Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
Resolucién: RPC-SO-10-No.189-2020

TRABAJO DE TITULACION EN OPCION AL GRADO DE MAGISTER
Titulo del trabajo:
Entorno virtual de aprendizaje con herramientas Web 2.0 como apoyo al proceso
ensefianza aprendizaje de la gramdtica de los nifos del tercer afio de EGB de la Unidad
Educativa “Vicente Ledn”.
Linea de Investigacion:
Procesos pedagdgicos e innovacion tecnoldgica en el dmbito educativo
Campo amplio de conocimiento:
Educacion
Autor/a:
Lic. Maria Olimpia Lema Jami
Tutor/a:

PhD. Fernandez Rivero Ernesto Venancio

Quito — Ecuador

2020



APROBACION DEL TUTOR

Univegidad
Israel

Yo, Ernesto Venancio Fernandez Rivero con C.I: 0151248200 en mi calidad de Tutor del
trabajo de investigacion titulado: Entorno Virtual de Aprendizaje con herramientas Web 2.0
como apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje de la Gramatica de los nifios del tercer afio de

EGB de la Unidad Educativa “Vicente Ledn”.

Elaborado por: Maria Olimpia Lema Jami, de C.I: 0502519283, estudiante de la Maestria: en
Educacién, mencidn: gestidon de aprendizaje mediado por TIC de la UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
ISRAEL (UISRAEL), como parte de los requisitos sustanciales con fines de obtener el Titulo de
Magister, me permito declarar que luego de haber orientado, analizado y revisado el trabajo de

titulacién, lo apruebo en todas sus partes.

Quito, 05 de agosto de 2020

PhD. Ernesto Venancio Fernandez Rivero

C.1. 0151248200



Tabla de contenidos

APROBACION DEL TUTOR .....cvivitieietieeeet ettt ettt etes et ste s s stessetsesensstesessseessenesseneeannas ii
INFORMAGCION GENERAL......cuviviiieieeiteee ettt ettt ettt et s eas s stessenssaessersenenseteseneeneaes 1
Contextualizacion del TeMA ......ccuii i e e 1
Pregunta Problematica.......cccoeeeeeeeeiee e 2
(0] o1 AA e Ty =L o T=T -1 PP PPPPPPPPPRt 3
(0] o 1= AN e =T o=l f o Ty PP PPPPPPPPPRt 3
BenefiCiarios dir@CtOS: .. .cciiuiiiieiiieee ettt 3
CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO......cucuiuieieiniiererereseeeaeeeeesese et se e 4
1.1. Contextualizacién de fundamentos t@OrICOS. ........ceeervreeiiiiiieie e 4
1.2, Problema a r@SOIVer ... iiii it 6
1.3.  Proceso deinvestigacion.........ccccceeeieiiiiie 7
1.3.1. Disefio de |a iNVestiGaCiOn ...........vviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieieieeereeeeeeereerereeereererrrereraraaee 7

O T o] o] = Yol o T o NV 4 TV =T - TR PP PPPPPPRt 7
1.3.3. RESUITATOS ...eeeeeeiiiee ettt st s e e 8

1.4.  Vinculacion con 12 50Ciedad .........coooviiiiiiiiiiieiiiee e 10
1.5. Indicadores de resultados........ccueeiiriiiiiiiiiiiee e 11
CAPITULO 11: PROPUESTA ...ttt ettt ettt ettt a et s b eb e senas 12
2.1  Fundamentos tedricos aplicados........ccceviiiiiiiii 12
2.2 Descripcion de la propuesta.......ccccceeiiiiiiiiiiii, 16
N B 2 (Tt AU = I (=T (=1 | PP PPPPPPPRE 17
1.5.2. EXPlicacion del @pOrte .......ceveiieiiiiiiiiiiiieiieieeeeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesresssereseesresrerrraraaae 18
1.5.3. EStrategias Y/0 tECNICAS. ......ccoiiiiriiieeiee ettt ettt e e e e e e v e e e e e e e e eeaaes 41

2.3 Matriz de artiCulation ........c..eeeiiiiiieeiie e e 43
2.4 Valoracion de especialistas ......ccccoveiiiiiiiii 46
CONCLUSIONES.....cc ettt ettt ettt e ettt e ettt e s ettt e s s abb et e s aabbe e e s sanbeeeesannreeesaans 49
RECOMENDACIONES ... ettt e e ettt e e e e e et eta e e e e e eeeeenna e e eeeeees 51
BIBLIOGRAFIA ...ttt ettt 52
ANEXOS ...ttt ettt e e s bt e e e a b e e e e e e bb e e e e s be e e e s e be e e e e anraeeeean 54



indice de tablas

Tabla 1 Poblacion ¥ MUESEIA......c.uviiiie i e e e e e et e e e e e e eae s as 8
Tabla 2 Resultados encuestas estudiantes............ceeeeiiiiiiiiiiieiiee e e 8
Tabla 3 Resultados encuestas dOCENTES. ......couuuuiiiiiieeeiiiiiiieee ettt e e e e e 9
Tabla 4 Cuadro comparativo de plataformas LMS (Entornos Virtuales de Aprendizaje)....... 14
Tabla 5 Matriz de articulacion ............uviiiiiiiiiie e 43
Tabla 6 Tabulacidn de los datos eXpertos ..., 47
Tabla 7 Frecuencias aCumuladas .......coocuveeeiiiiiieiiiiiiee et 47
Tabla 8 Tabla de frecuencias relativas acumuladas...........cccevvvieeeiniiiiiiic e 47
Tabla 9 PUNTOS 08 COMTE...ceiiiiiiiiiiiie ettt e e 48
Tabla 10 Resultados FINAIES......ccovuiiiiiiiiiiee et 48



Figura 1.
Figura 2.
Figura 3.
Figura 4.
Figura 5.
Figura 6.
Figura 7.
Figura 8.
Figura 9.

Figura 10.
Figura 11.
Figura 12.
Figura 13.
Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.
Figura 18.
Figura 19.
Figura 20.
Figura 21.
Figura 22.
Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.
Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.

indice de figuras

Modelo de aprendizaje ERCA ........uuuuuueuie s 13
Simbologia de tErminos ........ccooiiiiiiiii, 16
Estructura general de Propuesta.... ..o e 17
Acces0 al QUIA VIFTUAL c.ccoeeeieeee e 18
EVA — Gramatica Tercer ARO EGB .......cooviuiiiiiiiieeeeeiiteeee ettt 19
Portada principal SECCION INICIO ... ..uuuueieiiii s 20
Seccién de informacion general ... 20
BIENVENITA . .ei it 21
Presentacion de 13 asignatura ... ... . .eeeeeeeei s 21

Perfil del dOCENTE...ccoeeeiii i 22
1] oJo e LR E I I =4 a1 U] - PP PPPPPPPPRt 22
Seccion de COMUNICACION ..cocoveiiieiiiiiee ettt 23
La oracidn gramatical........ccceeeeieee 23
Menu de 1a unidad 1 .....coooiiiiiiee e 24
Video motivacional de la unidad 1 ........ccoovieiiiniiiiiiie e 25
Video sobre la oracién, el sujeto y el predicado......cccceeeeeeeiiiiiiiiiiiiiciicccccccccceen 25
Video sobre [a 0racidn y SUS PArtes ...........eeeueeeuuuuuuuuiececeeee s 26
Presentacién Prezi sobre la oracion gramatical ...................c 26
Mapa mental en GoCongr sobre la oracién gramatical............................l 27
Videoconferencia mediante la herramienta Zoom..........cccovcieeeiniiieeeiniieee e, 27
Actividad unir con lineas en EdUCaPlay ... 28
Actividad ordenar oracion en EAUCAPlay ... 28
Actividad QUIZ €N GeNIAIIY......uuueee s 29
Tarea de las oraciones gramaticales..........cccccoeeeiii 29
RUDIiCa Ppara tar@as........ccceeeee oo 30
Unidad 2 El SUSTANTIVO. ..cccoiuiiiiiiiiiiie ettt et 30
MenU de 1a UNidad 2 .....coooeiiiii e 31
Video motivacional clases de sustantivos ..........ccueeieiiiieiiiniieee e 32
Video sobre cancidn de [0S SUStaNtiVOS .........eeeiriiieiiiiiiiie e 32
Video sobre educativo SUStaNTiVOS .......cceeviiiiiiiniiiiie e 33
Presentacidn Prezi sobre el sustantivo ...........cooovieeiiiiiiiiiiiiiee e 33

Mapa conceptual en Cmap sobre el sustantivo ..........ceeevveeeeiiiiiiiiiicciee e, 34



Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.

Actividad crucigrama en EdUCAPIAY .....uuuuuuuunii s 34
Actividad sopa de letras en EdUCaplay..... .o 35
Actividad QUIZ €N GENIAIIY.....uuuie 35
Tareas sobre los sustantivos acompafiados de la rdbrica.........cccccevvvieeeeeeeneennnee. 36
Unidad 3 Eladjetivo...ccceeeeeeeeieccce 36
MenU de 1a unidad 3 ........oeiiiiiiieee e e e e e e 37
Video motivacional de adjetiVos .........eeeueeeu 38
Video sobre los adjetivos calificativos .........ccceeeiiiiiiiiiiicc 38
Presentacién Prezi sobre el adjetivo.........ccceeeeei 39
Mapa conceptual en GoCongr sobre el adjetivo..........cccceeeeii, 39
Actividad Quiz Packman en Genially............uuuiiiiiiic 40
Actividad mapa interactivo en EdUCaplay ........cceeeeeiiiiiiiicicccc 40
Actividad completar en EAUCAPIAY ....uuuuneunnunii 41
Tareas sobre los adjetivos acompafiados de la rdbrica....................cl 41
MOAEIO ADDIE .....eeieiieeeeee ettt 42

Vi



INFORMACION GENERAL

Contextualizacion del tema

En la actualidad, el uso de las herramientas Web 2.0 se ha convertido en un suceso cotidiano y
natural, que nos involucra a todos, y la educacién no puede ser la excepcién, aunque hay una gran
cantidad de Instituciones Educativas que las han implementado exitosamente, va a ser una gran
innovacion, dado que, hasta el momento, no se ha integrado el proceso educativo con la aplicacién

delas TIC.

El Ministerio de Educacion del Ecuador (2020) mediante el Sistema Integral de Tecnologias para la
Escuela y la Comunidad (SITEC) “disefia y ejecuta programas y proyectos tecnoldgicos para contribuir
con el aprendizaje digital en el pais y de esta manera democratizar el uso de las tecnologias”. Mediante
este sistema se entregan equipos tecnoldgicos, pizarras y proyectores a las instituciones educativas
de Basica y Bachillerato. Ademas, hace énfasis en el uso de las tecnologias y la difusidn del aprendizaje
digital en el pais, para lo cual proporciona el acceso la infraestructura tecnolégica, la capacitacién a
docentes en las TIC enfocadas a la educacidn y la utilizacién software educativo que benefician la

ensefianza aprendizaje de la comunidad educativa.

De la misma manera el gobierno nacional implementa estrategias de Teleducacidn, con la finalidad
de garantizar el aprendizaje diario de los estudiantes y el bienestar de los docentes, alumnos y demds
miembros de la comunidad educativa. Existen plataformas educativas virtuales destinadas para la
ensefianza aprendizaje, es asi que una plataforma destinada para los nifios ofrece ventajas en cuanto
al entorno de la flexibilidad de horarios, es decir que pueden ingresar cdmodamente desde sus casas
apoyados de sus familiares, es de esta manera adquirir el conocimiento a través de una diversidad de
recursos educativos y con la posibilidad de colaborar e intercambiar las experiencias en el desarrollo

de competencias digitales.

La aplicacion de estrategias innovadoras en la ensefianza aprendizaje enmarca la utilizacion
Tecnoldgica de la Informacion y Comunicacién (TIC) que actualmente abarcan un papel importante
dentro de la educacion. Las instituciones educativas aprovechan estas tecnologias y proporcionan a
los estudiantes recursos educativos para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje (Quimbayo
& Sanabria, 2017, p. 29). Las herramientas TIC son muy importantes dentro de la ensefianza de las

diferentes areas de conocimiento o materias que requieren de mucha atencidn y concentracién por



parte de los alumnos. Dentro de la Lengua y Literatura, especificamente “la escritura”, se la puede
configurar en un entorno digital virtual que ofrezca aprendizaje mas colaborativo, interactivo y social,

comparado con ambientes que utilizan solo lapiz y papel (Sanchez E. , 2012).

La Gramatica es una de las dreas mas importante del curriculo de los nifios ya que se constituye la
parte principal de la Lengua y Literatura; pues con la gramatica el ser humano lee, escucha, discute,
escribe o investiga de manera correcta. Por otro lado, éste es indispensable para el desarrollo del
pensamiento. En consecuencia, el drea de la gramatica debe estar orientada a mejorar la utilizacidn
de la lengua, en lo principal al desarrollo de las competencias comunicativas bdsicas en la persona
(hablar, oir, leer y escribir), refiriéndose a algo a alguien con algun propédsito y dentro de algin

contexto de manera muy correcta (Garcés, 2012).

Es conveniente enfocarse en estandares de calidad con el objetivo de lograr competencias
interactivas para el docente del drea de la gramadtica, con la integracidn estas herramientas
tecnolégicas se pueden desarrollar en los estudiantes las cuatro macro destrezas: escuchar hablar,

leer, escribir.

Segun:(Torres & Cobo, 2017) manifiesta que la evolucion de las tecnologias demanda
actualmente un cambio radical en cada una de las instituciones educativas y la de sus actores
que la integran, dado el impacto que ha generado sobre la sociedad; pues en la actualidad no hay
actividad humana que no tenga una relacidn directa o indirecta con las TIC; de alli que hoy en dia
diversas instancias educativas, tanto formales como informales se estdn valiendo del conjunto
de nuevas tecnologias en comunicacién e informatica y estdn descubriendo sus potencialidades
para a través de ello hacer mas eficiente las estrategias pedagdgicas y prdcticamente se va
constituyendo un verdadero desafio, ya que un futuro préximo la infraestructura tecnolégica
serd como una condicién fundamental que deberd tener un establecimiento para proveer la

educacion.

Pregunta Problematica

¢Cémo contribuye un entorno virtual con actividades interactivas de las herramientas web 2.0 en
el proceso de ensefianza aprendizaje de la Gramatica en los nifios de tercer afio de EGB de |la Unidad

“Vicente Ledn” de la ciudad de Latacunga?



Objetivo general

Desarrollar un entorno virtual con herramientas web 2.0 como apoyo en la ensefianza aprendizaje
de la Gramatica de los ninos de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa “Vicente Ledn” de la ciudad
de Latacunga.

Objetivos especificos

e  Fundamentar el proceso metodoldgico de ensefanza aprendizaje de la Gramdtica con los
nifios de tercer afio EGB de la Unidad Educativa “Vicente Ledn” de la ciudad de Latacunga.

e Diagnosticar la importancia de la herramienta Web 2.0 para el desarrollo de actividades que
promuevan aprendizajes significativos en los nifios de tercer afio EGB.

e Disefiar un entorno virtual como apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje de Gramatica a
partir de la implementacidn de recursos educativos digitales.

e  Valorar mediante la opinidon de los expertos el entorno virtual de aprendizaje como
herramienta de apoyo para el proceso ensefianza aprendizaje de la Gramatica en los nifios de

tercer afio de EGB.

Beneficiarios directos:

Los beneficiarios directos de la propuesta de la investigacién son los nifios de Tercer aifo de EGB
de la Unidad Educativa “Vicente Ledn”. Quienes ellos tendran la oportunidad de enfrentar uno de los
mayores desafios de la tecnologia, con el fin de equiparar la competitividad, la innovacién en el ambito

académico optimizando la calidad y calidez de la educacién en nuestros educandos.

El entorno virtual de aprendizaje Moodle nos permitira interactuar de una manera facil y sencilla
en la que se propondra realizar actividades innovadoras donde el nifio pueda desenvolverse de
manera autdonoma, capaz de desarrollar sus habilidades y destrezas para fomentar aprendizajes

significativos en Gramatica.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1. Contextualizacién de fundamentos tedricos

La incorporacién de la web 2.0 como metodologia didactica para cada una de las materias que

reciben los nifios son objetivos pedagdgicos actuales de las instituciones educativas.

Segun Martin (2008) manifiesta que:
Las herramientas web 2.0 constituyen en un instrumento muy util para poder escribir, buscar
informacién de forma rapida e interactuar con los alumnos, sin embargo, algunos docentes
desconocen el manejo de como integrar esta herramienta y sus recursos en la metodologia
didactica. En algunos casos todavia hoy en dia llegan a plantearse si la integracion de las
herramientas web 2.0 en la enseflanza aprendizaje es realmente una necesidad para la

educacion.

La web 2.0 facilita la interactividad entre los usuarios, a los cuales les permite compartir y difundir
los diferentes servicios que ésta ofrece, entre ellos los mas conocidos juegos, blogs, wikis, redes
sociales y aulas virtuales que se especializan en compartir videos, documentos y demas material
(Manrique, 2015). Las herramientas web permiten la interactividad entre los usuarios, ademas
permiten compartir la informacidn entre estos, la mayoria de estas herramientas son de gratuitas
Open Source que tienen un ambiente agradable y son de facil uso, aqui el docente puede crear grandes

y atractivas actividades interactivas para los nifios.

En la actualidad, existen un sinnimero de programas informaticos, herramientas informaticas que
ofrecen la opcién de crear recursos educativos de una manera facil y sencilla. Este es un aspecto muy
relevante que recae positivamente en la comunidad escolar ya que introduce una flexibilidad que da
la posibilidad de adecuar los materiales educativos a las diferentes realidades de cada entorno
académico. Para lo cual es conveniente seleccionar las herramientas adecuadas para saber usarlas y

como usarlas dentro de una institucién educativa (Solis, 2015, p. 2).

Segun Jaramillo (2013) manifiesta que:
Se ha venido evidenciando, que el uso de las estrategias tecnoldgicas como apoyo en el desarrollo
de procesos de ensefianza y aprendizaje, estd cobrando cada vez mayor importancia. Por esta
razon se propone un modelo de Aula Virtual bajo la plataforma Moodle, la cual intenta recabar los

aspectos mas importantes que deben ser tenidos en cuenta, para planear por parte del docente,
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una buena propuesta didactica y pedagédgica, que permita realmente apoyar y motivar el
aprendizaje en los estudiantes. Es a través de tres dimensiones, sobre las cuales, se fundamenta la
propuesta del modelo de utilizacién de la Aulas Virtuales, apoyando con herramientas de la web

2.0.

Los entornos son enriquecidos, son alimentados con las herramientas web 2.0, las cuales son faciles
de manejar y sobre todo presenta un nivel alto de interactividad entre los estudiantes y los docentes

de las instituciones educativas.

La educacién virtual se ha convertido en un aspecto muy importante en la actualidad, la cual
presenta nuevas alternativas tecnoldgicas que apoyan al proceso ensefianza aprendizaje en todos los
niveles de educacidn desde inicial hasta la educacion profesional, la diferencia radica en utilizar los
recursos necesarios e indispensables para el estudiante, donde existan actividades interactivas,

juegos, foros, blogs que facilitan el aprendizaje a los estudiantes.

Segun Carrera (2019) manifiesta que:
En Ecuador la Aulas Virtuales ya se estan practicando en la ensefianza de la mayoria de
Universidades, asi se puede citar la FLASCO Ecuador, la Universidad Tecnoldgica Indoamérica,
Universidad del Azuay, Universidad Tecnoldgica Israel, el Colegio Abddn Calderén de
Latacunga entre otras, estas y otras instituciones del Ecuador se encuentran utilizando las
innovaciones tecnolégicas como son las aulas virtuales, y que estdn ayudando grandemente a

facilitar la educacion a distancia de los ecuatorianos.

Segun Abril (2017) afirma que “Los entornos facilitan la interaccién entre los docentes vy
estudiantes, ademas hace que al aprendizaje sea activo, donde los estudiantes se hacen responsables

de su capacitacién, con ayuda del docente” (p. 13) .

Los entornos virtuales de aprendizaje, segin su naturaleza “son espacios ideales para generar
ambientes ludicos” (Jaramillo, 2013), que son importantes para fomentar la creatividad y el
aprendizaje de los individuos por medio de la interactividad. La participacidon en estos entornos se
puede realizar en forma sincrénica o asincrénica, aprovechando el potencial de las diferentes

herramientas que ofrece Internet.



1.2.Problema a resolver

Dentro de la Unidad Educativa “Vicente Ledn” la educacién se lleva acabo de forma tradicional,
hasta el momento no existe una innovacion educativa que demande del uso y empleo de la tecnologia
o medios informdticos para ensefiar las distintas asignaturas a los nifios de EGB, dentro de este
proceso de ensefianza el docente es el guia que explica claramente los conocimientos a los nifios, el
cual se convierte en un aprendizaje memoristico donde no existe la capacidad de analisis e

interpretacion de lo que se estd aprendiendo.

Existen asignaturas como la Lengua y Literatura especificamente el drea de la Gramatica, en donde
los nifios tienden a tener dificultades y requieren de una mayor atencion para poder adquirir
conocimientos necesarios para comprender y producir eficientemente mensajes linglisticos, en
distintos contextos de la comunicacion, de esta manera proporcionar estrategias metodologias
adecuadas que faciliten el aprendizaje a los nifios. Para solventar estos inconvenientes se propone
utilizar herramientas web 2.0, como alternativa para optimizar el nivel de competencias en el area de
Gramatica en los nifios de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa “Vicente Ledn”, mediante la
creacion de actividades interactivas realizadas en distintas herramientas tecnoldgicas, las cuales
contribuyan a un mejor aprendizaje, debido a que los nifios podrdn participar e interactuar de estas
actividades para desarrollar destrezas vinculadas al ejercicio de practicas comunicativas especificas e
integrales, las cuales deben ser implementadas dentro de situaciones comunicativas reales o
simuladas donde se exija a los estudiantes interrelacionar habilidades escritas, orales, de
comprension, de expresién oral y de produccion de textos, que le permitan desenvolverse mejor en

el contexto real (MINEDUC, 2016, p. 276).

Actualmente existen numerosas herramientas Web 2.0 que permiten la creacion de recursos y
materiales educativos destinados a contribuir en el proceso de ensefianza aprendizaje, todo va a
depender de las necesidades de aprendizaje, el contexto, el medio y el tipo de estudiantes que se

tenga para emplear cualquier herramienta de estas.

Esta investigacion es de campo porque se realizd en la institucién educativa ya que se cuenta con
el apoyo de autoridades, docentes de la institucion, estudiantes y personal administrativo que
permitirdn el acceso a las instalaciones de la institucion, ademas de brindar la informacién que se
requiera para conocer el problema que presenta en la actualidad el proceso de ensefianza aprendizaje

gue se ve relegado en relacidn al avance tecnolégico.



1.3.Proceso de investigacion

Para desarrollar el presente trabajo se utilizé un enfoque mixto, debido a que es una investigaciéon
de tipo cuantitativo y cualitativo que se utilizd encuestas con preguntas cerradas y abiertas que
mediante su analisis y discusion de resultados permitieron determinar el uso de un entorno virtual de

aprendizaje.

Segun Hernandez, Fernandez, & Baptista (2010) “representan un conjunto de procesos
sistematicos, empiricos y criticos de investigacién e implican la recoleccidn y el andlisis de datos
cuantitativos y cualitativos, asi como su integracién y discusidén conjunta,” (p. 546). Es por ello, que
esta investigacién tiene un enfoque mixto ya que se utilizé la cuantificacion de los datos mediante el
empleo numéricos, tablas, graficos estadisticos y calculos matematicos, y por otro se realizé un analisis
calificativo de las peguntas abiertas elaboradas a los docentes y alumnos de la Unidad Educativa

“Vicente Ledn”.

1.3.1. Diseino de la investigacion

El presente trabajo se realizé tomando como referencia el enfoque mixto con un disefio pre
experimental; como estrategia se utilizd la técnica de la encuesta para la recoleccién de datos

mediante el cuestionario previamente disefiado.

Se eligid la investigacidn mixta, la cual permite verificar la relacion entre las variables, en este caso
el desarrollo de un entorno virtual con herramientas Web 2.0 apoyard a la ensefianza aprendizaje de
la gramdtica de los nifios de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa “Vicente Ledn”, porque hace

una medicidn numérica y un analisis estadistico para establecer patrones de comportamiento.

1.3.2. Poblacién y muestra

La poblacidn son estudiantes del tercer afio de EGB y docentes del nivel de basica elemental de la

Unidad Educativa “Vicente Ledn”.

De los tres paralelos de tercer afo de EGB, se eligié uno al azar para realizar la encuesta misma que

contd con una cantidad de 40 nifios, ademas se tomo a los 15 docentes del nivel elemental.



Tabla 1
Poblacién y muestra

Poblacién Cantidad
Estudiantes de tercer afio EGB 40
Docentes de basica elemental 15
Total 55

Fuente: Autora.

1.3.3. Resultados

Resultados encuestas estudiantes

A continuacioén, se presenta los resultados de la encuesta realizada a los niflos de tercer afo de

EGB de la Unidad Educativa “Vicente Le6n”

Tabla 2
Resultados encuestas estudiantes
Numero Pregunta Si No
é¢Te gusta la asignatura de lengua vy 34 85 % 6 15 %
Pregunta 1
literatura?
éDescribes con facilidad los paratextos 33 82% 7 18 %
Pregunta 2
(graficos)?
¢Cuando lees, pronuncias correctamente 18 46 % 22 54 %
Pregunta 3
las palabras?
¢En una lectura reconoces a los signos 21 52% 19 48 %
Pregunta 4
linglisticos?
éReconoces con facilidad a los 28 71% 12 29 %
Pregunta 5
sustantivos en un texto?
Pregunta 6 ¢Utilizas a menudo el internet? 38 96 % 2 4%
éTe gustaria escribir un cuento y 30 75% 10 25%
Pregunta 7
publicarlo en Internet?
Pregunta 8 éTe gustaria recibir clases virtuales? 28 70% 12 30%
éTe gustaria interactuar con tus 29 73 % 11 28 %
Pregunta 9

companeritos por medio del internet?

éQuisieras aprender gramatica por medio 38 96 % 2 4%

Pregunta 10
de un juego de internet?




Fuente: Autora.

Una vez realizado el andlisis de los datos de la encuesta realizada a los estudiantes de tercer afio

de EGB de la Unidad Educativa “Vicente Ledn”, se puede determinar que los nifios se sienten

motivados de aprender mediante la tecnologia, por lo cual surge la necesidad de desarrollar un

entorno virtual de aprendizaje con la integracién de recursos educativos elaborados en las

herramientas web 2.0, con los cuales los nifios pueden adquirir el conocimiento mediante la

interaccion con las diversas actividades y tareas, de esta manera permitira mejorar la ensefianza

aprendizaje de la gramatica.

Resultados encuestas docentes

A continuacidn, se presenta los resultados de la encuesta realizada a los docentes de basica

elemental de la Unidad Educativa “Vicente Ledn”.

Tabla 3
Resultados encuestas docentes
Pregunta Muy de De Neutral Desacuer  Muyen
Numero
acuerdo acuerdo do desacuerdo

¢Existen niflos que tienen 15
Preguntal dificultades en la asignatura

de lenguay literatura?

éCree usted que las 15

dificultades se dan por la
Pregunta 2

falta de estrategias

metodoldgicas?

éConsidera que es 15
Pregunta3 necesaria la innovacion

educativa?

éConoce Ud. sobre 5 10
Preguntad4 herramientas web 2.0

aplicadas a la educacion?

é¢Considera usted que los 15

nifos aprenden de mejor
Pregunta 5

manera participando en

algun juego?




éConsidera usted que un 15
recurso educativo en el
Pregunta 6
internet mantiene el interés
de los nifios?
éConoce acerca de la 5 10
Pregunta 7
plataforma Moodle?
éConsidera que es 15
importante las TIC y las
Pregunta 8
herramientas web 2.0 para
la educacion de los nifios?
éConsidera que un entorno 15
virtual de aprendizaje EVA
Pregunta 9
sobre gramdtica mejorard

el aprendizaje de los nifos?

Fuente: Autora.

Pregunta 10: {Qué opinas de la implementacion de un Entorno Virtual de Aprendizaje para la

ensefianza de gramatica para los nifios?

Todos los docentes encuestados opinan que es necesaria la implementacién de un entorno virtual
con herramientas web 2.0 ya que mejoraria el método para la ensefianza aprendizaje de los nifios de

tercer afio de EGB de la Unidad Educativa “Vicente Ledn” de la ciudad de Latacunga.

Una vez realizado el andlisis de las encuestas de los estudiantes y los docentes de la Unidad
Educativa Vicente Ledn, se puede determinar que existe deficiencias en Lengua y Literatura
especificamente en el drea de Gramatica por falta de estrategias didacticas, por lo cual, surge la
necesidad de innovar en nuevas estrategias metodoldgicas mediante la creacion de un entorno virtual
de aprendizaje con la integracién de las herramientas web 2.0, esta herramienta al ser utilizada por
los docentes permitird reforzar los conocimientos y obtener un aprendizaje significativo por parte de

los nifios.
1.4.Vinculacién con la sociedad

La presente investigacion enmarca relevancia social, ya que tiene como beneficiarios a los nifios
del tercer afio de EGB de la Unidad Educativa “Vicente Ledn” de la cuidad de Latacunga, les permita

apoyar en los conocimientos y desempefio en la Gramatica correspondiente a la asignatura de Lengua

y Literatura, permitiendo a los docentes contar con nuevos y modernos métodos de ensefianza. De
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esta manera los nifos serdn bien preparados académicamente y estaran a la vanguardia de tecnologia

y la innovacidén educativa dentro de la sociedad donde vivimos.

El impacto que proporcionard el uso del Aula Virtual a la comunidad educativa sera trascendental,
debido a que el estudiante tendrd la oportunidad de manipular y tener un mayor posicionamiento con
las herramientas tecnolégicas en concordancia con el proceso de ensefianza aprendizaje, esta nueva
modalidad de educacién en nuestra Institucion Educativa sera de gran utilidad porque podremos
interactuar de diferente maneras ( sincrénica y asincrénica ) logrando asi un mayor desafio de la
tecnologia, con el fin de mejorar la competitividad en el ambito educativo optimizando la calidad de

la educacidn en nuestro pais.

1.5.Indicadores de resultados

Describa cudles serdn los indicadores que serviran para evaluar el resultado del producto final
propuesto.

e La plataforma Moodle proporciona un entorno dinamico y atractivo con actividades
interactivas de gramatica para los nifos de tercer afio EGB.

e Considera que el entorno virtual de aprendizaje de Moodle es aplicable a la ensefianza de
gramatica de los nifios de tercer afio de EGB.

e Dentro del EVA se evidencia una gran cantidad de actividades interactivas en las
herramientas web 2.0 para obtencion de los conocimientos, el desarrollo de habilidades y
destrezas en la gramatica de los nifios.

e La plataforma Moodle estad basado en las teorias del constructivismo-conectivismo y del
aprendizaje significativo de los estudiantes.

e Se evidencia que todos los recursos didacticos del entorno virtual funcionen
correctamente y se acoplen a las necesidades educativas de los estudiantes.

e El entorno virtual cuenta con una interaccion sencilla, intuitiva, agradable y segura.
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CAPITULO II: PROPUESTA

2.1.Fundamentos teéricos aplicados

La propuesta tendra como finalidad el disefio y desarrollo de un Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA) con herramientas Web 2.0 con la finalidad de apoyar al proceso de la ensefianza aprendizaje de
la Gramatica en los nifios y de esta manera contribuir de mejor manera en la educacién de la Unidad

Educativa “Vicente Ledn”.

El entorno virtual de aprendizaje en la plataforma Moodle estd basado en la teoria del
constructivismo-conectivismo de Vygotsky y de David Ausubel el aprendizaje significativo, segun
Gonzéles (2012) menciona que “Vygotsky propone que es necesaria la interrelacidn entre las personas
y su ambiente para que se generen aprendizajes” (pag. 13) . La convivencia en un contexto social
proporciona a los alumnos la oportunidad de alcanzar de forma muy exitosa las habilidades y destrezas
mucho mds complejas que se los puede realizar por si mismos. Las TIC's se enmarcan en el ambito
educativo, proporcionando los recursos necesarios para que las personas puedan compartir con los
demas sus conocimientos, intereses, ideas, tareas, entre otros. En la actualidad, las nuevas tecnologias
estan enfocadas a la comunicacién, mediante una amplia linea de actividades colaborativas para ser
desarrolladas en las instituciones educativas. La utilizacidon de las tecnologias de la informacion Al
promociona las distintas actividades de caracter colaborativo engrandece el grado en el que se

encuentran los estudiantes activos y participativos.

Ausubel decia: “El factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el aprendiente ya
sabe. Averigliese esto y enséfese consecuentemente” (Ausubel-Novak-Hanesian, 1983) segln
Ausubel lo que se sabe del educando, no se limita Unicamente a la informacidn tedrica, sino también

a la que se adquiere a través de la experiencia.

Esta teoria se basa en la que los nuevos conocimientos deben ser relacionados con lo que el
estudiante ya conoce, como los gréficos, simbolos o conceptos que sean importantes. Para que el
aprendizaje sea significativo el conocimiento previo del estudiante debe relacionarse con su entorno

como el medio donde vive, su cultura, entre otros.

El conectivismo es la articulacidn del constructivismo y el cognitivismo para el aprendizaje de la era
digital denominada “Teoria del aprendizaje para la era digital” desarrollada por George Siemens y

Stephen Downes, en la cual dice que el aprendizaje debe relacionarse a través de conexiones dentro
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de las redes de esta manera el estudiante tendra la oportunidad de tener una variedad de entornos

que serviran para adquirir conocimientos dentro de una base de datos.
La Metodologia

En nuestro pais el Ministerio de Educacién lleva en su planificacion la Metodologia de la
Experiencia, Reflexidn, Conceptualizacion y Aplicacién (ERCA) que es una técnica de interaprendizaje
a las teorias cognoscitivas del aprendizaje, que empieza desde una experiencia concreta hasta lograr
nuevas experiencias concretas, beneficiando los procesos reflexivos, conceptuales y procedimentales

en el estudiante.

La estrategia metodoldgica es importante ya que ayuda desarrollar en los alumnos nuevos y
buenos conocimientos, permite obtener nuevas habilidades y destrezas, y crear cambios de actitud,
qgue conlleva a la construccién de un aprendizaje significativo en donde la nueva informacién y la
experiencia se acoplan a la estructura mental y forma parte de la memoria comprensiva, de una

manera mejorada cuando los procesos de ensefianza aprendizaje interactian (Parra, 2017).

(\ Experiencia q

. Ciclo del

Aplicacion L. Reflexion
aprendizaje

[ Conceptualizacion ]

Figura 1. Modelo de aprendizaje ERCA

Fuente: Autora



Entorno virtual de aprendizaje (EVA)

El Entorno Virtual de Aprendizaje aparece con la finalidad de facilitar una nueva estrategia para la
ensefianza de un curso para lo cual se brinda a los docentes el acceso a un sinnimero de herramientas
y entornos virtuales que pueden ser configurados colocando recursos educativos para contribuir a la

ensefianza aprendizaje (Vulh, 2013).

Moodle

Moodle es una plataforma LMS o un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) de apoyo a la docencia,
fue creada por Martin Dougiamas, quien trabajé en la Universidad Tecnoldgica de Curtin, y se
constituyd en un nuevo paradigma, ya que permite dar un seguimiento de cémo el aprendizaje va
adquiriéndose por parte de los alumnos. Es una plataforma Open Source o de cédigo abierto y
modular, que propicia una gran flexibilidad para adecuarse a las distintas necesidades docentes

(Lopez, Romero, & Ropero, 2010).

Una de las ventajas importantes de Moodle es la integracion de varias herramientas Web 2.0
externas, las cuales permite compartir y difundir los diferentes servicios que ofrecen, entre ellos los
mas conocidos actividades interactivas, juegos, blogs, wikis, redes sociales, videos, documentos y
demas material dinamico y atractivo (Manrique, 2015). Estas herramientas permiten la interactividad
entre los usuarios, ademas permiten compartir la informacién entre estos lo que obtener un
aprendizaje mas significativo, la mayoria de estas herramientas son gratuitas Open Source que tienen
un ambiente agradable y son de facil uso, aqui el docente puede crear grandes y atractivas actividades

interactivas para los alumnos.

Tabla 4
Cuadro comparativo de plataformas LMS (Entornos Virtuales de Aprendizaje)
Moodle Google Microsoft Teams
Caracteristica
Classroom

Funcionamiento del libro de X - X
calificaciones
Permite la configuracién de su X - X
entorno por ser cédigo abierto
Integracion de variedad de X X X

herramientas web 2.0
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Amplia gama de recursos X X X

Integracién de videoconferencia X X X
Zoom

Aprendizaje constructivista vy X X X
significativo

Facilidad en el seguimiento del X - -

aprendizaje

Actualizacidn de plataforma X - -

Fuente: Autora.

Como se puede observar Moodle ofrece mejores bondades debido a que permite integrar una
variedad de recursos web 2.0, ademads permite obtener un ambiente dindmico y atractivo para los
nifios, al ser de cddigo abierto se puede configurar su apariencia y la presentacidon de recursos

educativos con la finalidad de lograr el aprendizaje significativo por parte de los nifios.

Simbologia de Términos

Dentro de la plataforma Moodle se encontrar simbolos que representan a las metodologias,

actividades de aprendizaje, teorias, herramientas Web 2.0 utilizados para el aprendizaje significativo.

15



E= Experiencia
R= Reflexion
C= Conceptualizacion

A= Aplicacion

AC = Aprendizaj
colaborativo

EA= Estrategia de
Aprendizaje

Al= Aprendizaje
Interactivo

ABP= Aprendizaje
Basado en
Proyectos

.

)

Figura 2. Simbologia de términos

Fuente: Autora.

2.2. Descripcion de la propuesta

La propuesta consiste en el desarrollo de un Entorno Virtual con herramientas Web 2.0 como apoyo
al proceso de ensefianza aprendizaje de la Gramatica de los nifios de tercer afio de EGB de la Unidad

Educativa “Vicente Ledn” de la ciudad de Latacunga, la misma que contara con muchos recursos
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didacticos e interactivos que contribuira al desarrollo de las macro habilidades lingiisticas de la
comunicacién, facilitando al nifio al buen desenvolvimiento en el arte de escuchar, hablar, leer y

escribir.

2.2.1. Estructura general

Entorno virtual de aprendizaje en Moodle

Seccion de inicio Seccion académica

Informacion

«* Bienvenida [ el eilies ]g

% Presentacion de la
asignatura

* Perfil del docente

\ V4 [ Actividades previas ] <1

.
$ % Asignatura
Actividades interactivas g

Actividades a realizar g

»

Figura 3. Estructura general de Propuesta

Fuente: Autora.
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2.2.2. Explicacion del aporte
Para la plataforma Moodle se adquirié el dominio para poder tener acceso a la administraciéon y
poder cargar los contenidos y el material didactico en el aula, asi como también para la

implementacion y mejora continua del entorno virtual de aprendizaje.
URL: http://marcolema.net/virtual/

Lengua v Literatura - Gramatica Tercer Aho EGB

v

Literatura

[

Figura 4. Acceso al aula virtual

Fuente: Autora.

Una vez que se ingrese a la plataforma Moodle existird una opcién para ingresar al aula virtual de

Lengua y Literatura — Gramatica Tercer Ao EGB.
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http://marcolema.net/virtual/

0 rsgris Lenguay Literatura - Gramatica Tercer Afo
¥ Competencias EGB ¢ '

# Calficaciones Areapersondl / Cursos / Primaric [ Grémafica
0 INICIO
O Unidad 1 INICIO Sided 1 e
E E Unidad Educativa
O Unidad 2 (Md? Vicerte Letn
3 Unidad 3 ]
. L)
@& Area personal
W Literatura
b dtica nat
A Inicio del siio 4
2] Calendario Unidad 3
M . .
Archi d
[ Archivos privados i [

Lo adjetivos
F Administracion del sitio J

Figura 5. EVA — Gramdtica Tercer Afio EGB

Fuente: Autora.

El aula Moodle estd estructurada en dos secciones, la seccidon de inicio y la seccidon académica

donde abarcan 3 unidades de estudio.
Seccion Inicio

e Portada principal
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{Z 0?\ Unidad Educativa

: )\ Vicente Leon

s ) N Lengua éj

Literatura

s Gramatica

e
BAS

«» NFORMACION GENERAL

Figura 6. Portada principal seccion inicio

Fuente: Autora.

e Seccion de informacion

«» INFORMACION GENERAL

Figura 7. Seccién de informacion general

Fuente: Autora.

o Bienvenida
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Encontramos un video interactivo de bienvenida realizado con Powtoon que describe lo que se va

a ver en el aula virtual.

Bienvenida

SOY OLIMPIA
SU PROFESORA

Figura 8. Bienvenida

Fuente: Autora.

o Presentacidn de la asignatura

Se encuentra una presentacion Genially que describe la asignatura y las funciones que debe cumplir

el docente y los alumnos.

sentacion de la asignatura

P
@ Geniall

iQuieres hacer contenidos tan geniales como este? | REGISTRATE AHORA

Figura 9. Presentacién de la asignatura

Fuente: Autora.
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o Perfil del docente

Se encuentra una presentacion Prezi que describe el perfil del docente.

8 prezi.com/view/LWnHPUy2MWIx6QGvQCZn/

Datos
personales

Figura 10. Perfil del docente

Fuente: Autora.

e Silabo

o Silabo de la asignatura

Presenta el silabo de la asignatura de lengua y literatura en un documento pdf.

@ Noseguro | marcolema.net/virtual/pluginfile.php/183/mod_resource/content/3/5ilabo%20Lequa%e20y%20Literatura%20-...

PLANIFICACICN MICROCURRICULAR

SILABD DE ASIGNATURA: LENGUA Y LITERATURA

DGATOH GEMERALES DE LA ABIGHATURA

CAMPO DETALLADD DEL CONDKIMIENTS:
La aracién gramadical

El sastantin

El adjetivo

Figura 11. Silabo de la asignatura

Fuente: Autora
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e Comunicacion

Dentro de esta seccién encontramos un chat académico y un foro académico con la finalidad de

aclarar dudas con respecto a las actividades que hay que desarrollar dentro del aula virtual.

Q COMUNICACION

%o Foro académico

& Chat académico

Figura 12. Seccién de comunicacion

Fuente: Autora.

Seccion Académica
e Unidad 1: La oracién gramatical

La unidad 1 se refiere a la oracidn gramatical, aqui se encuentran recursos didacticos e interactivos

para los niflos como se describe a continuacion.

Unidad 1

La oracion gramatical

Los Ninos juegan fatbol

\

Sujeto

Figura 13. La oracion gramatical

Fuente: Autora.
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£ ORIETIVO

o0 ACTIVIDADES PREVIAS

DOCUMENTOS Y ENLACES

-‘ ACTIVIDADES INTERALCTIV AL

E ACTIVIDADES A DESARROLLAR

A EVALUACION

Figura 14. Menu de la unidad 1

Fuente: Autora.

o Objetivo

Describe el objetivo de la primera unidad de estudio enfocado al conocimiento de la oracidn

gramatical.

o Actividades previas
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Dentro de esta seccidn se encuentran los siguientes enlaces a videos del YouTube motivacionales

o introductorios sobre la oracidn gramatical.

Video motivacional

_ |
(Q "Cuerdas”, Cortometraje completo
‘e

€3 YouTube

Figura 15. Video motivacional de la unidad 1

Fuente: Autora.

La oracion, el sujeto y el predicado

Figura 16. Video sobre la oracidn, el sujeto y el predicado

Fuente: Autora.
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La oracion y sus partes

Figura 17. Video sobre la oracién y sus partes

Fuente: Autora.

o Documentosy enlaces

Aqui encontramos presentacidon y mapa mental sobre la oracidn gramatical.

Presentacion sobre |la oracion gramatical

La Oracion Gramatical

0
e
g’
D s
—

Figura 18. Presentacion Prezi sobre la oracion gramatical

Fuente: Autora.

26



Mapa mental sobre la oracién gramatical

63 La oracion gramatical
2« (b (>
Concepta Caracteristicas
? . d
A

El tren llega a la estacion

Q . Y

Figura 19. Mapa mental en GoCongr sobre la oracién gramatical

Fuente: Autora.

o Actividades Interactivas

Aqui se cuenta con un enlace a la video conferencia mediante la herramienta Zoom y también un

chat académico.

Z00Mm

Ingresar

Version: 5.0.4 (25694.0524)

Figura 20. Videoconferencia mediante la herramienta Zoom

Fuente: Autora.

o Actividades a desarrollar
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Aqui encontramos actividades desarrolladas en Educaplay y Genially con la finalidad de los nifios

interactuen con la plataforma y adquieran los conocimientos sobre la gramatica.

El nifio gana la carrera

Los nifios van a la escuela

El perro atrapa la pelota

El conejo come zanahoria

Mary canta bonito

Figura 21. Actividad unir con lineas en Educaplay

Fuente: Autora.

Formar oracion

Arrastra cada palabra de la oracion de forma ordenada

Forma la frase con estas palabras

mEEn

Figura 22. Actividad ordenar oracién en Educaplay

Fuente: Autora.
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@ genially

&4

sat g

Figura 23. Actividad Quiz en Genially

Fuente: Autora.

o Evaluacion

Aqui se mide el nivel de conocimientos de los nifios mediante una terea de las oraciones

gramaticales, misma que tendrd que ser entregada de acuerdo a una rubrica.

Hs modirada o los edhadiante:
Forhcipotes

Erviadas

Fandientes per calficar

Fecha de erirego

Figura 24. Tarea de las oraciones gramaticales

Fuente: Autora.
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Rubrica para tareas

Rubrica para evaluar tareas

S C o

Cumple con Cumple en Cumple

la tarea el tiempo después del

antes del tiempo con la
tiempo tarea
Realiza un No cumple Le falta No
tarea con con ciertos algunos realiza
todos los pedidos pedidos

pedidos

Figura 25. Ribrica para tareas

Fuente: Autora.

e Unidad 2: El Sustantivo

Unidad 2

Figura 26. Unidad 2 El sustantivo

Fuente: Autora.

30



() OBJETIVO

{." ACTIVIDADES PREVIAS

DOCUMENTOS Y ENLACES

i’ ACTIVIDADES INTERACTIVAS

@ ACTIVIDADES A DESARROLLAR

4 EVALUACION

Figura 27. Menu de la unidad 2
Fuente: Autora.

o Objetivo
Describe el objetivo de la segunda unidad de estudio enfocado al conocimiento del sustantivo.
o Actividades previas

Cuenta con videos del YouTube motivacionales o introductorios sobre el sustantivo.
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Clases de sustantivos

Figura 28. Videos motivacionales clases de sustantivos

Fuente: Autora.

Cancion de los sustantivos

Sustantivos

Figura 29. Video sobre cancién de los sustantivos

Fuente: Autora.
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Video educativo sustantivos

-

' ) Sustantivo Cancion | Video Educ...

Figura 30. Video sobre educativos sustantivos

Fuente: Autora.

o Documentosy enlaces

Aqui encontramos presentacidon y mapa mental sobre los sustantivos.

El sustantivo

Concepto

Figura 31. Presentacion Prezi sobre el sustantivo

Fuente: Autora.
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Mapa conceptual los sustantivos

Teren

) e &
" e

Figura 32. Mapa conceptual en Camp sobre el sustantivo

Fuente: Autora.

o Actividades Interactivas

Aqui se cuenta con un enlace a la video conferencia mediante la herramienta Zoom y también un

chat académico.

o Actividades a desarrollar

lasificacién de sustantivos

00:03

Pista Letra Pista Palabra

Figura 33. Actividad crucigrama en Educaplay

Fuente: Autora.
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Figura 34. Actividad sopa de letras en Educaplay

Fuente: Autora.

© genially

L4

e praar

Figura 35. Actividad Quiz en Genially

Fuente: Autora.

o Evaluacion
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&) EVALUACION

@ antivos propic
S d s A i i
& lare :

Figura 36. Tareas sobre los sustantivos acompafiados de la rubrica

Fuente: Autora.

Unidad 3: El adjetivo

Figura 37. Unidad 3 El adjetivo

Fuente: Autora.
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{}) OBJETIVO

" ACTIVIDADES PREVIAS

DOCUMENTOS Y ENLACES

;" ACTIVIDADES INTERACTIVAS

@ ACTIVIDADES A DESARROLLAR

i EVALUACION

Figura 38. Menu de la unidad 3
Fuente: Autora.

o Objetivo
Describe el objetivo de la segunda unidad de estudio enfocado al conocimiento del adjetivo.
o Actividades previas

Cuenta con videos del YouTube motivacionales o introductorios sobre el sustantivo.
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Clase de adjetivos

@ :Qué son los Adjetivos Calificativ..

¢Que son los ?w
| f adjetivos?

Lo |
Lo

Figura 39. Video motivacional de adjetivos

Fuente: Autora

Clases de adjetivos

B

%"‘" Los adjetivos para nifios Video p...

Figura 40. Video sobre los adjetivos calificativos

Fuente: Autora

o Documentos y enlaces
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Agui encontramos presentacion y mapa mental sobre los adjetivos.

El adjetivo

Figura 41. Presentacion Prezi sobre el adjetivo
Fuente: Autora.

A A~ Py | enhvrae al AAIAativAa
““ILAD\.J n E‘ﬁlcw Sopre el agletrivo
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e
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e N

AR BN W Sk e gl e

Figura 42. Mapa conceptual en GoCongr sobre el adjetivo

Fuente: Autora.

o Actividades Interactivas
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Aqui se cuenta con un enlace ala video conferencia mediante la herramienta Zoom y también un

chat académico.

o Actividades a desarrollar

UIZ

e ADJETIVODS 9

@' genially

Figura 43. Actividad Quiz Packman en Genially

Fuente: Autora.

Haz cick en: ELEFANTE PEQUENO

| //‘:%;‘ ~
- 2
A = B
LJ L

Figura 44. Actividad mapa interactivo en Educaplay

Fuente: Autora.
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raivi [ Pababaran poar cosmgabetae s

B et

Figura 45. Actividad completar en Educaplay

Fuente: Autora.

o Evaluacion

% EVALUACION

Figura 46. Tareas sobre los adjetivos acompafiados de la rubrica

Fuente: Autora.

2.2.3. Estrategias y/o técnicas

El Entorno Virtual de Aprendizaje cuenta con recursos didacticos educativos y actividades
interactivas mediante las herramientas Web 2.0 la cual constituye una gran ayuda para contribuir en
el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, de manera que se presentara un conjunto

de actividades ludicas como: crucigramas, sopa de letras, relacionar columnas, mapas interactivos,
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entre otros, que permita desarrollar destrezas y habilidades de la Graméatica como parte del Area de

conocimiento de Lengua y Literatura que se imparte en todas las instituciones educativas.

Metodologia para un Curso Virtual

Para lo cual inicialmente se realizé un diagndstico de necesidades donde se plantearon todos los

requerimientos para implementar en la plataforma Moodle, una vez identificados se utilizd la

metodologia ADDIE: Analisis, Disefo, Desarrollo, Implementacidn y Ejecucion.

*  Estudio del
entorno
social.

*  Medios de
difusion.

Design
ADDIE Model

Implement
[Gi

Develop

e Evaluacion de

resultados ‘-‘-f;: &
*  Valoracién de ﬁ ﬁ i

experiencias.

Figura 47. Modelo ADDIE

Fuente: Autora.
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~

Creacion de medios
requeridos.

Presentacién de informacion
Analisis de recursos y
actividades.
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2.3. Matriz de articulaciéon

Tabla 5

Matriz de articulacion

CLASIFICACION TIC

TEORIA DE METODQLOGI'A ESTRATEGIA DESCRIPCION R. Recurso
TEMA APRENDIZAJE DE ENSENANZA I2E DE AA: Actividad
ERCA ENSENANZA RESULTADOS Asincrénica P 0G R
AS: Actividad
Sincronica
Visualizacién Conocimiento
Experiencia (E) de videos adquirido en un R YodTube :
contexto
Fase de Revision de souoc,ultural a
contextualizacion diapositivas través de I‘—f‘ R. Prezi 1
transferencia
de experiencias
Lenguay Reflexion (R) Resumen reﬁ:;gi?llas R. E-book
Iiteratur’a: Constructivismo Estruct 6 del experiencias a
La oracién - Conectivismo structuracion ae Debate través del -
gramatical conocimiento dislogo
Conceptualizacié Vlsugllzauon S.|stemat|z.al1 la R YouTube 1
n(C) Videos informacidn
mediante una AS.
Estructuracion del Exposicion explicacién de  Videoconferencia
conocimiento lo aprendido (Zoom)
Aplicacién (A) Actividades Crea, planifica AA. Educaplay

y soluciona
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Desarrollo de la
destreza

casos reales
usando lo
aprendido

AA. Genially

AA. Documento

Tar
area PDF
Visualizacién Conocimiento
.. R. YouTube
s i adquirido en un
Experiencia (E) de videos quir !
contexto
Fase de o sociocultural a
contextualizacion eV e UEl 50 Ol R. Prezi
diapositivas transferencia
de experiencias
Analizay
Reflexion (R . -
(R) Resumen reflexiona las R. E-book
. experiencias a
Iilt-::agtl:xaray :  Constructivismo Estructuracion del fravés del
’ . conocimiento Debate . AS. Chat
El - Conectivismo didlogo
Sustantivo Conceptualizacio Visualizacion Sistematiza la
. . ., R. YouTube
n (C) Videos informacion
mediante una AS.
Estructuracion del Exposicidn explicacién de = Videoconferencia
conocimiento lo aprendido (Zoom)
L Crea, planifica AA. Educapla
Aplicacién (A) Actividades luci .p Y
y soluciona AA. Genially
casos reales
Desarrollo de la AA. DOCUMENTO
destreza Tarea LD
aprendido PDF
.. i izacio Conocimiento
Lenguay Experiencia (E) Vljua|.I;aCIOn adquirido en un R. YouTube
. Constructivismo € videos
Literatura: Conectivismo Fase de . contexto
El Adjetivo . Revision de sociocultural a R. Prezi
contextualizacion diapositivas

través de la
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transferencia
de experiencias

Reflexion (R)
Estructuracion del
conocimiento
Conceptualizacié
n (C)
Estructuracion del
conocimiento
Aplicacion (A)

Desarrollo de la
destreza

Resumen Analizay R. E-book
reflexiona las
Debate experl?nuas @ AS. Chat
través del
didlogo
V|su§l|zaC|on Qstematga; la R. YouTube
Videos informacidn
mediante una AS.
Exposicidn explicacién de = Videoconferencia
lo aprendido (Zoom)
o Crea, planifica AA. Educaplay
Actividades y soluciona AA. Genially
casos reales
Tarea usando lo AA. DOCUMENTO
aprendido PDF

Fuente: Autora.
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2.4. Valoracion de especialistas

Indicadores de perfil de especialistas

Para determinar a los especialistas se tomaron en cuenta los siguientes indicadores:
e Tener una maestria en tecnologia educativa

e Tener experiencia en Herramientas web 2.0

e Laborar en una Educacién educativa

e Tener por lo menos 5 afios en ejercicio de su profesion

La propuesta fue valorada por 3 especialistas se le entrego la propuesta y una lista de

chequeo para su validacion.

Indicadores a ser evaluados

e La plataforma Moodle proporciona un entorno dindmico y atractivo con actividades
interactivas de gramatica para los nifos de tercer afio EGB.

e Considera que el entorno virtual de aprendizaje de Moodle es aplicable a la
ensefianza de gramatica de los nifios de tercer afio de EGB.

e Dentro del EVA se evidencia una gran cantidad de actividades interactivas en las
herramientas web 2.0 para obtenciéon de los conocimientos, el desarrollo de
habilidades y destrezas en la gramatica de los nifios.

e Laplataforma Moodle esta basado en las teorias del constructivismo-conectivismo y
del aprendizaje significativo de los estudiantes.

e Se evidencia que todos los recursos didacticos del entorno virtual funcionen
correctamente y se acoplen a las necesidades de los estudiantes.

e El entorno virtual cuenta con una interaccion sencilla, intuitiva, agradable y segura.

Todos estos indicadores son evaluados mediante Excelente, Muy Bueno, Bueno, Regular,

Malo.



Método Delphi

Para la evaluacion a los expertos se utilizd el método Delphi, mismo que se detalla a

continuacion:

Tabla 6
Tabulacion de los datos expertos
Excelente = Muy Bueno Regular Malo Total
Preguntas
bueno
pl 2 1 0 0 0 3
p2 1 2 0 0 0 3
p3 2 1 0 0 0 3
p4 3 0 0 0 0 3
p5 2 1 0 0 0 3
p6 2 1 0 0 0 3
Fuente: Autora.
Primer Paso
Tabla 7
Frecuencias acumuladas
Preguntas C1 c2 c Cc4 c5
pl 2 3 3 3 3
p2 1 3 3 3 3
p3 2 3 3 3 3
p4 3 3 3 3 3
p5 2 3 3 3 3
p6 2 3 3 3 3
Fuente: Autora.
Segundo paso
Tabla 8
Tabla de frecuencias relativas acumuladas
Preguntas C1 c2 c C4 c5
pl 0,67 1,00 1,00 1,00 1,00
p2 0,33 1,00 1,00 1,00 1,00
p3 0,67 1,00 1,00 1,00 1,00
p4 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
p5 0,67 1,00 1,00 1,00 1,00
p6 0,67 1,00 1,00 1,00 1,00

Fuente: Autora.



Tercer paso

Tabla 9
Puntos de corte
Preguntas c1 Cc2 c Ca Suma Promedio N-P

pl 0,43 3,49 3,49 3,49 10,90 2,725 0,47
p2 -0,43 3,49 3,49 3,49 10,04 2,510 0,26
p3 0,43 3,49 3,49 3,49 10,90 2,725 0,47
p4 3,49 3,49 3,49 3,49 13,96 3,490 1,24
p5 0,43 3,49 3,49 3,49 10,90 2,725 0,47
p6 0,43 3,49 3,49 3,49 10,90 2,725 0,47
Suma 4,78 20,94 20,94 20,94 67,60
Puntos de corte 0,80 3,49 3,49 3,49 11,27
N 2,25

Fuente: Autora

Cuarto paso
Excelente Muy Bueno Regular
bueno
0,80 3,49 3,49 3,49
Tabla 10
Resultados Finales
Indicador N-P Indicador

1 0,47 Excelente
2 0,26 Excelente
3 0,47 Excelente
4 1,24 Muy Bueno
5 0,47 Excelente
6 0,47 Excelente

Fuente: Autora.

En la consulta realizada a los expertos se obtuvieron los siguientes puntos de corte: 0,80 para
excelente, 3,49 para Muy bueno, Bueno y Regular, por lo que se pudo determinar que los
indicadores de 1,2,3,5,6 son altamente satisfactorios es decir excelente y el 4 indicador tiene

una ponderacion de Muy Bueno.



El criterio de los expertos se resume a continuacion:

1. La plataforma Moodle si permite y proporciona un entorno dindmico y atractivo con
actividades interactivas de las herramientas web 2.0 enfocadas a la ensefianza aprendizaje
de la gramatica para los ninos de tercer afio EGB.

2. El entorno virtual de aprendizaje realizado en la plataforma Moodle contiene muchas
actividades que con la constante interactividad permite la obtencion de conocimientos y es
muy es aplicable a la ensefianza de gramatica de los nifios de tercer afio de EGB.

3. Enel entorno virtual de aprendizaje se evidencia muchas actividades interactivas realizadas
en las herramientas web 2.0 que permite la obtencién de los conocimientos, ademas el
desarrollo de habilidades y destrezas en la gramatica de los nifios de tercer afio de EGB de
la Unidad Educativa “Vicente Leén”.

4. El entorno virtual de aprendizaje se basa en las teorias del constructivismo-conectivismo,
ademas permite la obtencién del significativo de los estudiantes.

5. Todos los recursos didacticos del entorno virtual de aprendizaje funcionan correctamente y
se acoplan a las necesidades de los estudiantes, existiendo videos, gréaficos, dindmicas,
audios muy interactivos.

6. Lanavegacion del entorno virtual de aprendizaje se realiza de forma sencilla, ademds cuenta

con una interfaz agradable y amigable.

Finalmente, los expertos supieron recomendar que debe existir una capacitaciéon sobre la
plataforma Moodle y creacién de recursos educativos mediante las herramientas web 2.0 ya
que en la actualidad resultan de mucha importancia para la ensefanza aprendizaje de las

diferentes materias que se les imparte a los nifios de las diferentes unidades educativas.



CONCLUSIONES

Se realizé un estudio sobre la ensefianza actual de la gramadtica y las falencias
encontradas dentro de la Unidad Educativa “Vicente Ledn”, de la cual se pudo
determinar que tanto nifios y docentes requieren de una nueva manera de aprender y
ensefar, es decir un entorno virtual de aprendizaje con recursos educativos interactivos

dicho de otra manera que se aprenda mediante el internet.

Se realizé un analisis de las herramientas web 2.0 y entornos virtuales de aprendizaje
qgue son indispensables para llevar una educacién virtual de la gramatica donde
docentes se sientan satisfechos ya que dentro del proceso de ensefianza aprendizaje se
pueden lograr la obtencion del conocimiento apoyado por el desarrollo de habilidades

y destrezas en los nifios de tercer afio de EGB.

Se desarrollé un Entorno Virtual de aprendizaje EVA, para los nifios de tercer afio de EGB
misma que contiene muchos recursos educativos, e interactivas, actividades
asincronicas y sincrdnicas, tareas, videos, entre otros, que son utilizados para contribuir

a la ensefanza aprendizaje de los nifios de tercer afio de EGB.

El entorno Virtual de Aprendizaje fue validado por 3 expertos en educacién, donde sus
resultados fueron analizados mediante el método Delphi, llegando a la conclusidn que
la propuesta desarrollada es excelente ya que cuenta con muchos recursos educativos
funcionales y cuenta con una interfaz agradable y de facil manipulacién por parte de los

nifos de tercer afio de EGB.



RECOMENDACIONES

Para que el aprendizaje sea significativo los nifilos deben manipular la plataforma

Moodle y cumplir con todas las actividades del Entorno Virtual de Aprendizaje.

Se debe capacitar a los docentes y nifios en la manipulacion del Entorno Virtual de

Aprendizaje.

Incrementar las actividades lidicas dentro de la plataforma con la finalidad de despertar

el interés de los nifos.

Pedir que la propuesta sea valorada por las autoridades de la institucidn con la finalidad

de que se apoye a la educacion virtual.
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ANEXOS

Anexo “A”

Encuesta a los ninos de tercer Afio EGB

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
ENCUESTA A LOS NINOS DE TERCER ANO EGB

Objetivo: Identificar las dificultades en el aprendizaje de Lengua y Literatura (Gramatica) y la

necesidad de utilizar un entorno virtual de aprendizaje con herramientas web 2.0

Instrucciones: Marque con una x la respuesta que usted considera correcta.

1. ¢Te gusta la asignatura de lengua y literatura?

()si

()No

2. ¢Describes con facilidad los paratextos (graficos)?

()Si

() No

3. ¢Cuando lees, pronuncias correctamente las palabras?

()si

() No



4. ¢En una lectura, reconoces a los signos lingtiisticos?

()si

()No

5. ¢éReconoces con facilidad a los sustantivos en un texto?

()si

()No

6. ¢Te gusta acceder al internet?

()Si

()No

7. ¢Te gustaria escribir un cuento y publicarlo en Internet?

()si

()No

8. ¢Te gustaria recibir clases virtuales?

()si

()No

9. ¢Te gustaria interactuar con tus companeritos por medio del internet?

()Si

() No

10. ¢Quisieras formar parte del mundo de la tecnologia?

()Si

() No

Gracias por su colaboracion



Anexo “B”

Encuesta a los docentes de Basica Elemental

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
ENCUESTA A LOS DOCNETES DE BASICA ELEMENTAL

Objetivo: Identificar las dificultades en el aprendizaje de Lengua y Literatura (Gramatica) y la

necesidad de utilizar un entorno virtual de aprendizaje con herramientas web 2.0.

Instrucciones: Marque con una x lo que usted considera correcto.

NuUmero

Pregunta 1

Pregunta 2

Pregunta 3

Pregunta 4

Pregunta Muy de De Neutral
acuerdo acuerdo
¢Existen nifilos que tienen
dificultades en la asignatura
de lenguay literatura?
éCree usted que las
dificultades se dan por la
falta de estrategias
metodoldgicas?
¢Considera que es
necesaria la innovacién
educativa?
éConoce Ud. sobre
herramientas web 2.0

aplicadas a la educacién?

Desacuer

do

Muy en

desacuerdo



Pregunta5 @ ¢Considera usted que los
nifos aprenden de mejor
manera participando en
algun juego?

Pregunta 6 @ ¢Considera usted que un
recurso educativo en el
internet mantiene el interés
de los nifios?

Pregunta7 ¢Conoce acerca de la
plataforma Moodle?

Pregunta8 ¢Considera que es
importante las TIC y las
herramientas web 2.0 para
la educacién de los nifios?

Pregunta9 ¢Considera que un entorno
virtual de aprendizaje EVA
sobre gramdtica mejorara

el aprendizaje de los nifos?

Pregunta 10: ¢Qué opinas de la implementacién de la de un Entorno Virtual de Aprendizaje

para la ensefianza de gramatica para los nifios?

Gracias por su colaboracion



Anexo “C”

Instrumento de validacion de la propuesta

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION GESTION DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
GUIA PARA LA VALORACION DE LA PROPUESTA MEDIANTE CRITERIO DE ESPECIALISTAS

Estimado compafiero (a), en aras de contribuir al mejoramiento de la ensefianza aprendizaje
en la Unidad Educativa “Vicente Ledn” de la ciudad de Latacunga, se le brinda una especial
atencion a los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) los cuales proporcionan un ambiente
atractivo, dindmico y sobre actividades interactivas elaboradas con las distintas herramientas
Web 2.0 que permite contribuir a la ensefianza de conocimientos de los nifios en lo referente a
Lengua vy Literatura, para ello la institucién educativa estd dispuesta a innovar en nuevas
estrategias metodolégicas de enseifanza aprendizaje. A continuacidn, se pone a su

consideracion la propuesta para su validacidn tedricamente.

Datos informativos:

Apellidos y nombres del especialista:

C.l:

Profesion:

Cargo:

Afos de experiencia:

¢Qué conocimientos tiene usted sobre innovacion educativa que se aplica en instituciones
educativas primarias enmarcada en entornos virtuales de aprendizaje con herramientas web 2.0
como estrategia didactica para contribuir al proceso de ensefia aprendizaje?

Indicacién: Marque con una equis (X) en la siguiente escala creciente de la 1 a 10 el valor que
corresponda a su grado de conocimiento o informacién sobre el tema



Instructivo:

e Responda a cada criterio con la maxima sinceridad.

e Revisary analizar la propuesta

e Coloque una X en cada indicador, tomando en cuenta que Excelente equivale a 5. Muy
buena equivale 4. Buena equivale a 3. Regular equivale a 2. Mala equivale a 1.

VALORACION

Observaciones

INDICADORES A
EVALUAR

Excelente
Muy buena
Buena
Regular
Mala

1.- La plataforma Moodle proporciona un
entorno dindmico y atractivo con actividades
interactivas de gramatica para los nifos de

tercer aio EGB.

2.- Considera que el entorno virtual de
aprendizaje de Moodle es aplicable a la
ensefianza de gramatica de los nifios de tercer

afno de EGB.

3.- Dentro del EVA se evidencia una gran
cantidad de actividades interactivas en las
herramientas web 2.0 para obtencidn de los
conocimientos, el desarrollo de habilidades y

destrezas en la de los nifos.

4.- Los modelos pedagdgicos propuestos
determinan las estrategias que se van a utilizar
para que los educandos adquieran los
objetivos de aprendizaje estipulados en el

entorno virtual de aprendizaje.

5.- Se evidencia que todos los recursos
didacticos del entorno virtual funcionen
correctamente y se acoplen a las necesidades

de los estudiantes.




6.- El entorno virtual

interaccion sencilla,

segura.

intuitiva,

cuenta con una

agradable vy

TOTAL

Recomendacion

Firma:

Gracias por su colaboracion




