, (2016).

3.1.9. Fundamentos tedricos de la investigacion.

La humanidad va en constantes cambios La educacion se va modernizando, las
tecnologias van mejorando para aplicarse en diversas plataforma para que la humanidad
entienda comprenda y operativice es asi que adaptar tecnologias en el aula con Entornos
Virtuales de Aprendizajes entramos a vincular las areas de estudio con las tecnologias
de la informacién y comunicacion donde el docente es la columna vertebral estando a
la par de la era digital con un solo lema todos cibernautas porque toca estar innovado en
vista de que el estudiantes de hoy en dia tiene otra actitud y aptitud en forma de ser,
actuar y reflexionar exigiendo lo moderno, lo tecnolégico para aprender donde como

docentes tenemos que solucionar en tiempo y espacio como lo anuncié (Meng, 2005).

La educacion de hoy urge la aplicacion de las TIC, Tecnologias de la Informacion y
comunicacion en el aula sobre todo con el nacimiento de internet y su diversidad de
soportes enlazado  para conformar la sociedad de la informacion que conecta a través

de enormes distancia, superando fronteras para llevarnos a la interconexion mundial en
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un mundo globalizado, pudo constatar que las TIC se han convertido en una necesidad
latente y por ende, prioritaria en las tendencias mundiales porque nos invita a practicar,
conocer herramientas vinculadas con el consumo y transmision de la informacion por
medio del cambio moderno que ha experimentado la humanidad en las Gltimas décadas

(OCU, 2010).

Una de estas tecnologias son los EVA con sus herramientas Web 2.0 la ensefianza
de todas las asignaturas porque facilita su estudio en especial aprender matematica tanto
a estudiantes como enriquece en estrategias metodoldgicas a docentes permitiendo estar
al dia en conocimientos actualizados para un mejor desenvolvimiento y honra propia
como docente de calidad como también a seguir minuciosamente el aprendizaje por parte
de los padres de familia porque es una forma de aprender directa asi como la globalizacién
lo emite que es un aprendizaje con acompafiamiento en diversas areas del conocimiento
humano, en el cual se puede estudiar via internet desde cualquier punto del planeta, en la
educacion no deberian utilizarse porque encamina al vicio facilismo, la vaganciay lo peor

aprendizajes erroneos.

La progresiva introduccion de la virtualidad del internet en la educacion en el como
ensefiar modificando todo paradigma tradicional y sucumbiéndole a otro estilo de
aprendizaje con conectivismo invita al profesorado, posesionandole en el principal de
ensefianza aprendizaje, siempre y cuando ver que estrategias caducas retrasan el avance

de la educacion y que recursos y herramientas mejoran y apoyan al profesor.

Aprender matematica, es una mision, que los profesores deben tomar dejando a un lado
el temor y limitaciones ,siendo lucha constante en las aulas que con esta bonita manera
de llegar con el aprendizaje unifica una plataforma o LMS Learning Management

Systems gratuito de libre acceso como Classroom que permite tener un espacio virtual



de aprendizaje ejecutando aplicaciones en un mismo entorno accediendo a ellas a través
de internet para aprender a distancia con una multitud de , software gratuito , recursos
y programas digitales practico como Symbaloo que permite ingresar innumerable
programas practicos que con tan solo hacer clic te llevara a un maravilloso programa
creado con material didactico para mejorar el aprendizaje y refuerzo en matematicas por

medio de la interaccion online .

Las tecnologias en el aula permite que el docente sienta seguridad en actualizacion
de sus conocimiento y pueda empaparse en informacion como un hecho en las nuevas
generaciones por que demandan estrategias, metodologia y modelos que se acomoden
a su época asi nuestros estudiantes despierten el interés con mayor predisposicion al
estudio, y elimine lo tradicional que le distrae y aburren, ya que nuestras comunidades
de aprendizaje en herramientas y recursos Web 2.0 estan en constantemente creacion ,
elaboracion y descubriendo situaciones nuevas y novedosas al servicio de la
humanidad garantizando ambiente mas calido y agradable en el aprendizaje. El entorno
virtual de aprendizaje como Classroom en red, formas estudiantes con comunidades de
aprendizaje o multidisciplinares asi Con la aplicacion de Entorno Virtual de

Aprendizaje se logran los tres niveles para un buen aprendizaje

3.1.10. El nivel concreto
Desarrollamos el razonamiento y operatividad de herramientas Web 2.0 como
Symbaloo que dentro de su repositorio estaran una gama de recursos para lograr este

aprendizaje significativo

3.1.11. El nivel representativo o grafico
El estudiante aprende porque el conectivismo se basa en utilizar y operar las

herramientas Web 2.0 como un avatar que servira para lograr desarrollar esta destreza.



La teoria del aprendizaje significativo contrapone al tipo de aprendizaje al aprendizaje
memoristico. S6lo habra aprendizaje significativo cuando lo que se trata de aprender se
logra relacionar de manera sustantiva y no arbitraria con lo que ya conoce quien aprende
es decir con aspectos relevantes y preexistente de su estructura cognitiva.

(Ausubel, 1998).

3.1.12. El nivel abstracto

Lo lograran en cada tematica por ejemplo al navegar ellos aprenderan aprendizajes que
estan ocultos como por ejemplo otras herramientas que el mismo sistema le brindara asi
ellos construirdn como dice Ausubel. Para que se cumpla este nivel aplicaremos la
herramienta Scratch es un lenguaje de programacion creado por el MIT y especialmente
disefiado para que todo el mundo pueda iniciarse en el mundo de la programacion. Sirve
para crear historias interactivas, juegos y animaciones; ademas de facilitar la difusién de
las creaciones finales con otras personas via Web. Como estipula (MINEDUC 2010) “las
actividades ludicas son oportunidades valiosas para motivar la creatividad y la
socializacion, aprenden a aprehender, a pensar, a actuar de manera eficiente y a desarrollar

habilidades de: comunicacion, observacion, descubrimiento e investigacion”.

3.1.13. Fundamentacion Filosodfica.

Segun (Dewey, 1998).Los nifios se interesan a menudo mas por el mero proceso de
preguntar que se les pueda preguntar y la respuesta inmediata liberan de la curiosidad. El
problema central para el educador consiste en utilizar confines intelectuales la curiosidad
organica de exploracion fisica y la interrogacion linguistica de acuerdo con la frase
célebre es un gran realidad los estudiantes cambian en su totalidad al estar con algo
novedoso como son las tic por eso el entorno virtual de aprendizaje con su plataforma

Classroom despertara el interes del estudiante porque al utilizar recursos y herramientas



nacerd en ellos un sinnimero de preguntas y es alli donde empieza el nuevo aprendizaje

para desenvolverse en la vida.

3.1.14. Fundamentacion Pedagdgica.

Los espacios educativos con entornos de aprendizajes y uso de herramientas Web 2.0
son significativos para la ensefianza, hoy con la gama en recursos ,los estudiante se
interrelacionaran formando aprendizajes lleno de valores como el compafierismo ,la
bondad, el respeto, la tolerancia que pedagdgicamente forman a la nifiez enrumbandole al
camino del éxito profesional como lo dijo maria Montessori (1870-1952) “El nifio
necesita ser reconocido ,respetado, y ayudado “el amor se refieres al respeto ,la libertad,
con responsabilidad con limites y estructura de acuerdo con el autor el amor ensefia y el
amor permite aprender entonces si este entorno virtual lleva como caracteristica la
pedagogia del amor al seleccionar los mejores herramientas web para que ellos aprendan

y asimilen la ensefianza.

Tabla 2 Fundamentacién pedagogica.
Sentido transmisivo de ensefianza. Sentido constructivismo.

Enfasis en la figura del docente Se preocupa en el aprendizaje del alumno,
como constructor de su conocimiento y
agente dindmico-activo del proceso de
ensefianza -aprendizaje

Prioriza la ensefianza para aprendizaje Prioriza el aprendizaje a la ensefianza
Enfasis en los productos en vez de los Enfasis en los procesos de construccion del
procesos. aprendizaje, en vez del producto.

Fuente: (Alonso & Gallego, 2007)Elaboracion: Propia.



La observacion del recuadro figura uno efectiviza que la teoria constructivista da
prioridad en todo primero al estudiante, por eso debemos de ensefiar diagnosticando con
cordialidad al nifio para de alli partir y empezar a sembrar la semilla de la indagacién en
los futuros conocimientos que va a recibir y receptar el aprendizaje asi también
construird su propio aprendizaje con la mediacién del docente apoyado en la plataforma

Google Classroom.

3.1.15. Fundamentacion Axioldgica.

Los fundamentos como salvadora de la nueva sociedad en la practica de principios y
valores que debe sostener el estudiante en todo momento en especial al incluirse en las
Tic dando paso a la era digital con los diversos modelos sociales, educar es saber nuevas
metodologias que enrumban a adaptarse a la nueva generacion. Los Entornos Virtuales
de Aprendizaje con sus de herramienta toman fuerza con la practica de valores para
cambiar de paradigma comun a nueva cultura informatica como el desarrollo de
plataformas educativas virtuales, libros electronicos, sitios online, comunidades de

aprendizaje etc. Sean normal en todas sus actividades de supervivencia. (Mejia, 2019).

3.1.16. Fundamentacion Legal.

Viendo como el mundo cambia constantemente y se innova en Tic en este proyecto se
ejecutara un Entorno Virtual de Aprendizaje introduciendo como base fundamental la
plataforma gratuita Google Classroom que permitira aprendizaje significativos gracias a
las diversas herramientas que estaran incrustadas en cada tema para que el estudiante
aprenda con dinamismo ,juegos interactivo que permitiran formarles con educacién
constructiva y para la vida porque se reforzara los aprendizajes que ain no ha
interiorizado. De acuerdo con la constitucion manifiesta que el Estado fomentara la
cienciay la tecnologia, especialmente en todos los niveles educativos, dirigidas a mejorar

la productividad, la competitividad, el manejo sustentable de los recursos naturales, y a



satisfacer las necesidades basicas de la poblacion. (Constitucion de la Republica Art.80,

2004).

3.1.17. Fundamentacion de la Informatica.

Informética fundamenta que los Entornos Virtuales de Aprendizaje son el aprender de
hoy y quien no conoce de la computadora no vive y no existe porque sus bondades hacen
que el mundo esté conectado. Esta plataforma virtual Google Classroom como su
ensefianza en Entornos Virtuales de Aprendizaje ha ganado mucho terreno en este siglo
XXI1 que rigurosamente se exige utilizarlos en los programas macro, meso y micro del
curriculo ecuatoriano es asi ya ha habido instituciones que gracias a las tecnologia de la
informacidn son elites en contar con aulas virtuales porque se han apoyado a que los
profesionales del hoy estan a la par y dominen plataformas virtuales en cualquier ambito

profesional.

La educacidn virtual tiene eficiencia y eficacia porque todo conocimiento las podemos
consultar inmediatamente por medio del internet siendo este hoy por hoy primordial y

favorito para la humanidad.

Las principales caracteristicas de los Entornos Virtuales de Aprendizaje:

* Registrar profesores

» Establecer cursos a grupos de estudiantes
* Trabajo individual o en equipo

» Establecer cursos o proyectos.

« administraciones. Individuales o grupales
» Crear nuevos cursos.

El escritorio de Hollerith.en el censo de los Estados Unidos En la década de

1880, deseaba agilizar el proceso 1890 donde perforaran los datos.



En la Universidad de Pennsylvania en 1947 se construyé la ENIAC (Electronic
Numeérica Integrador &Calculador) fue la Gnica computadora electrénica que laboraba
con tubos al vacio, Este computador supera ampliamente al Mark 1, ya que llego hacer
1500 veces mas potente. Asi, podia efectuar 5000 sumas o 500 multiplicaciones en un

segundo y permitia el uso de aplicaciones cientificas en astronomia, meteorologia, etc.

La primera computadora El UNIVAC construida y disefiada para propdsitos no militar.
Estructurada para la oficina de CENSO en 1951, La maquina con un peso 7257 kg., estaba
compuesta con 5000 tubos de vacio, y ejecutaba 1000 calculos por segundo, procesaba
los digitos en serie. Podia hacer sumas de dos nimeros de diez digitos cada uno, unas

100000 por segundo. (EDVA, 2000).

Desde luego se empez6 a trabajar con todo lo que son plataforma virtuales, muchas
son con fines de lucros y otras son cddigo abierto como Milaulas, Edmodo, Chamilos,
Teams, Twiducate, Classroom entre otros basandose en teorias constructivistas “Las
teorias constructivistas reivindican de manera central el papel activo del estudiante en
la construccion de su conocimiento (...) el estudiante de matematicas, equipado con una
serie de explicaciones y operaciones provenientes de sus experiencias cognitivas previas
y de los distintos contextos en los que éstas han sido desarrolladas, tratara de enfrentar,

de manera global, las situaciones novedosas (...) incorporandose a su propia vision’

(Waldegg, 1998).

Como menciona Piaget es un proceso que sélo tiene sentido antes situaciones de
cambio por eso aprender es en parte saber adaptarse a esas novedades. Desde la
asimilacion hasta la acomodacién ,asi es como dice este gran pedagogo sobre el
aprendizaje Yy las tecnologia de la informacion y comunicacion y su uso con entornos

virtuales de aprendizaje hace un espacio socio virtual a meno atraves de redes modernas



de manera individual y colectiva es asi que los resultados en la ensefianza aprendizaje ha
permitido :fortalecer aprendizaje motoras y permiten metodologias empleando el sistema
virtual usando herramientas web 2.0 para insertar entornos de aprendizajes los estudiantes
se animaron a aprender las matematicas por ende todos asistieron y aplicando lo que dice
Piaget el primer proceso de la asimilacion ellos se encantaron porque se les iba ensefiando
a manejar las plataformas como Teams, Twiducate y Classroom credndose usuarios y
contrasefias para empezar al mundo de las herramientas web 2.0 y saber lo que un dia les
hizo llorar como es aprender con otra metodologia las matematicas. Muy de acuerdo con
el que dice “porque hay que dejar que el nifio desarrolle autonomamente para luego

remediar asi construiremos aprendizajes significativos. (Castro, 2011).

Fundamental es que el infante opere herramientas Web 2.0 que le motive a construir
aprendizajes propios a la realidad aprovechando las plataformas para adaptar las
herramientas Web 2.0 para empezar con el estudiante que necesite refuerzo , el Voki
avatar alli el estudiante despertara el interés reflexionara y por medio del juego
selecciona, clasifica y conocera serie los objetos analizados también esta herramienta
Voki es una aplicacion gratuita disponible en internet que te permite crear un personaje
virtual, un avatar educativo que hable de acuerdo con tus indicaciones. Es muy sencillo
y, las posibilidades, infinitas. como crear un avatar con VVoki usando herramientas Web

2.0 aprenda a crear un personaje virtual,

Finalmente Gairin citado en(Sarmiento, 2007) “Hacer matematicas es sinonimo de
construir matematicas, un proceso que demanda del aprendiz una actitud positiva para la
resolucion de problemas, significa crear y destruir, que las matematicas no es una ciencia

terminada en la que s6lo hay cabida para la verdad o falsedad” y con las Tic manipulara



de manera virtual programas de construir y desarmar por ejemplo con el recurso el rey de

las matematicas en donde encontraras divertidos juegos que te ayudaran a aprender

matematicas.

3.2. Descripcion del producto:

llustracion 3 Descripcién del producto

.-Tener un correo electronico en Gmail M Gmail

.-lngresa a tu_Gmail , buscar y hacer clip en los puntitos

.-Deje que se abra un Symbaloo de Google ,buscar y hacer clic en
Classroom .

.-Disfruta de esta maravillosa plataforma para aprender,gratuita solo
tener internet. .

.-Listo ha ser campeodn en matematicas y encontraras las divertidas
herramientas web 2.0

Elaboracién: Propia.

Dentro de la plataforma classroom estaran incrustado las diversas herramientas web 2.0

llustracion 4 herramientas Web 2.0
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Elaboracién: Autor Propio.

Un Entorno Virtual de Aprendizaje y utilizar herramientas sincronica o asincronica en
la ensefianza para la U.E.”Kerly Quijije Mero” del Canton Montecristi con La plataforma
gratuita de Google Classroom donde se aloja un sinnimero de herramientas
Web 2.0 para mejorar el aprendizaje sincronico y asincrénico de matematica en el
Segundo Afio de Educacion Bésica con clases online, crear documentos, compartir
informacion en diferentes formatos, agendar reuniones y realizarlas virtualmente, tanto
para el aprendizaje presencial, también para la ensefianza 100% a distancia, o incluso para
el aprendizaje mixto ,Flipped Classroom aprendizaje inverso. Los alumnos también
utilizan, e incorpora métodos de comunicacion en tiempo real asincronico, sincronico
entre profesores y alumnos acceder con algun dispositivo a sus clases, desde cualquier
polo. Tiene aplicaciones para mdviles y tabletas ademas del cliente Web todos aquellos
que nos desempefiamos en el &ambito de la docencia, apelamos a la utilizacion de diferentes

herramientas tecnologicas para integrarlas al proceso, (Batista, 2019)



Para acceder Google Classroom

Google
1.- Cuenta de Google (o . "~ Gmail)

2.-Entra a correo Gmail

3.-Clic en los puntitos

4.-Busca en el abanico Symbaloo y da Clic en Classroom —— "

5.-Disfruta del aprendizaje en la plataforma virtual Google Classroom

7.-Recibe juega y envia tareas en tu Entorno Virtual de Aprendizaje plataforma

Classroom.



= lasumacsracuro Tabién  Trabsiodeckse  Personss  Caificaciones & = B
BIENVENIDA AL APRENDI... —== PRESENTACION MATEMA...

Silabo CRONOGRAMA

Al
Z
3

Al

Cmap Cloud - Login
tps:

8.-Clic en las clases del profesor; en cada tema encontraras insertado herramientas Web

2.0 que con facilidad mediante juegos aprenderas las operaciones basicas de matematica.
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Elaboracién: Propia.
En la plataforma virtual Google Classroom podras:

. Ser Profesor administrador:

. Registrar profesores

. Establecer cursos a grupos de estudiantes
. Trabajo individual o en equipo

. Establecer cursos o proyectos.



. administraciones. Individuales o grupales

* Crear nuevos cursos. cIassroom.googIe.com

3.2.1. Antecedentes.
El nacimiento de este trabajo se da porque no se pudo constatar la labor docente que
emplee herramientas de las mismas particularidades en ejercicios practicos acorde a la
realidad estudiantil, a control de tareas, al trabajo individual, grupal y participativo con

profesores siglo XXI.

Es evidente que el aprendizaje en el Ecuador por cdmo se ensefia no es fructifero por el
inmenso quemeimportismo de ciertas autoridades de los establecimientos fiscales en
no usar existiendo un laboratorio de computacién con las respectivas herramientas de
un escritorio con todos los materiales didacticos virtuales e internet permanente hasta
un amoblado salén de clase donde se aprecia ,que el docente nunca lo utiliza porque
desconoce de software y hardware, no hay docentes Tic ,ni profesores que por cuenta
propia se actualicen ,busquen un curso, una innovacion o cuarto nivel en Tic, pero el
Entorno Virtual de Aprendizaje en su plataforma Classroom con el uso de

herramientas Web 2.0

3.2.2. Justificacion
La vinculd con mejorar que sigue, persigue, concatena todas las teoria del aprendizaje
como aprender Significativamente de David Ausubel ensefiar con el constructivismo de
Piaget, él se aprende haciendo de John Dewey, globalizacién y hombres demdcratas de
Ovidio Decroly ,teorias del aprendizaje por descubrimiento o por invencion de Jerome
Bruner y los cuatro pilares de la educacion de Delors, Jacques donde la pedagogia de

hoy se basa en aprender a conocer, aprender hacer, aprender a convivir y aprender a


https://classroom.google.com/
https://classroom.google.com/

saber encierran la educacién que urge tener el estudiante y mas aun enlazado la

tecnologia con la plataforma Classroom tendremos estudiante de calidad educativa.

3.2.3. Objetivo de la Propuesta.
- Establecer un Entorno Virtual de Aprendizaje para mejorar el aprendizaje matematico

a través de los recursos y uso de herramientas Web 2.0 que posee la plataforma.

- Incorporar en la plataforma Classroom, recursos, herramientas Web 2.0 interactiva con
contenido multimedia didactico, juegos, ejercicios para el refuerzo del aprendizaje

matematicos de educandos.

3.2.4. Andlisis de Factibilidad

Es factible el presente trabajo a raiz de cuatro puntos fundamentales:

De 6ptima operatizacion.

Que no demande mayores inversiones econdémicas. - Facilmente

adaptable.

-Que presente caracteristicas técnicas e integra.

3.2.5. La Propuesta.
La Plataforma virtual Google Classroom: esta organizada siguiendo una secuencia légica
para el aprender constructivamente conocimientos se puede utilizar en Blended
Learning, aprendizaje combinado con educacion a distancia y como Flipped Classroom
aprendizaje inverso. La principal plataforma surge un 20 de agosto 2002, de alli en
adelante y hasta hoy han aparecido nuevas versiones actualizada de facil dominio. Es asi
que en julio de 2008 obtuvo suscritos 21 millones, repartidos en 46.000 sitios a nivel

mundial estando utilizado en 91 idiomas.



Google Classroom es dinamico, divertido y agiliza una gama de repertorio de modos
para la ensefianza y el aprendizaje. Permite utilizar todo tipo de documento desde el
drive hasta software y hardware que se puede personalizar. como (reproducir, crear
animaciones avatar, grabar en YouTube, paginas Web, Blog, video conferencia,
teletrabajo, aprendizajes inversos, aprendizajes combinados también ver el grado de
conocimiento que tiene un estudiante por medio de sus herramientas de evaluacion.) o

evaluacion.

Google Classroom

3.2.6. Matriz de resumen
Esta matriz es interrelacionar la estructura y componentes del producto con los

fundamentos teoricos que se emplearon, el porqué de los mismos; de igual forma, hacer
corresponder las partes del producto con las tecnologias metodologia, herramientas,

técnicas y que fueron utilizadas.

Tabla 3 Matriz de resumen.

Ejes o partes Breve descripcion Sustento teorico que se aplicO  Metodologias, de
principales del los resultados en la construccion del proyecto herramientas
Proyecto:
de técnicasy
cada parte tecnoldgicas que

se emplearon




1

Tecnologias La educacién de Segun (OCU,2010) pudo Metodologia de la hoy urge la
constatar que las Tic se han conectismo permite informacion y aplicacion de las

convertido en una el nuevo

comunicacion TIC necesidad latente y, por ende, conocimiento por
(Tic)en el prioritaria en las medio de las aula.  tendencias mundiales
que ha  tecnologias.

experimentado la humanidad en

(Siemens,2004) las ultimas décadas sobre todo

con el nacimiento de la internet.

Aprendizajes Nuevos  Aprender con tic es un espacio Pozo (2005, p. 61— con Tic

conocimientos que tiene el estudiante en  62). que el
gracias a la utilizar instrumentos constructivismo en navegacion
en tecnoldgicos como Scratch que las escuelas esté sitios y redes

de la aprendes jugando empezando a ser

Web que se enrola un slogan o una en el aprendizaje  imagen
de marca
usando por eso el
herramientas aprendizaje con Tic virtuales. es una moda.
Entorno EIl Entorno Virtual Los espacios donde El EVA Como
Virtual de de Aprendizaje es tiene lugar hoy en dia  espacio permite

Aprendizaje unespacio el aprendizaje aprender por medio

de matematica educativo que  informal proporcionado, de herramientas el en
segundo de tiene como pate principalmente, por las Tic; aprendizaje asi dice
basica para la primordial una  especialmente, aquellas que “La asignatura, U.E.
“Kerly plataforma en este necesita esta arma para tiene una relacion Quijije
Mero” caso Classroom apoderarse del conocimiento. intima entre las

Montecristi. para trabajar con matematicas y el los estudiantes mundo material

y mediante social en terminos herramienta epistemologica.”
(, digitales Alfaro, & Gamboa matematica .2012).
Plataforma De Version  Lleva a cabo las labores propias Todo ello de forma

Classroom  gratuita de Google de la docencia en el que reina el simulada sin que

donde se puede aprendizaje combinadoy  medie una



personalizar e
incrusta las

herramientas

Recursos, Son

programas 0

soportes y sitios

web

Herramientas

ampliamente

Web 2.0 utilizadas para la
ensefianza;
permiten, jugar,
razonar, publicar
compartir el
contenido de las

presentaciones,

aprendizajes inversos de manera interaccion fisica
asincronicay sincronica entre docentes y

alumnos. virtuales del saber.

etc. facilitando la revision y
aporte
Prezi, Slideshare, Issuu Scribd, Herramientas que
Avatar, Blog, Voky Kahoot, = mejoran el
Quizlet, Slides, YouTube aprendizaje
Quizizz, Nick from, Powtoon, https://juandomingo
Canvas, Moodle, Symbaloo, farnos.wordpress.co
Dropbox, Educaplay, Cmaptool, m/2011/02/28/100-

Jindo, Slides, MilAulas, herramientas-de-
Exelearning, Scratch, laweb-2-0-para-
elaula/

Classdojo, Quivervision,
Classscrapi,Genially,

Canva,lvoox,Soundcloud,Auda
City etc.

de comentarios del publico

al que van dirigidas

Elaboracion: Propia.


https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-0-para-el-aula/

Entorno Virtual de Aprendizaje y uso de
herramientas Web 2.0 como plataforma
para el aprendizaje.

Refuerzo de matematica

Segundo Afio de E.G. B

Unidad Educativa

“Kerly Quijije Mero”

Autor

LCDO: WILMER LUCAS ARTEAGA

Montecristi-2020

Elaboracion: Propia.

INDICE

llustracion 5 INDICE




Portada. 1
Portadilla. 2
indice. 3
Introduccién. 4
Obijetivo General/Objetivo Especificos. 5
Planificacion de talleres. 6
Sesion Uno: E.V.A Google Classroom. 7
Seccién Dos Los nimeros. 9
Seccion Tres: la Suma o adicion. 10
Seccion Cuatro: La Resta o sustraccion. 11
Seccion Cinco: La multiplicacién concepto ejercicios. 12
Seccion Seis: La Division, concepto ejercicios. 13

Elaboracion: Propia.

1.-Datos Informativo

Tabla 4 Datos informativo.




Elaboracion: Propia.

3.-Fundamentacioén.

Sus avances que ha tenido la Tecnologia de la Informacion y Comunicacién con
Entornos Virtuales de Aprendizaje fija una holistica y practica en toda carrera del
profesional de secuencia, disciplina y saberes. Es asi que, la acelerada evolucion del
mundo virtual lo invita la innovacion y dominar conocimientos con herramientas de
trabajo WeDb2.0 relacionados intimamente con esta asignatura. EI dominar aprendizajes
fundamentales, un correcto manejo y operatividad de igual manera contenidos
pedagdgicos propios de la profesionalizacion es parte del abismal logro tecnolégico en
el mundo aperturando nuevas oportunidades laborales abriendo nuevos campos a
actividades especificas que requieren mucha capacitacién, pero todo de la mano con la
ciencia y las matematicas, que en su aprendizaje esta inmerso la formacion del
profesional reflexivo, critico y constructivo. Con Entorno Virtual de Aprendizaje y uso

de herramientas web 2.0 muy vital en la actualidad para la ensefianza en el refuerzo de



matematicas, porque motiva el aprendizaje de los nifios, rompiendo todo paradigma e

insertandolo al maravilloso mundo del conectivismo.

4.- Presentacion

El Entorno Virtual de Aprendizaje esta elaborado con herramientas Web 2.0
como ayuda al aprendizaje estudiantil para comprension , andlisis, aplicacion en
contenido tedrico y procedimental de matemaética, con recursos, material didactico
innovadores que despierta el interés y la creatividad en el trabajo de los estudiantes
desarrollando la habilidad mental, con aplicacion de estrategias metodologicas de facil
comprension y de gran beneficio para el medio educativo en matematica y con la

tecnologia.

5.-Objetivos.

La siguiente propuesta propone los siguientes lineamientos en base al desarrollo
del Entorno Virtual de Aprendizaje y uso de herramientas Web 2.0 para el refuerzo de

matematicas.

1.-Fundamentar los referentes tedricos para el aprendizaje de matematica en los estudiantes
del segundo A.G.B. mediante uso de herramientas Web 2.0 en la plataforma

Google Classroom.

2.-Determinar a través de una evaluacion diagnostica las destrezas con mayores
dificultades en el area de Matematicas en los estudiantes del Segundo afio de béasica de

la Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero” Montecristi.



3.-Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje basado en la herramienta

Classroom adaptando recursos Web 2.0 para el refuerzo de matematicas en los

estudiantes de segundo afio de educacion general basica.

4.-Valorar por medio de expertos del area en Entorno Virtual de Aprendizaje

desarrollado como apoyo al proceso ensefianza aprendizaje en el refuerzo de

matematicas del segundo afio de Basica.

6.-Contenidos y funcionamiento

El Entorno Virtual de Aprendizaje y uso de herramientas Web 2.0 para el

refuerzo de matematicas en la plataforma Classroom se estructura de 7 sesiones de

trabajo cumpliendo en un tiempo estimado de 45 minutos, es decir cada tema 5 horas

clases, durante 26 horas de durabilidad interactiva en la ensefianza aprendizaje.

Tabla 5 Funcionamiento del E.VV.A.

ACTIVIDAD SESION UNO FECHA TIEMPO ESPACIO

Entorno Virtual de Aprendizaje lunes 13-04-2020 45 min. Sala de computacion.
Plataforma Google Classroom,

instalacion

Herramientas Web 2.0 como Kahoot, |martes 14/04/2020 45 min Online

Quizlet, Slides, YouTube.

Instalacion de Quizizz, Symbaloo, Miércoles 14 /04/2020 |45 min. Online.

Cmaptool, Cmatoolcloou




Jindo, Slides, Scrath, Avatar, Jueves 15/04/2020 45 min. Online.

GoConqr.

Blogger, Zoom, Prezi viernes 16/04/2020 {45 min. Online.
ACTIVIDAD SESION DOS FECHA TIEMPO ESPACIO

La numeracion. lunes 20/04/2020 45min Sala de computacion.
Materia de revision martes 21/04/2020 45 min. Online

Ejercicios miércoles 22/04/2020 |45 min Online

Videos, tareas foros jueves 23/04/2020 45 min. Online

Juegos interactivo y evaluacion viernes 24/04/2020 |45 min Online
ACTIVIDAD SESION TRES FECHA TIEMPO ESPACIO

LA SUMA O ADICION lunes 27/04/2020 45min. Sala de computacion
Materia de revision martes 28/04/2020 45 min. Online

Ejercicios miércoles 29/04/2020 |45 min Online

Videos, tareas foros jueves 30/04/2020 45 min Online

Juegos interactivo y evaluacion viernes 01/05/2020 |45 min Online
ACTIVIDAD SESION CUATRO FECHA TIEMPO ESPACIO

LA RESTA O SUSTRACCION lunes 04/05/2020 45min Sala de computacién
Materia de revision martes 05/05/2020 45 min. Online

Ejercicios miércoles 06/05/2020 |45 min Online

Videos, tareas foros jueves 07/05/2020 45 min Online

Juegos interactivo y evaluacion viernes 08/05/2020 |45 min Online




LA MULTIPLICACION lunes 11/05/2020 45min Sala de computacion
Materia de revision martes 12/05/2020 45 min. Online
Ejercicios miércoles 13/05/2020 |45 min Online
Videos, tareas foros jueves 14/05/2020 45 min Online
Juegos interactivo y evaluacion viernes 15/05/2020 |45 min Online

lunes 18/05/2020

45min Sala de computacion

Martes 19/04/2020 45 min. Online

miércoles 20/05/2020 |45 min Online

jueves 21/05/2020 45 min Online

viernes 22/05/2020 45 min Online

Fuente: Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”

Elaboracion: Propia.

En cada sesion de trabajo se establece usar la Plataforma Google Classroom y adaptar
recursos web 2.0 para el refuerzo matematico ademas seguir las recomendaciones para

mayor eficacia y eficiencia.

7.-Recomendaciones



* La Unidad Educativa “Kerly Quijije” gestione con mesura el desarrollo del
Entorno Virtual de Aprendizaje en todas las asignaturas, permitiendo
reiteradamente el uso Tic del estudiante. Con apoyo docente para lograr

aprendizajes significativos.

» Las autoridades educativas faciliten apoyo total a los docentes para que se
innoven perennemente en tecnologia de la informacion y comunicacion en el

aula y apliguen otras herramientas.

» Lacomunidad educativa incentive a los estudiantes que la ensefianza aprendizaje

sea mediado en Tic por los resultados comprobados.

8.-Valoracion

El Entorno Virtual de Aprendizaje para el refuerzo de matematica lleno las expectativas
como lo podemos apreciar en el Anexo C validada por usuarios y especialistas que

motivan a usar la Plataforma Google Classroom.

9.-Planificacion de actividades en talleres.

La siguiente tabla muestra la planificacion de todas las actividades para reforzar el
aprendizaje de matematica en 2do afio E.G.B. Para acceder puede navegar al siguiente

link:

https://classroom.google.com/u/1/h



https://classroom.google.com/u/1/h
https://classroom.google.com/u/1/h

Tabla 6 Planificacién de actividades en el E.V.A

ACTIVIDAD SESION REFERENTE DESCRIPCION
UNO
Entorno Virtual de Inicio Google Hora: 10h20 — 11h05 A.M
Aprendizaje Classroom Actividad: Navegar en la plataforma Classroom
y explorar sus componentes.
REFERENTE DESCRIPCION

ACTIVIDAD SESION
DOS

La numeracion.

ACTIVIDAD SESION
TRES

LA SUMA O ADICION

ACTIVIDAD SESION
CUATRO

LA RESTA O
SUSTRACCION

ACTIVIDAD SESION
CINCO

LA MULTIPLICACION

ACTIVI : DAD SESION
SEIS

LA DIVISION

Material de revision

REFERENTE

Ejercicios

REFERENTE

Videos, tareas, foros

REFERENTE

Material de revision

REFERENTE

Evaluacion juego

Matematico

Hora: 10h20 — 11h05 A.M
Actividad: Revisar el ambiente del Classroom.

DESCRIPCION

Hora: 10h20 — 11h05 A.M

Actividad: Aprender sobre Adiciones.

DESCRIPCION

Hora: 10h20 — 11h05 A.M

Actividad: Aprender sobre sustracciones.

DESCRIPCION

Hora: 10h20 — 11h05 A.M

Actividad: conocer sobre la multiplicacion,
concepto.

DESCRIPCION

Hora: 10h20 — 11h05 A.M

Actividad: conocer sobre la Division y evaluar.

Fuente: Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”



Elaboracion: Propia.

El Entorno Virtual de Aprendizaje permitira reforzar matematica mediante paradigmas
conectivista con actividades de aprendizajes inverso y continuo aplicando herramientas

Web asincrénica, y sincronica para lograr el aprendizaje esperado y significativo.

10.-Recursos
Para implementar el Entorno Virtual de Aprendizaje hemos utilizado recursos hardware
y software, Utiles de oficina, también de la Unidad educativa y Recursos humano

detallado a continuacion.

11.-Institucionales

« Universidad Tecnoldgica Israel:

» Escuela de Postgrados

» Maestria en Educacion.
* Mencion: Gestion del Aprendizaje Mediado por TIC.
* Unidad Educativa “Kerly Quijije”

» Sala de Computacién, area de Matematica.

12.-Recursos Humanos

» Autoridades

» Especialistas area de Matematica
* Investigador

» Tutores.

» Estudiantes.



13.-Recursos Materiales

* Internet.

* Pendrive.

« Teléfono convencional.

» Celulares, Table, Apple, AAP.
» Resmas de papel bond.

» Resaltadores, lapiz de minas.

* Minas HB 0.5mm.

» Borrador, esferograficos

» Carpetas de manila
» Material bibliogréfico (libros, revistas, periodicos.etc.)

14.-Recursos ontologia (Hardware)

» Computador laptops Lenovo Corei7.

* Flash Drive USB 2.0 de 8Gb

- DVD
« CD
* Celulares.

15.-Recursos ontologia (version virtual)

» Google Drive.

» Classroom.

* Microsoft office Profesional 2019 plus.
*  Windows 10.

* Redes sociales WhatsApp, Messenger, Facebook, Instagram.



16.-Recursos Econémicos

La tabla 3.3 Demuestra todos los recursos utilizados para el logro del proyecto como
recursos de ontologia, software, hardware, recursos de oficina, recursos de traslado,

entre otros.

Tabla 7 Recursos econémicos del E.V.A de matematica

N° DETALLE UNIDAD CANTIDAD PRECIO VALOR
UNIDAD TOTAL

1 Computador, Laptops Lenovo Core i7. c/u 1 850 850
2 Flash Drive USB 2.0de 64 Gb c/u 1 20 20

3 Minas HB 0.5mm c/u 2 0,8 1,6

Resaltadores clu 2 0,8 1,6
4 Resmas de hojas de papel bond c/u 2 3 6
5 Lapizde minas c/u 1 1,1 11
6 DVD’s clu 3 03 090
7 Esferograficos c/u 3 03 09
8 Borrador c/u 1 0,25 0,25
9 Libro cu 1 45 45
10 Carpetas de manila cu 2 055 11
11 Internet hora 240 0,7 160,8
12 Copias clu 110 0,02 2.2
13 Impresiones c/u 1200 0,05 60

14 Hosting y dominio cu 1 80 80



15  Transporte urbano coste 67 03 201

16  Transporte Rural coste 130 1 130.00

SUB-TOTAL  eeeee emeee e 1.340,65
Imprevistos (5%). e e e 80
TOTAL 1420,65

Fuente: Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero” Elaboracion:

Propia.

Su financiamiento sera de parte de la Unidad Educativa “Kerly Quijije”.

17.-Evaluacion

La evaluacién se constata en la experiencia y practica de los estudiantes del 2do Afio de
E.G.B en el Entorno Virtual de Aprendizaje como se detalla la tabla 3.4 donde se

observa la calificacion satisfactoria.



Tabla 8 Pre-test Entorno Virtual de Aprendizaje de matematica 2do Afio E.G.B.

ASPECTOS  Entorno Virtual La La La La La
Classroom numeracion adicion  sustraccion multiplicacion  Division

RESULTA

DOS

N° de 1 2 3 1 2 3 1231 2 3 1 2 3 1 23

Aprendizaje matematico

MS

PS

Leyenda:
MS -> Muy satisfactorio Valor: (3) S -> Satisfactorio Valor: (2) PS -> Poco satisfactorio Valor: (1)

Fuente: Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”

Elaboracion: Propia.

En la tabla 3.5 se observa la aplicacion, experiencia, trabajo y capacidad, en el dominio
del Entorno Virtual de Aprendizaje para el refuerzo de matematicas para asi fortalecer el
aprendizaje en virtud de adquirir mejor rendimiento numérico y razonamiento légico

usando Google Classroom con sus herramientas Web 2.0.

Tabla 9 Aplicacién, experiencia, trabajo y capacidad, en el dominio del Entorno Virtual de Aprendizaje

ASPECTOS  Entorno Virtual La La Adicion La sustraccion La La
Classroom numeracion o Suma 0 resta Multiplicacion Division

RESULTA

DOS

N° de 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 123



Aprendizaje matematico

MS

PS

Leyenda:
MS -> Muy satisfactorio Valor: (3) S -> Satisfactorio Valor: (2) PS -> Poco satisfactorio Valor: (1)

Fuente: Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”

Elaboracion: Propia.

La evaluacion de usuario, la valoracién de especialistas, la aplicacién de los
instrumentos de investigacion, las encuestas, las fichas, los test son los descriptores de
la eficiencia del Entorno Virtual de Aprendizaje para refuerzo de Matematica y debe ser
empleado y capitulado en todos los niveles de basica debido a que las plataformas
educativas desarrollan herramientas Web 2.0 para la eficiencia del trabajo de ontologia

docente.

El financiamiento establecido como recursos econdémicos sera costeado por la Unidad

Educativa “Kerly Quijije Mero”

CONCLUSIONES.

Al implementar un Entorno Virtual de Aprendizaje con el uso de herramientas Web
2.0 enla Unidad Educativa ”Kerly Quijije Mero “del Canton Montecristi se logré mejorar
la forma de ensefiar y aprender a otro nivel la asignatura porque redujo inmediatamente
gran namero de estudiantes al refuerzo de Matematicas constatando que las TIC son

atomicas herramientas que los docentes deben usar constantemente, no solo porque este



en la constitucion de obligacion de estado o fuerza mayor, para

asi aislar métodos toxicos tradicionales, y direccionarlos a construir aprendizajes significativo.

Por otra parte, el trabajo se pudo sustentar con diferentes referentes teoricos los cuales
marcan la pauta para lograr un cambio en el aprendizaje tradicional de Matematica en los
estudiantes del Segundo A.G.B. mediante uso de herramientas Web 2.0, entre los cuales
destacan: George Siemens en 2004. (Albert Einstein, 2014). (MINEDUC EC, 2017).

(Piaget, 2019). (Uzcategui. & Aguilar, 2019).

Es determinante realizar una evaluacion diagndstica en el alumnado para asi conocer
las destrezas que requiere reforzar el aprendizaje Matematico de suma urgencia para
buscar y seleccionar las mejores herramientas Web 2.0 mas idoneas y despertar el interés
que le motive a trabajar con interaccién virtual entre docentes, alumnos y padres de
familia desde la utilizacion de medios tecnoldgicos que encaminan a una educacion de

calidad.

El Entorno Virtual de Aprendizaje con su plataforma Classroom debe ser desarrollado
a su maximo nivel por la institucién con el fin de que los estudiantes, docentes se
encarifien y la utilicen de manera sincrénica y asincrénica toda la plataforma con sus
recursos tecnologicos en sus clases de matematicas, para cambiar notablemente la
ensefianza  al utilizar EVA en todas las asignaturas y formar estudiantes al estilo de

paises desarrollado.

La valoracion de experto comprobd que las tecnologias de la informacion vy
comunicacion con toda su infraestructura ayuda a los estudiantes a mejorar el aprendizaje
matematico con indagar, construir, valorar y transferir nuevos conocimientos dentro de
la institucion con el conectivismo permitiendo comunicarnos e informarnos desde

cualquier parte del mundo con internet.



Ni pandemias, desastres, ni fenébmenos detiene la conexidn, sus nuevos estilos como
con eficiencia y eficacia forman al nuevo profesional que es y sera nuestra futura

autoridad de la patria, los nifios.



RECOMENDACIONES:

Que el personal docente impulse su labor con el Entorno Virtual de Aprendizaje
para gque su ensefianza este a la par del mundo moderno donde el estudiante con
el apoyo de las Tic comprenda de manera dindmica y efectiva, el aprendizaje

significativo.

Enriquecer el entorno virtual de aprendizaje Google Classroom incrustando con
otras herramientas y recursos virtuales para que sea méas divertida y eficaz la

Plataforma augusto a la realidad del estudiante.

Fortalecer perennemente la innovacion en tecnologias de la informacion y
comunicacion docente para dominar software o hardware ya entrar a la dimension
sincronica y asincronica computarizada en la ensefianza aprendizaje de vuestros

estudiantes.

Esta obra queda plasmada dentro de la comunidad educativa pensando en otros
investigadores que proyecten luz verde de otras plataformas educativas virtuales
de compatibilidad PHP7 con creaciones de contenidos H5P mas completas y
enrumbar al aprendizaje integral de la nifiez, adolescencia y juventud que busca

ser un profesional de conocimientos horizontales util a su Patria.
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ANEXOS
Anexo: Valoracion Especialista.
UNIVERSIAD TECNOLOGICA ISRAEL.
VALORACION DE ESPECIALISTA CONTENIDOS DE EVA Y PEDAGOGIA.
PLANTILLA DE REVISION DE PLATAFORMA
1. DATOS PERSONALES

APELLIDOS: NOMBRES:
LUCAS ARTEAGA WILMER ALBERTO
No. Cedula/pasaporte: Teléfono: 052315138
1308666336

Titulo(s) de Tercer Nivel: LICENCIADO EN CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION
EDUCACION BASICA.
Titulo(s) de Cuarto nivel: Diploma Superior en Docencia con EI Empleo de Las Tecnologias De

La Informacion y la Comunicacion.

Experiencia docente en total. 18 afios.

Especialista en Catedras de: EDUCACION BASICA

Instituciones educativas donde ha trabajado y tiempo:
UE” MARTHA BUCARAM DE ROLDOS”12 ANOS
U.E”LA PILA2 ANOS

U.E” KERLY QUUJIJE MERO” 4 ANOS

Proyecto: Entorno Virtual de Aprendizaje para refuerzo de Matematica y uso de
Herramientas Web 2.0 en Segundo A.E.G.B.

Propuesta de Tesis para Maestria en Educacion MENCION: Gestion del Aprendizaje
mediado por TIC

NOMBRE DE LA PLATAFORMA: GOOGLE CLASSROOM

Tipo de herramientas utilizadas: Web 2.0

TITULO REVISADO: Entorno Virtual de Aprendizaje para refuerzo de Matematica y uso de
Herramientas Web 2.0 en Segundo A.E.G.B.

Autor:
Diplomado. Wilmer Alberto Lucas Arteaga.

EVA Sitio WEB revisado: https://classroom.google.com/u/1/c/NzIzNjUzMjA1NDRa
https://classroom.google.com/u/1/w/NzlzNjUzMjA1NDRa/t/all
https://classroom.google.com/u/1/h



https://classroom.google.com/u/1/c/NzIzNjUzMjA1NDRa
https://classroom.google.com/u/1/c/NzIzNjUzMjA1NDRa
https://classroom.google.com/u/1/c/NzIzNjUzMjA1NDRa
https://classroom.google.com/u/1/c/NzIzNjUzMjA1NDRa
https://classroom.google.com/u/1/w/NzIzNjUzMjA1NDRa/t/all
https://classroom.google.com/u/1/w/NzIzNjUzMjA1NDRa/t/all
https://classroom.google.com/u/1/w/NzIzNjUzMjA1NDRa/t/all
https://classroom.google.com/u/1/h
https://classroom.google.com/u/1/h

Nombre de Usuario: lucasarteagawilmeralberto@ gmail.com Contrasefia: WILMERIucasl

CODIGO DE CLASE jx6aigb

La valoracién se la hace con una escala de 1 y 2 puntos donde: 1 Inadecuado y 2 Adecuado, sefiale
con una X donde corresponda segun su apreciacion:




Anexo:1. Preguntas a Especialista.

CATEGORIAS Inadecuado Adecuado
(1) (2)

Navegacion

Presenta barra de navegacion superior para identificar en que sitio se X

encuentra

La presentacion de menus y temas es accesible X

Contiene titulos para identificar las actividades

Disefio de Instrucciones

Las instrucciones son claras y precisas en actividades, herramientas, X
contenidos

Se indica el tiempo disponible para actividades X
Identifica los recursos pertinentes a cada tema X

Contenido — Actividades

La dimension pedagogica se identifica en cada tema X
Se identifica los contenido o materiales imprescindibles de trabajo. X
Contiene videos explicativos de temas a realizar X
Relaciona los enlaces a sitios externos apropiados a cada tema X

Interactividad

La plataforma propicia la comunicacion entre el estudiante y el docente X

Disefia actividades faciliten la participacion del estudiante X




Utiliza herramientas que establezcan comunicacion entre el estudiante y la X
actividad

Enfoque pedagogico

Lleva el hilo conductual de metodologia ERCA X
La metodologia se enmarca en el constructivismo X
Desarrolla actividades evaluativas al finalizar un tema X
Se identifica el area las calificaciones que obtiene el estudiante en sus X
actividades realizadas

Trabajo Colaborativo

Existen actividades que genere el aprendizaje colaborativo (grupos, lluvia X
de ideas, chat)

Se realizan actividades grupales y de apoyo para fomentar la colaboracion X
entre estudiantes

Utiliza foros, wikis, para propiciar la comunicacion X
La plataforma es rapida en su acceso X
El manejo de la plataforma es sencillo X

Los temas son organizados y tienen secuencia

La apariencia (colores, tipos de letra, tamafio, organizacion) de la X
plataforma es apropiado

Anexo 1.1 Especialista VARGAS RODRIGUEZ PATRICIO JAIME




Sus observaciones al Entorno Virtual de Aprendizaje y comentarios: El Entorno Virtual es
un aprendizaje excelente para aquellas personas que trabajan y no tienen el tiempo necesario para
realizar sus estudios presenciales, el alumno con sus conocimientos y ayuda del profesor que lo

guia realizara sus actividades, el alumno es el duefio de su propio estudio con sus conocimientos a

emplear en cada actividad. En este modelo virtual, de aprendizaje dan como resultado que el
propio alumno sea capaz de construir su conocimiento con el profesor como un guia y mentor,

otorgandole la libertad necesaria para que explore el ambiente tecnologico, pero estando presente
cuando tenga dudas o surja algin problema. Ademas, que permitan precisamente, que el profesor
pueda seguir de manera continua el proceso de aprendizaje del alumno y ofrec er
observaciones constructivas, sensibles y adecuadas. El estudiante como protagonista de su
aprendizaje: La reflexion critica, la relacion de los conocimientos nuevos con los que ya son parte
del individuo, nos son mas que aprendizaje duradero el aprendiz aje significativo supone
cuestionamiento y requiere la implicacién pers  onal de quien aprende, es decir una actitud
reflexiva hacia el proceso y objeto de aprendizaje tendente a que el discente se pregunte que quiere

aprender, por quée y para

que aprenderlo significativamente.

\/aloracion Final

Luego de su analisis al producto realizado con su criterio de especialista para el manejo de
entornos de aprendizaje identifica que el uso de esta herramienta para el aprendizaje del estudiante
en ambientes virtuales es: Muy adecuado X Adecuado Poco adecuado

Nombre: VARGAS RODRIGUEZ PATRICIO JAIME CI: 130572693-5

Anexo 1.2 Especialista: HENRY LENIN LUCAS_ARTEAGA



Sus observaciones al Entorno Virtual de Aprendizaje y comentarios: El Entorno Virtual

es un aprendizaje maravilloso para quien quiere aprender de cualquier sector en el que se
encuentre, es aprender al instante porque tu profesor programa las actividades y el estudiante
inmediatamente le llegara la tarea siempre y cuando tenga internet y se pueda conectar, ademas

es el estudio que estan aprendiendo los estudiantes de paises progresistas que insertan las

tecnologias en la educacion. Felicito a el autor de este proyecto porque en estos sectores aun no
se trabaja asi y esta es la mejor opcion de aprender desde s u comodidad donde el
profesor es el guia de esta forma de aprender y mas aun con una plataforma Classroom que esta
enel Gmail  de m anera gratuita, se puede conectar muchas herramientas, puedes programar
clase con fecha de entrega etc. Espero que este traba jo sea publicado lo mas urgente porque

esta plataforma virtual la necesita los estudiantes del pais y los profesores.

\/aloracion Final

Luego de su analisis al producto realizado con su criterio de especialista para el manejo de

entornos de aprendizaje identifica que el uso de esta herramienta para el aprendizaje del

estudiante en ambientes virtuales es: Muy adecuado X Adecuado Poco
adecuado Nombre: HENRY LENIN
LUCAS _ARTEAGA Cl:

1306794585



Anexo :1.3. Especialista: LUCAS BAQUE IRMA ITALIA.

Sus observaciones al Entorno Virtual de Aprendizaje y comentarios: Mis mas sinceras
felicitaciones al autor de este entorno virtual de aprendizaje porque es hora de que obra como

esta sea utilizada y aplicada a la nifiez a nuestros estudiantes de la patria para que estén mas

preparados en fututos afios de educacion ;de aqui parte el usar tecnologia que es lo que
necesita

la educacion de hoy y también que se innove al docente para que realice con suspicacia el

aprendizaje utilizando Tic, porque ver esta plataforma es facil de utilizar, entonces profesores

de mi patria a qui esta el arma mas poderosa para la ensefianza aprendizaje. Utilicelo que es
excelente esta plataforma.

\aloracion Final

Luego de su analisis al producto realizado con su criterio de especialista para el manejo de
entornos de aprendizaje identifica que el uso de esta herramienta para el aprendizaje del

estudiante en ambientes virtuales es: Muy adecuado X Adecuado Poco

adecuado Nombre: LUCAS BAQUE IRMA ITALIA CI: 130666452-3

Anexo 1.4. Especialista: Ricardo Francisco Quijije Baque.



Sus observaciones al Entorno Virtual de Aprendizaje y comentarios: El Entorno
Virtual para aprender estd muy genial, es lo que justo necesitan tener las instituciones
educativas, en estos momentos de pandemia, y no solo en este momento es ten er como
politica utilizar estas herramientas porque el estudiante aprende a lo moderno con teorias
constructivista. Aprender con este estilo es fundamental porque este entorno de aprendizaje
virtual permite conectarse desde cualquier sector y aprender en v ivo y en directo.
Recomiendo que este proyecto lo hagan llegar a las instituciones ahora que van a iniciar afio
lectivo en la costa y que se capacite a los docentes a que cambien de paradigmay se

posesionen con este nuevo modelo de aprender.

\Valoracion Final

Luego de su analisis al producto realizado con su criterio de especialista para el manejo de
entornos de aprendizaje identifica que el uso de esta herramienta para el aprendizaje del

estudiante en ambientes virtuales es: Muy adecuado X Adecuado Poco

adecuado Nombre: Ricardo Francisco Quijije Baque Cl: 1304459371

Aneo 1.5 Especialista: LUCAS BAQUE LILIANA YOCONDA.



Sus observaciones al Entorno Virtual de Aprendizaje y comentarios:  El entorno
virtual es una opcion gratuito que tiene hoy los estudiantes porgue esta plataforma lleva la
metodologia que se enmarca en el constructivismo, existen actividades que genere el
aprendizaje colaborativo (grupos, lluvia de ideas, chat) utiliza foros, wikis, para propiciar la
comunicacion muy b ien estructurada (colores, tipos de letra, tamafio, organizacién) y lo
maés importante que el docente es el que administra la plataforma entonce s hoy se
necesitan de este entorno virtual porque alli estan las herramientas para que trabaje el

estudiante e inmediatamente comparta con sus compafieros y docentes...felicitaciones.

\/aloracion Final

Luego de su analisis al producto realizado con su criterio de especialista para el manejo de
entornos de aprendizaje identifica que el uso de esta herramienta para el aprendizaje del

estudiante en ambientes virtuales es: Muy adecuado X____ Adecuado Poco

adecuado Nombre: LUCAS BAQUE LILIANA YOCONDA CI: 130753955-9

Anexo 1.6 Especialista. JOSE VICENTE NAZARENO CAICEDO.



Sus observaciones al Entorno Virtual de Apre ndizaje y comentarios: El Entorno
Virtual es un aprendizaje excelente para aquellas personas que trabajan y no tienen el tiempo
necesario para realizar sus estudios presenciales, el alumno con sus conocimientos y ayuda
del profesor  que lo guia realizara sus actividades, el alumno es el duefio de su propio estudio
con sus conocimientos a emplear en cada actividad. En este modelo virtual, de aprendizaje dan
como resultado que el propio alumno sea capaz de construir su conocimiento con el profesor
como un guia y mentor, otorgandole la libertad necesaria para que explore el ambiente

tecnologico, pero

estando presente cuando tenga dudas o surja algin problema. Ademas, que permitan
precisamente, que el profesor pueda seguir de manera continua el proceso de aprendizaje del
alumno y ofrecer observaciones constructivas, sensibles y adecuadas. El estudiante como

protagonista de su aprendizaje: La reflexion critica, la relacion de los conocimientos nuevos
con

los que ya son parte del individuo, nos son mas que aprendizaje duradero el aprendizaje
significativo supone cuestionamiento y requiere la implicacion personal de quien aprende, es
decir una actitud reflexiva hacia el proceso y objeto de aprendizaje tendente a que el discente se

pregunte que quiere aprender, por qué y para que aprenderlo significativamente.
\Valoracion Final:
Luego de su analisis al producto realizado con su criterio de especialista para el manejo de

entornos de aprendizaje identifica que el uso de esta herramienta para el aprendizaje del

estudiante en ambientes virtuales es: Muy adecuado X Adecuado Poco

adecuado Nombre: JOSE VICENTE NAZARENO CAICEDO CI: 210009884 -

3



Anexo 1.7. Especialista: CEVALLOS HERRERA MAGNO FARID.

Sus observaciones al Entorno Virtual de Aprendizaje y comentarios: Esta plataforma
educativa esta acorde a lo que se debe aplicar hoy en todas las aulas de la republica por ende
lo urge inmediatamente el nifio para que aprenda mejor todas las asignatura, pero aqui juega
un papel importante el docente que es quien tiene que estar actualizado sus conocimientos y

utilice esta herramienta en las aulas, por eso sefiores docentes aqui tiene una plataforma

muy amena para los jovenes, es gratis, en de facil uso, y puedes enviar tus tares desde un
lugar con internet. Los estudiantes de todo el ecuador utilicen esta plataforma es lo mas

sofisticado que tiene ustedes, sigan este modelo y tendremos estudiante constructivista y

progresista. Felicitaciones sefior autor de tan elegante plataforma virtual.
\Valoracion Final

Luego de su analisis al producto realizado con su criterio de especialista para el manejo
de entornos de aprendizaje identifica que el uso de esta herramienta para el
aprendizaje del estudiante en ambientes virtuales es: Muy adecuado X

Adecuado Poco

adecuado Nombre: CEVALLOS HERRERA MAGNO FARID CI: 130319088-

Anexo.1.8. Especialista: LUCAS POSLIGUA YONNI FABIAN



Sus observaciones al Entorno Virtual de Aprendizaje y comentarios: El Entorno Virtual
de aprendizaje es fantastico invita a el propio alumno a que sea capaz de construir su
conocimiento por medio de esta plataforma que el profesor como un guia y profesional en redes

en seleccionar actividades acorde a la realidad , otorgandole la libertad necesaria para que

explore el ambiente tecnoldgico, y asi aprenda cuando tenga dudas o surja algun problema
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
inmediatamente se conecte y el maestro o sus compafieros podran reforzar y entre todos llegar
MAESTRIA EN GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
por este medio aun aprendizaje mas efectivo. Comento y digo que esta plataforma lo ponga a
Quito, Julio del 2020 disposicion del ministerio para que lo publiquen y siga este
modelo para aprender.
CARTA DE PRESENTACION
congratulaciones y reverencia al autor de este proyecto que va a ser la semilla para que el
Sefior:MAGISTER.HENRY LENIN LUCAS.
estudiante mejore en su aprendizaje.

DIRECTOR -DOCENTE ESPECIALISTA EN COMPUTACION DE U.E

“ALTAGRACIA” NEI o]l (oL

Luego de su analisis al producto realizado con su criterio de especialista para el manejo de
entornos de aprendizaje identifica que el uso de esta herramienta para el aprendizaje del

estudiante en ambientes virtuales es: Muy adecuado X Adecuado Poco

adecuado Nombre: LUCAS POSLIGUA YONNI FABIAN Cl: 1307756591

Asunto: VALIDACION POR CRITERIO DE  ESPECIALISTA

Es de mucho sentimiento mediante la presente expresar mis venias de admiracion y

estima, asi mismo darle a conocer que como estudiante de la Universidad Tecnoldgica



Israel, de la Maestria de Gestion de Aprendizaje Mediado por TIC; comedidamente se
requiere la validacion de la propuesta para el desarrollo de la investigacion y para asi

optaréa el grado de Magister.

El titulo del nombre de la propuesta es” Entorno Virtual de Aprendizaje para refuerzo de
matematica y uso de herramientas Web 2.0 en EGB. , razon por el cual se requiere de
manera indispensable contar con la aprobacién de docentes especializados para la
aplicacién de la mencionada propuesta, por tal razén he considerado conveniente
recurrir a usted, debido a su alto grado de experiencia tanto en docencia, en
investigacion, experto en el uso de las TIC y lider en temas relacionados en el ambito

educativo.

Reiterando mis sentimientos de respeto y estima, agradezco por su valiosa participacion y

aporte en beneficio de la educacion.

Atentamente;

ﬁg/j"{(h .

Lcdo.: Wilmer Lucas

Estudiante de Maestria en TIC U. Israel

Anexo A: Cronograma de la investigacion

No  Tareas Fecha de cumplimiento

1. Disefio de la investigacion Octubre 2018 — noviembre
2018

2. Revisidn bibliografica Noviembre 2018 — diciembre
2018

3. Elaboracion del marco teorico Enero 2019




4. Revision del marco teorico por el tutory  [Enero 2019 — Febrero
perfeccionamiento por el maestrante 2019

5. Elaboracion de los instrumentos para el Marzo 2019
diagnostico y validacion

6. Aplicacion de los instrumentos Marzo 2019

7. Procesamiento de la informacion y arribo  Marzo 2019
a generalidades

8. Revision del diagnostico de necesidades ~ Marzo 2019
por el tutor y perfeccionamiento por el
Maestrante

9. Elaboracion de la propuesta de solucion al Abril 2019 - junio 2019
problema cientifico

10.  Valoracion de la propuesta Diciembre 2019

11.  Revision de la propuesta de solucién por  Julio 2019 — noviembre 2019
el tutor y perfeccionamiento por

el

Maestrante

12.  Elaboracion del informe final Abril 2020

13.  Pre-defensa Mayo 2020

14.  Perfeccionamiento del informe Junio 2020

15.  Entrega del informe para defensa, previa Junio 2020
aprobacién por el tutor

Fuente: Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”

Elaboracion: Propia.

Anexo B: Encuesta para Docentes

Y
ﬁi’f}i
Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSTGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION




MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

(Aprobado por: RPC-S0O-40-N0.524-2015-CES)

ENCUESTA PARA ESPECIALISTAS.

DATOS INFORMATIVOS:

Unidad Educativa.

“Kerly Quijije Mero”

Distrito 13d02 “Jaramijo-Manta-Montecristi” Circuito 15A
OBJETIVO:

Determinar el nivel de uso de Entorno Virtual de Aprendizaje con herramientas Web

2.0, su efectividad y aplicacion en la Institucion Educativa “Kerly Solange Quijije

Mero” periodo 2019- 2020.
INSTRUCCION:

1.- Lea los aspectos referentes al cuestionario que se desarrolla a continuacion, marque

con una (X) la casilla de respuestas de acuerdo a su criterio.

2.- Para responder cada una de las preguntas, aplique los siguientes patrones:

(5) Siempre  (3) Aveces (1) Nunca

(4) Casi siempre  (2) Casi nunca

3.- Sirvase contestar todo el cuestionario. Sus pensamientos seran utilizados con fines
de mejorar aprendizajes.

DATOS GENERALES:

Edad:



Género: Masculino___ Femenino __

Grado Académico: Magister

Ubicacion Geografica de la Institucion: Comuna Carcel -Eloy Alfaro.

INTERROGANTES:

Tabla 10

No Pregunta N CN AV CS |S Observ.
O @ B @ ©

1 ¢ Usted conoce Entornos Virtual de

Aprendizaje y plataformas para el proceso

de ensefianza aprendizaje?

2 ¢Usted conoce aplicativo, recurso,
Herramientas Web 2?0 (til para el
aprendizaje?

3 ¢ Usted utiliza Entorno Virtual de
Aprendizaje y plataformas para la
ensefianza con sus alumnos? Indique que
plataforma conoce.

Edmodo

Classroom

Dokeos

Moodle

Tweducate

Chamilo y

Microsoft Teams

¢ Usted se capacita en el conocimiento y

4 manejo de
Entorno Virtual de aprendizaje y uso de
herramientas Web 2.0?
¢ Usted cuenta con los recursos necesarios

5 para trabajar con Entorno Virtual de

Aprendizaje como el caso de Google
Classroom en su Unidad Educativa?




¢ El Ministerio de Educacién a evidenciado
en su planificacion curricular que es

6 . .
accesible el uso de plataformas virtuales
con los estudiantes?

7 Le gustaria aprender y utilizar una

plataforma para el aprendizaje

OBSERVACIONES: Sus observaciones son consideradas oportunas para mejorar la

propuesta:

De ante mano gracias por su opinion. Cordialmente
@Av‘#&:ﬂm,

Lcdo. Wilmer Lucas Arteaga.

Anexo C: Validacion encuesta.

Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION.
MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
(Aprobado por: RPC-S0-40-No0.524-2015-CES) FICHA
DE VALIDACION DE ENCUESTA

DATOS INFORMATIVOS:



INSTITUCION:

Unidad Educativa

“Kerly Quijije Mero” Distrito

13d02 Jaramijé-Manta-Montecristi Circuito 15a

Profesional: C.C.

Fecha:

Obijetivo: Determinar la realidad de la utilizacion de Entorno Virtual de Aprendizaje y

plataformas Web 2.0 (Google Classroom), de los docentes en la Institucion “Kerly

Quijije Mero” Periodo de analisis: 2019-2020.

Instrucciones: De acuerdo a la informacion obtenida en las encuestas que anteceden,

proceda a llenar bajo su criterio los siguientes items, tomando en cuenta los beneficios

que identifica en sus educandos.

Validacion encuesta.

No.

Preguntas

Criterios a Evaluar

Mejor Mejor Mejor a
Atencign [Predispos  resultados

icién finales
SI NO SI NO SI NO

; Usted conoce Entornos Virtual de
Aprendizaje y plataformas para el
proceso de ensefianza aprendizaje?

¢ Usted conoce aplicativo, recurso,
Herramientas Web 2?0 dtil para el
aprendizaje?




¢ Usted utiliza Entorno Virtual de

3 Aprendizaje y plataformas para la
ensefianza con sus alumnos? Indique
que plataforma conoce.

Edmodo

Classroom

Dokeos

Moodle

Tweducate

Chamilo y

Microsoft Teams

¢Usted se capacita en el conocimiento y
4 manejo de

Entorno Virtual de aprendizaje y uso de
herramientas Web 2.0?

5 ¢ Usted cuenta con los recursos
necesarios para trabajar con Entorno

Virtual de Aprendizaje como el caso de

Google Classroom en su Unidad
Educativa?

6 ¢ El Ministerio de Educacién a
evidenciado en su planificacion
curricular que es accesible el uso de
plataformas virtuales con los
estudiantes?

Le gustaria aprender y utilizar una
plataforma para el aprendizaje

Criterios generales:

Si

No

Observaciones

¢Las preguntas de la encuesta entregado llena
Sus expectativas de conocimientos actuales en
¢Entornos Virtuales de Aprendizaje?

¢Las herramientas de medicién son
adecuadas?




¢ El texto entregado es adaptable?

Se les agradece por sus observaciones, nos ayudan a mejorar la valoracion.

Nombre

Cedula: -------=-m-mmmm oo

FICHA VALORACION DE PROPUESTA MEDIANTE CRITERIO DE
PROFESIONALES

Valore la ficha analizando a los siguientes indicadores, Marque en el casillero que

estime una X.

Anexo D: Ficha de valoracion criterio de especialista.

Buena

VALORACION
GUIA A EVALUAR

Muy buena
Excelent

Observaciones

Regular

Mala

1.- Pertinencia de la Propuesta.

2.- Aplicabilidad de la propuesta.

3.- Eficiencia y eficacia de la
propuesta.

4.- La propuesta es novedosa.




5.- La propuesta tiene un lenguaje
apropiado para Segundo de Basica.

6.- La propuesta logra el objetivo
general.

7.- Las herramientas Web 2.0
refuerzan el aprendizaje de
matematica

8.- Los talleres de la propuesta apoyan
la ensefianza de aritmética.

9.- La propuesta se adapta a los
diferentes estilos de aprendizaje
desarrollando destrezas en los
estudiantes.

10.- La propuesta forma parte de la
estructura teoria del constructivismo.

TOTAL

VALIDAR

Aplica:

No aplica

Nombres y Apellidos del validador:

Titulo de jerarquia:

Afos de experiencia fiscal:

Publicaciones efectuadas o
Investigaciones

Cédula de ciudadania:

Fecha validada por especialista:

Movil:




Correo electrénico:

Firma:

Fuente: Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”
Elaboracion: Propia.

Su recomendacidn mejora la propuesta:

- :‘N‘ ',‘,\\(
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION,
MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

(Aprobado por: RPC-S0-40-N0.524-2015-CES)

VALORACION CRITERIO DE USUARIOS
PROPUESTA

Entorno Virtual de Aprendizaje para refuerzo de matematica y uso de herramientas Web
2.0 en EGB.

Su ejecucidn se utilizo un grupo optico de la Unidad Educativa “KERLY QUIJIJE
MERO”, Sala de COMPUTACION, asisten 4 docentes especialistas de area de

matematica y sistemas.




El Autor presentd el tema y objetivo de la propuesta, entreg6 ficha con indicadores a

valorar explicando detalle a detalle el proyecto en un aproximado de 21 minutos.

Se facilito Clave y Contrasefia a los beneficiarios para que se adapten al Entorno Virtual de
Aprendizaje y realizar una evaluacion a otro nivel de la propuesta presentada.

DIRECCION: https://classroom.google.com/u/1/h

CLAVE: lucasarteagaw@gmail.com
CONTRASENA: WILMElucas1

De inmediato se procede a valorar la propuesta siguiendo indicadores planteado:


https://classroom.google.com/u/1/h
https://classroom.google.com/u/1/h

Valore la Ficha, marque con una X el indicador que usted crea conveniente.

INDICADOR

MALA

REGULAR

BUENA

MUY BUENA

EXCELENTE

OBSERVACIONES

PERTINENCIA

Es un Entorno Virtual de
Aprendizaje que serd empleada
por todos los

estudiantes de Segundo de EGB

La estructura fue enfocada para
enriquecer los aprendizajes en
la asignatura de Matematica.

Aplicabilidad

La propuesta se adapta en lo
estudiantes de Segundo de
EGB

Hay sefial de internet
En la sala de computacion.




Novedad

La propuesta es de innovacion
dentro de la Unidad Educativa
para el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Fomenta un habito educativo

Innovador

Fundamentacion

La propuesta motiva a los
conocimientos teoricos y
fortalecen la ensefianza
aprendizaje.

La propuesta origina interés En
cada tema expuesto al usar la
plataforma Google Classroom.

Tecnologia




Utilizacion de tecnologia de La
informacion y comunicacion en
la propuesta

Permite el contacto

académico virtual con los
estudiantes de segundo de
bésica

Fuente: Unidad Educativa “Kerly Quijije Mero”
Elaboracion: Propia.

Su recomendacion es considerada oportuna para mejorar la propuesta:

Agradezco, su valiosa colaboracion y aporte en beneficio de la educacion reiterando mis sentimientos de respeto y estima.

Cordialmente.

@/jfh}qu

Lcdo. Wilmer Lucas Arteaga

Cl. 1308666336 Estudiante Universidad Tecnoldgica Israel



Entorno Virtual de Aprendizaje y uso de herramientas Web 2.0 como plataforma para el aprendizaje.

Unidad Educativa

“Kerly Quijije Mero”

Autor

LCDO: WILMER LUCAS ARTEAGA

Montecristi-2020
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Anexo F:

MANUAL DE MANEJO PLATAFORMA GOOGLE CLASSROM

ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA REFUERZO DE
MATEMATICA Y USO DE HERRAMIENTAS WEB 2.0 A ESTUDIANTES DE
SEGUNDO ANO E.G.B.

INTRODUCCION.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje son espacios que se personaliza con
herramientas basadas en TIC, que se utiliza para apoyo y complemento de la

ensefianza tradicional, en base a accesos virtuales.(Salinas, 2003)

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje sirven para:

Ser administrador del Entorno

Ser estudiante

Ser profesor

Registrar profesores. Crear

y configurar cursos

Matricular alumnos.

Asignar cursos a un estudiante.

Realizar evaluaciones, heteroevaluaciones y coevaluaciones.
Informes estadisticos de Progreso y Calificaciones.

Difusion de Contenidos y Actividades.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje trabajan por medio de (Learning Management System),

plataformas LMS, las cuales se comparten en cinco secciones de trabajo:



» Zona de informacién.

* Zona de comunicacion.

* Zona de contenidos.

e Zona de recursos.

« Zona de evaluacion

» Cada zona de trabajo tiene sus particularidades singulares:

» Zonade informacién
Esta zona se incluyen una serie de recursos Web 2.0 para que el estudiante se

comunique con el docente, para asi completar la informacién indispensable.

La asignatura cuenta con:

Listado de estudiantes

* Un correo personal

* Foro de discusién

» Sala chat

» Zonade anuncio

* Zona de noticias

* Un calendario



Zona de contenidos

Se puede encontrar documentos sobresalientes, material de soporte como bibliografia,
catalogos, blog para que el alumno se instruya y se aduefie del conocimiento. Los

archivos se almacenan en diferentes formatos, xlIs, ppt, pps, doc, entre otros.
Zona de comunicacion

Aqui se aloja, noticias, informacion, y una agenda o diario virtual, se puede

intercambiar ideas, fotos, imagenes, videos, audios.
Zona de recursos

En este espacio se puede cargar, descargar, subir archivos, visualizar videos y otros

recursos didacticos.

Zona de evaluacién

Aqui encontraras almacenado las diversas herramientas y recursos Web 2.0 para evaluar
antes durante y después del E.R.C.A pedagdgico que el alumno debe realizar para
obtener los entendimientos de cada uno de los contenidos realizando diversos tipos de

evaluacion de acuerdo al equipo que pertenece el estudiante.

En el siguiente manual se explica la plataforma GOOGLE CLASSROOM, con el uso y utilizacion

del Entorno Virtual de Aprendizaje de matematica. en el sitio

https://classroom.google.com/u/1/h, en el que se detalla todos los recursos tecnoldgicos a

emplear para el aprendizaje de matematica.

Iniciamos a trabajar en el Entorno Virtual de Aprendizaje accediendo a Google, buscar la

pagina o correo Gmail. luego ir a Classroom ...TE DIVERTIRAS.

Plataforma Google.


https://classroom.google.com/u/1/h
https://classroom.google.com/u/1/h

C | B dassroom.google.com/c/OTh

QuwMjFa

2 Aplicaciones

& Twiducate - SignUp [ h.docx - Document.

B§ TEMA 1GOOGLEC.. @ (73)FireCapturefor.. G IMAGENES CLASSR

Google

Q  Buscar en Google o escribir una URL

© Video Conferencing.

& Downloads i General (DOCENTE

(=

Figura I. Bdsqueda de sitio https://classroom.google.com/u/1/h

Clic: En cuadro de nueve puntos, buscar Classroom e ingresar.

C & mailgooglecom/mai

= M Gmail Q. Bisear corved
o- ¢
I Rodoctar
QO Principat
O Recibidos 60
% Destacados ClassDojo
© Pospuestos

* @

@ Archivos - OneDrive

Gmail Imégenes

.. Socisl ETEEE o Promosiones (KN
Welcome to the ClassDojo community B - Get ready for your best classraom yet ) Welcome to the ClassDojo community! Here's a
© Turn your classs

1808

Figura I1. Entrada al tablon Classroom matematica Segundo de basica

Google Classroom: Numeracién: propuestas para el refuerzo matematico.

< c

@ dlassroom.google.com/u/1/h

= Google Classroom

Fecha de entrega: miércoles
23:59 - QUE MARAVILLA MI ESCUELA

Fecha de entrega: jueves
23:59 - APRENDEREMOS LOS NUMEROS.
23:59 -~ DATOS DEL TUTOR DE MATEMATIC.

~ 0O

2

2do ANO DE EDUCACION GENERAL B.

LA DIVISION

0 alumnos

HOLA A RESTAR

LA SUMA ES FACILITO

2do ANO DE EDUCACION GENERAL B.
0 alumnos 0alumnos
Fecha de entrega: viernes

23:59 - El docente Tutor comunica.

APRENDO A DIVIDIR ... EVALUACION ;YA SE!
2040 ANO DE EDUCACION GENERALB..
1 alumno

0 alumnos

Figura 111 Curso de matemética.

2do ANO DE EDUCACION GENERAL B.

2do ANO DE EDUCACION GENERAL B.

VAMOS A MULTIPLIC...

2do ANO DE EDUCACION GENERAL B.

2 alumnos

EJERCICIOS MATEM...
2do ANO DE EDUCACION GENERAL B...

0 alumnos



https://classroom.google.com/u/1/h
https://classroom.google.com/u/1/h
https://classroom.google.com/u/1/h

Ingrese codigo: Curso que emite su Profesor.

« C @ dassroomgoogle.com/u/1/c/MTIINZExMzc2NyLA * @ :

6w4ny3kx

LA NUMERACION

Figura IV. Ingreso a propuestas didacticas, clave codigo estudiante.

Plataforma Classroom estudiantes, teniendo acceso a todos los componentes y

realizar actividades.

<« C @ classroom.google.com/u/1/w/MTHNzExXMze2MjUA//all

— LANUMERACION Tablon Trabsjo de clase Personas Calificaciones
260 ARO DE EDUGACION

o £ Google Calondar [ Carpeta de Drive de la clase

MI ESCUELITA ES BONITA.

@ ovemanaviiam escusia

GUIA PARA INICIAR.

R p—

TUTOR.

DATOS DEL TUTOR DE MATEMATICAS.

@

Figura V. Ingreso al trabajo de clase matematica 2do Afio E.G.B.

Herramienta Drive. Util para aprender.



http:/itinyurl.com/y9gx5¢c2k

TUTOR: Licenciado Wilmer Alberto Lucas Arteaga.
@

https:/iwww voki.com/site/pickup?scid=16360549&chsm=163c3021756c9af5c526f74016a4963a

Z ™M

E'MAI L: lucasarteagaw@gamail.com  TELEFONO INSTITUCIONAL 052315138

.HORARIO DE TUTORIAS PRESENCIALES:Sabado de 08H00 -13HOO

Figura VI. Pantalla de ingreso al drive personal.

< [E) Blogger ® = )
LS O
Orden de los nimeros naturales el
B I U= @ A& E E E E|e A N - H|IEE E E S Configuracién de la entrada
@ Etiquetas ~
Publicada el
| G,fh’ S v
Decimos entonces que hay nimeros naturales mayores 0 menores que otros, esta relacion 15/3/20 21:22
es llamada orden, Para representar que un nimero es mayor que otro usaremos el simbolo
“mayor que™: , de la siguiente manera: ubicamos el nimero mayor al lado abierto del simbolo
. el menor lo ubicamos al otro lado. GD Enlace permanente v
Q Ubicacion v
£ Opciones v

Figura VI1. Pantalla de ingreso al recurso al recurso Blogger matemética

El refuerzo académico En Google Classroom con operaciones basica en 2do
A.E.G.B.



= [ Bogger QA O °

Mi primer blogger - Todos (10) - »
operaciones basica

]
Ver tblog

Mi primer blogger operaciones basica: LAS DECENAS PURAS wilm_ @
8 entradas Publicados - 15 mar. 1= e
Estadisticas

o
M Comentarios
$

Sl Orden delos nimeros naturales wilm_ @
-

Publicados + 15 mar. im oe
Ingresos
IO Paginas Representacion de los conjuntos wilm_ @
Publicados + 15 mar. 1m 0o
& Diseio
T Tema LAS DECENAS PURAS wim. @ |
Publicados + 15 mar 1m 08
£ configuracion
M Uista delectura 3 Las centenas puras wim_. @
Rl Publicados - 15 mar ™ oe
Volver a la versién clisica do
Blogger

Las unidades de mil puras wim.. @

Figura VI11. Pantalla bienvenida al refuerzo matematico.

€ 5 C @ dassroomgoogle.com/u/1/w/MTIINzEXMzc2M]U4/t/all

= LANUMERACION Tablén Trabajo de clase Personas Calificaciones i)
2do ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA

MIESCUELITAES B

GULA PARA INICIAR

MI ESCUELITA ES BONITA. :

TUTOR

EMALL . QUE MARAVILLA MI ESCUELA. Fecha de entrega: 27 may, 23

HORARIO DE TUTO. Publicado el 17 may. (Ultima modificacion: 19 may.) it
TUTOR: Licenciado Wilmer Lucas Arteaga

- 0 0
E-MAIL |ucasarteasan@gmail.com Han presentado la tarea Asignadas

VIDEO CONFERENC
PRESENTACION DE HORARIO DE TUTORIAS

PRESENCIALES: Sébados de 08H0D AM a 13H20 PM

CARTELERA
ADELANTE ! HORARIO DE TUTORIAS VIRTUALES: Jueves de 19H00 a 21H00
(videoconferencia)
COMUNICADO.

SILABO DE LA ASIG Vabtiran

SECCION INFORMA.

& GUIA PARA INICIAR.

FORO CAFETERIA

Figura IX. Portada administracion de refuerzo matematico.

« c ad { Ja/all

= EATLMERSCION Tablén  Trabsiodeclsse  Personas  Caificaciones ©

GUIA PARA INICIAR.

APRENDEREMOS LOS NUMEROS. Fecha de entrega: 28

TUTOR.

DATOS DEL TUTOR DE MATEMATICAS. Feche de entrage; 28 may, 2

E-MAIL.

DIRECCION DEL TUTOR DE MATEMATICA. IO

HORARIO DE TUTORIAS PRESENCIALES.

HORARIO DE TUTORIAS EN EL LABORATORL... Fecho de entrega: 2




Figura X. Pantalla de ingreso general trabajo de clase.

<« (&
= @Youlube™
P Principal
7,3 Tendencias
= Suscripciones
I3  Biblioteca
O Historial
o Ver mas tarde
= Videos que me gustan
SUSCRIPCIONES

o Popular en YouTube

Figura XI. Pantalla incrustada You Tube.

X Tarea

B 1

QUE MARAVILLA MI ESCUELA.

P e

TUTOR: Licenciado Wilmer Lucas Arteaga

E-MAILiucasarteagaw@gmail. com

HORARIO DE TUTORIAS

PRESENCIALES: Sabados de 08H00 AM a 13H20 PM

HORARIO DE TUTORIAS VIRTUALES: Jueves de 19H00 a 21H00
(videoconferencia)

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

D Aiadie + Crear

Cr—
= Security Check Required

hitps://www.facebook com/kerly.quise. 339, videos/26031

& youtube.com/channel/UCnWWtySgMfZnm1eYaow7D3A

APRENDAMOS CON WILMER

Aprendamos con Wilmer

PAGINA PRINCIPAL VIDEOS LISTAS DE RE}

Videos subidos » REPRODUCIR TODO

- 4
& °
b
Aprendamos operaciones Refuerzo académico de |
basicas de Matematicas. matematicas

Sin vistas - Hace 2 meses 2 vistas - Hace 5 meses

Para

Todos los al

Puntos

10 ¥

Fecha de entrega

mié, 27 may. 2359 -

Tema

MIESCUELITA ES BONITA

Guia de evaluacidn

+ Guia de evaluacin

) - ]
PRESENTACION MATEMATICA

N da G

Los ahumnos pueden ver el archivo. X

Figura XI1. Pantalla Inicio Plataforma Google Classroom.

TEMA 1.- LA NUMERACION. Encontramos bienvenida, objetivos, conceptos,
evaluacion, herramientas Web 2.0.



LAMNERACON Instrucciones  Trabajo de los alumnos

2do ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
@ Fecha de entrega: 26 may. 23:59
10puntos

CONOZCAMOS LA NUMERACION.

’) Aprendamos con Wilmer 17 may,

PRESENTACION MATEMATI.. j‘iﬁ'b, : i}; | Nimeros para niios en espa..

W‘?"”& Documentos de Google ‘s ",Q Video de YouTube 11 minutos
f)is Qj VLTINS (e O |
: Y - [

Comentarios de a clase
f 2

Figura XI11. LA NUMERACION. Inicio actividades previas.

Figura X1V. Pantalla tema 1.- LA NUMERACION.

LA NUMERACION. - Actividades seguir instrucciones.

Ca esper0



X

Tarea I

E] Titulo Para
Aprendamos los nimeros

Todoslosal..

Instrucciones {opcional)

Revisar permanentemente el Entorno Virtual de Aprendizaje y cumplir con las actividades de aprendizaje p! das en las fechas Puntos
establecidas.
Participar en los foros, chats, glosarios, talleres u otras activi enlas fechas p 1 =
Enviar las tareas a tiempo que incluya la bibliografia utilizada y las referencias correspondiente (normas APA tiltima version).
idenci ponsabilidad y ética en la elaboracion de tareas y actividades de aprendizaje que eviten plagio y el no reconocimiento de Fecha de entrega
derechos de autor. )
Contestar los ionarios y/o lecci que sean p dos como evaluacion en la asi en las fechas establecidas. [ )
Encasodei imiento de tareas o actividad das, para su justificacion deberd presentar la debida documentacion que abalice
Ia solicitud. Teaa
Para Ia' comunicacion con el tutor o los estudiantes del aula virtual, debe utilizar un lenguaje amable y correcto, cuidando las reglas ACTIVIDADES PARA LOS PARTICIPAN
ortogréficas.
Compartir inf on con su tutor y i ializando el
Guia de evaluacion
+ Guia de evaluacion
§ Adadir + Crear
= P : 2 :
delos by Ap con Wilmer on Genially X
” https://view.genial.ly/Seb6540adbf4150d7216acd8/p d de- d

Login X

https://www.genial ly/login?backTo=https://app.genial.ly/editor/5eae30ed97f3ce0d7f537819

Symbaloo - Save bookmarks and favorite websites online X

Paca vnpein

Asimar 10 nombre Cresr musncs Crear una hatore

Figura XVI. Pantalla tema 1.- LA NUMERACION Evaluacion.



IXL utiliza cookies para poder ofrecerte la mejor experiencia en nuestro sitio web. Consulta nuestra Politica de privacidad para obtener més X
informacion

)\ — o s [ @

Matematicas  Premios SUSC

2.% grado A.2 Rectas numéricas, hasta 100

) Qué nlmero aparece justo antes del 67

i transcurrido

LY

0 10

.
inteligente
sobre 100 )
0

Figura XVII. Imagen tema 1.-Ubicar en recta numérica el nimero que falta.

Figura XVIII. Imagen tema 1.- Conceptos Numeracién herramienta Web Symbaloo.

El TEMA 2.- La suma. — Encontramos objetivos, conceptos, videos de aprendizaje

evaluacion.



< c

— LA SUMA ES FACILITO
T 2do ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA

Tablon

Bionyeniuns

o

classroom.qooale.com/u/1/r/

BIENVENIDA AL AP...

Documentos de Google

Silabo
Documentos de Google

Voki - Voki Scene P...
http://tinyurl.com/ybw...

Actividades de los ...

https://view.genial.ly/...

Rubrica de Evaluac...

Documentos de Google

Sign In - Zoom
https://usO4web.zoo...

Facebook - Log In ...

https://www.facebook...

/sort-name

Figura XIX. Tema 2. Suma o Adicion.

TEMA 2: La suma. - Actividades de refuerzo matematico, propiedades de suma, juegos virtuales,

evaluacion.

Trabajo de clase

@& classroom.google.com/u/1/c/NzizNjUzMjAT1NDRa

Personas

Calificaciones

PRESENTACION M...
Documentos de Google

CRONOGRAMA
Documentos de Google
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Video de YouTube 15..
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WhatsApp Web
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Figura XX. Tema 2. Suma o Adicidn.

) .




Tema 3. La resta-Concepto, juegos motivacionales y tutoriales.

TRl (esiczar en ’ seg5ax @ Y @

Mis bloques

apuntar en direccion @

apuntar hacia - puntero def raton v

Sumar a X @

Figura XXI. LA RESTA Con Scratch proyecto.

0
g
5

<)

SUSCRIBIRSE

DEBATE ACERCA DE Q

Figura XXII. LA RESTA: Refuerzo de la resta videos You Tube.

Tema 3. La resta. - Foro propiedades, diferencia con herramienta Scratch.
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Figura XXII1. Tema 3. LA RESTA. — Concepto, propiedades, evaluacion practica virtual.

Figura XXIV. Tema 3. Restas. — evaluacion.

Tema 3 Restas -Evaluacion final.



Figura XXV. Tema 3 Herramienta QUIZIZZ.

TEMA 4.- Multiplicacion. -Objetivos, conceptos, videos de aprendizaje con herramientas Web 2.0.

\J

Figura XXVI. Tema 4. La multiplicacion, proceso, construccion de conocimiento, transferencia, evalta.



» C @ starfallcom/h/multdiv/multd3ca/sn=math2 & % ‘ H
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Figura XXVII. Tema 4. Multiplicacion actividades, juegos aprendo a multiplicar.

Matematicas  Premios

2.0grado > M.1 Escribir multiplicaciones sobre grupos iguales

«)) Completa la multiplicacion que describa el modelo.

Dx3=9

Figura XXVIII. Tema 3. Multiplicacion, trabajos practicos de Multiplicacion.



Juegos de tablas de multiplicar Matema'ticas SmearinaS

Figura XXIX. Tema 3. Multiplicacion actividades Juegos y evaluacion rey matematica

. Bliser vt ek Nombre Iniciar sesion [RITTSSSTN "y |

Matematicas Premios 5 .

2.0 grado M.7 Trucos de multiplicacién: hasta 10 Compartir
Preguntas
contestadas
«)) Multiplica:

ox2=| |

Tiempo
Enviar transcurrido

00 00 09

Puntuacion
inteligente
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Figura XXX. Tema 4. Trabajos ubicuos con multiplicacion refuerzos.
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Figura XXXV. Tema 4. Evaluacion de curso herramienta Web.



