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INFORMACION GENERAL

Contextualizacion del tema

La ensefianza de la Matematica es muy importante en nuestra sociedad ya que forma parte
de uno de los pilares de la educacion obligatoria puesto que fortalece la capacidad de razonar,
abstraer, analizar, discrepar, decidir, sistematizar y resolver problemas. Segun el Ministerio de
Educacidn (2019) la Matematica “estd enfocada al desarrollo del pensamiento légico y critico
para interpretar y resolver problemas de la vida cotidiana. Esto implica que el estudiante tome
iniciativas creativas, sea proactivo, perseverante, organizado, y trabaje en forma colaborativa
para resolver problemas”. (pag. 363)

En la actualidad el organismo mundial rector de la educaciédn como es la UNESCO menciona
que es evidente que el uso de las tecnologias tiene su impacto en la educacién pueden
complementar, enriquecer y transformar la educacién, pues, son desarrolladoras de
competencias necesarias para el aprendizaje y generadoras de habilidades de acuerdo con la
UNESCO (2017). Por ello es necesario implementar el uso de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion como un apoyo en el ambito educativo ya que mejora la calidad del
aprendizaje.

INEVAL (2017) manifiesta “En Ecuador el 29% de los estudiantes alcanzé el nivel minimo de
competencias en Matematica”, con la informacidon recuperada, el proceso de ensefianza
aprendizaje de la matematica es importante ya que permite que el estudiante pueda resolver
problemas en la vida cotidiana, para ello es necesario el refuerzo de los conocimientos,
habilidades, actitudes y valores que engloban a la asignatura.

La presente investigacion se desarrollara en la Unidad Fiscal “Luxemburgo” que se encuentra
ubicada en la ciudad de Quito, parroquia Calderdn, sector de Carapungo, en Octavo Grado de
Educacion General Basica de esta institucion se encuentran 300 estudiantes y 2 docentes para
este nivel educativo en la asignatura de Matematica. Esta unidad educativa tiene 7 afios de
funcionamiento, los estudiantes son nifios y jévenes de los sectores aledafios. Se ha evidenciado
gue los estudiantes tienen una concepcién que la Matematica es una asignatura dificil, aburrida
teniendo como resultado falta de interés, desmotivacion y bajo rendimiento. Ante las falencias
percibidas, se ha optado por desarrollar un entorno virtual de aprendizaje en funcién de
fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje en las operaciones aritméticas con los nimeros
enteros.

Para proceso de ensefianza en la asignatura de Matemadtica es necesario aplicar las

herramientas tecnoldgicas en entornos virtuales de aprendizaje que proporcionan tanto al



estudiante y como al docente multiples recursos permitiendo efectivizar el conocimiento ya que
promueven el analisis, resolucién de problemas, pensamiento critico, creatividad, innovacioén vy
la aplicacién haciendo que el estudiante desarrolle habilidades del siglo XXI y dejando a un lado
asi la concepcién dejen a un lado la concepcion que la Matemadtica es una asignatura dificil lo
cual evidencia, que no estdan dominando la asignatura ya que no alcanza un aprendizaje

significativo.

Pregunta Problémica

¢Como fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje en las operaciones aritméticas con los
numeros enteros mediante la utilizacidn de herramientas tecnoldgicas Web 2.0 en los
estudiantes de Octavo grado de Educacién General Basica en la Unidad Educativa Fiscal

“Luxemburgo”?

Objetivo general

Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE utilizando herramientas
tecnoldgicas Web 2.0 para fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje en las operaciones
aritméticas con los numeros enteros en los estudiantes Octavo grado de Educacidon General

Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”.

Objetivos especificos

e  Fundamentar tecnoldgica, pedagdgica y didacticamente para fortalecer el proceso
ensefianza y aprendizaje en las operaciones aritméticas con los numeros enteros en los
estudiantes Octavo grado de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Fiscal

“Luxemburgo”.

e  Establecer la importancia de las herramientas tecnoldgicas Web 2.0 para el aprendizaje
significativo en los estudiantes de Octavo grado de Educacidon General Basica de la Unidad
Educativa Fiscal “Luxemburgo”.

. Disefiar un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE utilizando herramientas
tecnolégicas Web 2.0 para fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje en las operaciones
aritméticas con los numeros enteros en los estudiantes Octavo grado de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”.

e Valorar mediante criterios de especialistas el Entorno Virtual de Aprendizaje propuesto

para fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje en las operaciones aritméticas con los



numeros enteros en los estudiantes Octavo grado de Educacién General Basica de la Unidad

Educativa Fiscal “Luxemburgo”.

Beneficiarios directos:

Los beneficiarios directos de la presente investigacidén son los estudiantes de octavo grado
de educaciéon general bdsica de la Unidad Educativa Fiscal Luxemburgo en la asignatura de
Matemadtica ya que desarrollaran habilidades del siglo XXI y podran alcanzar un aprendizaje

significativo y dominio en las operaciones aritméticas con nimeros enteros.

Por otro lado, los docentes seran beneficiarios indirectos ya que sus clases seran innovadoras
y creativas motivando al estudiante e impulsando a que sea el que construya su propio
conocimiento, es decir, el docente toma un rol de facilitador / guia tomando en cuenta que las

herramientas tecnoldgicas son apoyo para el proceso ensefanza aprendizaje.

Asimismo, otro beneficiario indirecto es la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo” ya que
tendra a su disposicion la plataforma que ayudara en el proceso ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes y por otra parte, los padres de familia también se beneficiaran de manera indirecta

ya que podran dar seguimiento al aprendizaje y cumplimiento de actividades de sus hijos.

CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1.Contextualizacion de fundamentos teoricos

El presente trabajo de investigaciéon se fundamenta en la teoria Constructivista con David
Ausubel, puesto que aporta criterios y metodologias sobre el aprendizaje significativo. Asi
también se fundamenta en el Conectivismo ya que en la ensefianza de la Matemdtica motivara
a los estudiantes, mejorara el desempefio académico, desarrollara destrezas y habilidades
cognitivas y de esta manera el estudiante podra resolver problemas de la vida cotidiana y

ejercicios matematicos de manera agil.

También se fundamentara en el cognitivismo ya que se busca la comprensién, la
interpretacion y aplicacién del material de estudio donde el cerebro realiza diversos procesos

mentales y se potencia el desarrollo de habilidades practicas.

Por otro lado, se incorporara el uso de las TIC ya que brindan herramientas tecnolégicas Web
2.0 que ayudaran en el proceso pedagdgico y de esta manera se articularan en el entorno virtual
de aprendizaje mismos que ayudaran a que el estudiante alcance un aprendizaje significativo ya

qgue se trabajard con las siguientes herramientas Web 2.0: Slides, Genially, Edpuzzle, Google



Presentaciones, Padlet, YouTube, Mentimenter, Popplet, GoCongr, Jamboard, Mobbyt,

Educaplay, Kahoot y Quizizz.

Se ha realizado investigaciones preliminares sobre trabajos similares en el repositorio de la

Universidad Tecnoldgica Israel y en el repositorio de otras universidades lo cual ha servido como

guia para esta investigacion.

A continuacidn se detalla las investigaciones previas:

Tabla 1 : Investigaciones previas

Autor Aio
Nacata Suntaxi 2021
Wilson Patricio
http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/2500

0/23678

Vinueza Guaman 2021
Silvia Esperanza
http://repositorio.uisrael.edu.ec/handle/470

00/2747

Peralta Cruz Fausto 2020
David

http://repositorio.uisrael.edu.ec/bitstream/4
7000/2501/1/UISRAELEC-
MASTER-EDU-378.242-2020-045. pdf

Vasconez Barragan 2019
Roberto Carlos
http://www.dspace.uce.edu.ec/bitstream/25
000/20365/1/T-UCE-

0010-FIL-716.pdf

Ayil Carrillo Juan 2018
Santiago

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?cod
ig0=7107366

Tema

El Entorno Virtual Sloodle
3D en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de
la matematica, para los
estudiantes del segundo de
bachillerato general
unificado de la Unidad
Educativa “Juan Montalvo”

Aula Virtual para el refuerzo
de matemidtica en
estudiantes de primero de
Bachillerato.

Uso de herramientas Web
2.0 para reforzar el
aprendizaje de polinomios
en décimo EGB.

Disefio de una plataforma
virtual educativa en Moodle
como refuerzo académico
de la Matematica para los
estudiantes del primero de
bachillerato de la Unidad
Educativa “Luis Napoledn
Dillon”

Entorno virtual de
aprendizaje: una
herramienta de apoyo para
la ensefianza de |las
Matematicas

Articulacion

Se articula en
la asignatura
de Matematica
y entorno
virtual de
aprendizaje

Se articula en
la asignatura
de Matematica
y entorno
virtual de
aprendizaje
Se articula en
la asignatura
de Matematica
y uso de
herramientas
Web 2.0

Se articula en
la asignatura
de Matematica
y entorno
virtual de
aprendizaje

Se articula en
la asignatura
de Matematica
y entorno
virtual de
aprendizaje

Aporte

Desarrollo de un
entorno Virtual
Sloodle en el proceso
de ensefianza vy
aprendizaje de la
Matematica

Disefio de un aula
virtual para el
refuerzo de
matematica

Utilizacién de
herramientas Web
2.0 para reforzar el
aprendizaje de
polinomios

Disefio de una
plataforma virtual
educativa en

Moodle para el
refuerzo académico
de la Matematica

Disefio de un entorno

virtual de
aprendizaje mediado
por un SGA o

plataforma educativa
que funja como una
herramienta de
apoyo para la
ensefianza de |las


http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/23678
http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/23678
http://repositorio.uisrael.edu.ec/handle/47000/2747
http://repositorio.uisrael.edu.ec/handle/47000/2747

matematicas

a

los

estudiantes de nivel
basico de educacion

secundaria.
Fuente: Elaboracién propia

1.2.Problema a resolver

La Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo” no dispone de un entorno virtual de aprendizaje
para el proceso ensefianza y aprendizaje de la Matematica para los estudiantes de Octavo grado
de Educacion General Basica y como recurso enviado desde el Ministerio de Educacion es el
texto escolar del estudiante en donde se incentiva al estudiante a resolver los ejercicios y
problemas de manera mecdnica dejando a un lado la creatividad, innovacidn, resolucién de
problemas ya que lo Unico que estan haciendo imitando ya que sélo se limitan a reemplazar
datos lo cual conlleva a que no entiendan lo que estan realizando y no estan preparados para
resolver problemas de la vida cotidiana. Por otra parte, el nUumero de estudiantes que maneja el
docente por aula es aproximadamente 45 alumnos lo cual impide dar una retroalimentacién a

cada estudiante.

Como consecuencia de los antes expuesto los estudiantes se sienten desmotivados,
aburridos, sientan cierto rechazo y desinterés por la asignatura ya que se convierten en
estudiantes memoristicos, por consiguiente se tiene un bajo rendimiento. La problematica
también se debe a la falta de capacitaciones continuas en el uso y aplicacion de herramientas
tecnolégicas Web 2.0 hacia los docentes de Matematica, es decir, no se estd utilizando

correctamente las TIC.

1.3.Proceso de investigacion

La investigacidn tiene un enfoque mixto, es decir, se utilizard métodos cualitativos y

cuantitativos.

Segun Otero (2018) el proceso de investigacién mixto implica una recoleccidn, analisis e
interpretaciéon de datos cualitativos y cuantitativos que el investigador haya considerado
necesarios para su estudio. Este método representa un proceso sistematico, empirico y critico
de la investigacién, en donde la visidon objetiva de la investigacion cuantitativa y la visidn
subjetiva de la investigacién cualitativa pueden fusionarse para dar respuesta a problemas

humanos. (pag. 19)

Por consiguiente, se disefiard un Entorno Virtual de Aprendizaje para fortalecer el proceso
de ensefianza en las operaciones aritméticas con los nimeros enteros y mejorar el rendimiento

académico, conocimientos, destrezas, actitudes de la Matematica en la Unidad Educativa Fiscal
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“Luxemburgo”, cuantitativa por qué se aplicard una encuesta estructurada a los estudiantes de
octavo grado de educacion general basica. En cuanto al enfoque cualitativo, se recopilaran
informacién de los docentes de octavo grado de educacion general bdsica y rectora de la Unidad
Educativa sobre su apreciacion en las falencias en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas y del Entorno Virtual de Aprendizaje mediante la observaciéon y didlogo.

Para esta investigacidén se utilizard método empirico, pues es necesario la observacién y
experimentacidén para obtener la informacidn; mientras que, las técnicas son procedimientos
particulares, reflexivos y confiables que se utilizan para la recoleccién y analisis de datos.

(Gonzélez, Gallardo & Del Pozo, 2017).
Unidades de estudio

Las unidades de estudio de la investigacién son: Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”

estudiantes, docentes y directivo.
Poblacion y muestra
Poblacién

Los estudiantes de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo” ubicada en la ciudad de Quito.
Para el estudio se trabaja con una poblacién constituida por 40 estudiantes octavo grado de
educacién general basica jornada vespertina, docentes del area de Matematica y rectora de la

institucion educativa.
Muestra

La muestra intencional esta constituida con 40 estudiantes de octavo grado A de Educacién

Ill

General Bésica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”, ya que la investigadora es tutora de
este grado y esto facilitard la recopilacién de datos mediante las diferentes técnicas de

investigacion.

Técnicas e instrumentos
Revision documental

Se utilizé con el fin de obtener informacidn sobre el marco tedrico. Se realizé un diagndstico
exploratorio y se articuld la informacidn de articulos cientificos, revistas, repositorios y paginas
web que abordaban el proceso ensefianza aprendizaje en las operaciones aritméticas con los
numeros enteros.

Encuestas



La encuesta se puede definir como una técnica primaria de obtencién de informacién sobre
la base de un conjunto objetivo, coherente y articulado de preguntas que garantiza que la
informacién proporcionada por una muestra puede ser analizada mediante métodos
cuantitativos. (Abascal y Esteba, 2005)

La encuesta esta dirigida a los estudiantes de octavo A Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Fiscal “Luxemburgo” y se aplicard mediante la Google Forms.

Criterio de especialistas
El criterio de especialistas permite validar y analizar la propuesta con un conjunto de expertos

o especialistas sustentada en sus conocimientos, experiencia, investigaciones. En esta
investigacion se elaboré un instrumento que permite valorar los aspectos principales del tema,
objetivos e indicadores de la investigacion en donde tendrdn que argumentar su respuesta o
anotar alguna observacion.

Para conocer las necesidades de la Unidad Educativa Fiscal Luxemburgo en la
implementaciéon de un Entorno Virtual de Aprendizaje se realizé la encuesta en linea
conformada por 7 preguntas cerradas disefiada en Google Forms a una poblacién de 40
estudiantes de octavo grado de educacién general basica. Anexo 1

A continuacién se presenta el andlisis e interpretacién de resultados de las encuestas
aplicadas.

Pregunta 1

Considera que el aprendizaje de la asignatura de Matematica es

@ Muy facil

® Facil
Dificil

@ Muy dificil

Figura 1: Considera que el aprendizaje de la asignatura de Matematica es.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 2: Considera que el aprendizaje de la asignatura de Matematica es
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Opciones de Frecuencia Frecuencia

respuesta absoluta relativa
Muy facil 3 7,50%
Facil 13 32,50%
Dificil 20 50%
Muy dificil 4 10%
TOTAL 40 100%

Fuente: Elaboracién propia

El 50% de los estudiantes encuestados manifiesta que el aprendizaje de la Matemdtica es
dificil, seguido por 32,50% que sefiala que aprender Matematica es facil, el 10% indica que es

muy dificil mientras que el 7,50 % se le hace muy facil el aprendizaje de la Matematica.

Considerando estos datos, el docente de Matematica debe utilizar estrategias tecno
pedagdgicas para motivar al estudiante y deje a un lado la concepcion que la asignatura el dificil.
(Figura 1y Tabla 2)

Pregunta 2

éLas clases de Matematica son aburridas?

® si
® No

Figura 2: i Las clases de Matematica son aburridas?

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 3: ¢ Las clases de Matematica son aburridas?

Opciones de Frecuencia Frecuencia

respuesta absoluta relativa
Si 24 60%
No 16 40%
TOTAL 40 100%

Fuente: Elaboracién propia

El 60% de los estudiantes encuestados indican que las clases de Matematica son aburridas,
mientras que el 40% que no son aburridas. Por tal razén, es importante que el docente proponga
actividades interactivas e incentivar a que sea el estudiante el protagonista de su aprendizaje,
es decir, que sea el educando quien construya su propio conocimiento. (Figura 2 y Tabla 3)

Pregunta 3

¢El docente de Matematica utiliza variedad de recursos y actividades didacticas en el aula

para dar sus clases?

@ Siempre

@ Casi siempre
) Aveces

@® Nunca

@ Casinunca

Figura 3: ¢ El docente de Matematica utiliza variedad de recursos y actividades didacticos en el aula
para dar sus clases?

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 4: ¢El docente de Matematica utiliza variedad de recursos y actividades didacticos en el aula

para dar sus clases?

Opciones de Frecuencia Frecuencia

respuesta absoluta relativa

Siempre 1 2,50%




Casi siempre 10 25%

A veces 24 60%
Nunca 1 2,50%
Casi nunca 4 10%
TOTAL 40 100%

Fuente: Elaboracion propia

El 60% de los estudiantes manifiestan que el docente de Matematica a veces utiliza recursos
y actividades didacticos en el proceso ensefianza y aprendizaje, es importante que el docente
utilice herramientas tecnoldgicas para que las clases no sean mondtonas y los educandos se
sientan motivados. (Figura 3 y Tabla 4)

Pregunta 4

éCree usted que el aprendizaje de la Matematica resultaria mas comprensible si se

emplearian herramientas tecnoldgicas interactivas?

@ Si
® o

Figura 4: i Cree usted que el aprendizaje de la Matematica resultaria mds comprensible si se emplearian
herramientas tecnolégicas interactivas?

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 5: i Cree usted que el aprendizaje de la Matematica resultaria mas comprensible si se emplearian
herramientas tecnolégicas interactivas?

Opciones de Frecuencia Frecuencia

respuesta absoluta relativa
Si 39 97,50%
No 1 2,50%
TOTAL 40 100%

Fuente: Elaboracion propia
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El 97,50% de los estudiantes considera que el aprendizaje de la Matematica resultaria mas
comprensible si se emplearian herramientas tecnoldgicas interactivas, sélo el 2,50% piensa que
no hay beneficio alguno. Es indiscutible el uso de las herramientas tecnoldgicas como apoyo en
proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica mantendra motivados a los estudiantes,
les permitira trabajar de manera individual y colaborativa, el docente podra dar atencion

personalizada a cada educando. (Figura 4 y Tabla 5)

Pregunta 5
¢Tiene acceso a dispositivos electronicos como tableta, celular o computador con Internet

en casa?

Figura 5: i Tiene acceso a dispositivos electréonicos como tableta, celular o computador con Internet en
casa?

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6: i Tiene acceso a dispositivos electrénicos como tableta, celular o computador con Internet en
casa?

Opciones de Frecuencia Frecuencia

respuesta absoluta relativa
Si 36 90%
No 4 10%
TOTAL 40 100%

Fuente: Elaboracion propia
El 90% de los estudiantes tiene acceso a dispositivos electronicos con internet, por ende, es
factible y viable desarrollar el entrono virtual de aprendizaje y para 10% de los estudiantes que
no tienen acceso es necesario realizar adaptaciones para que se mantenga la continuidad

educativa. (Figura 5y Tabla 6)
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Pregunta 6

éLe gustaria que la Unidad Educativa Fiscal Luxemburgo cuente con un entorno virtual de

aprendizaje?

gl o

® No

Figura 6: ¢iLe gustaria que la Unidad Educativa Fiscal Luxemburgo cuente con un entorno virtual de
aprendizaje?

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 7: iLe gustaria que la Unidad Educativa Fiscal Luxemburgo cuente con un entorno virtual de
aprendizaje?

Opciones de Frecuencia Frecuencia

respuesta absoluta relativa
Si 38 95%
No 2 5%

TOTAL 40 100%

Fuente: Elaboracién propia
En su mayoria los estudiantes mencionan que les gustaria que la Unidad Educativa Fiscal
Luxemburgo cuente con un entorno virtual de aprendizaje, es decir, el 95% de los educandos
encuestados. Considerando esta informacién la propuesta es factible. (Figura 6 y Tabla 7)
Pregunta 7

¢Qué tipo de actividades le gustaria realizar en el proceso de aprendizaje de la Matematica?

12



Juegos interactivos 40 (100 %)
Foro
Chat

Evaluaciones interactivas

Lluvia de ideas

Fichas interactivas 31(77.5 %)

Pizarra digital

0 10 20 30 40

Figura 7: {Qué tipo de actividades le gustaria realizar en el proceso de aprendizaje de la Matematica?
Fuente: Elaboracién propia
Las preferencias de los estudiantes en las actividades que les gustaria realizar en el proceso
de aprendizaje de la Matematica, tenemos los juegos interactivos, fichas interactivas, pizarra

digital y evaluaciones interactivas. (Figura 7)
1.4.Vinculacién con la sociedad

El presente proyecto de investigacion estda enfocado en la Unidad Educativa Fiscal
“Luxemburgo” y se desarrollara un entorno virtual de aprendizaje para la asignatura de
Matemadtica para los estudiantes de octavo grado de Educacién General Basica lo cual serd un
apoyo en proceso ensefianza y aprendizaje de las operaciones con nimeros enteros asi también
ayudard a los estudiantes a desarrollar las habilidades del siglo XXI puesto que impulsa al
educando a que sea él quien construya su propio conocimiento s ya que podran trabajar de
manera individual como colaborativa permitiendo al docente realizar las retroalimentaciones
respectivas. De igual manera el estudiante tendra a su disposicién tanto los recursos y
actividades creadas por el docente y podra acceder a ellas en cualquier momento y desde

cualquier lugar.

Al implementar entorno virtual de aprendizaje los estudiantes asumiran un papel
participativo y colaborativo que permitird alcanzar las destrezas, los conocimientos vy
rendimiento académico mejorard en la asignatura de Matematica transformando asi la

educaciéon y mejorando la calidad de aprendizaje.

Por otro lado, serd un aporte para la capacitacidon y asesoria de los docentes de Unidad
Educativa Fiscal “Luxemburgo” puesto que tendrdn acceso, buscando asi que la mayoria de
docentes puedan aplicar la propuesta basandose en los resultados obtenidos. Asi también los

padres de familia podrdn acceder al entorno virtual y podran evidenciar el aprendizaje de los
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alumnos y podrdn dar un seguimiento a las actividades propuestas por el docente conociendo

asi el rendimiento del educando.

1.5.Indicadores de resultados

Los indicadores de resultados son los siguientes:

. Motivacidn en el proceso ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Matematica
mediante la utilizacion de la plataforma MOODLE.

. Desarrollo de actividades colaborativas, fomentando la interactividad entre los
estudiantes.

. Desarrollo de habilidades de manera interactiva y dindmica mediante juegos y

herramientas tecnoldgicas Web 2.0.

o El estudiante reconoce y aplica las operaciones aritméticas con nUmeros enteros.
. El nivel de conocimientos alcanzado en los estudiantes, mediante la evaluacién
constante.
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CAPITULO II: PROPUESTA

2.1.Fundamentos teoricos aplicados

Matematica en la Educacion General Basica Superior

La Matematica se encuentra dentro de del Curriculo de los Niveles de Educacién Obligatoria
para Subnivel Superior, ya que, fortalece la capacidad de razonamiento, abstraccién, creatividad
y analisis en los estudiantes, en este sentido, desarrollan un pensamiento ldgico y critico lo cual

ayuda a interpretar y resolver problemas del diario vivir.

Segun el Ministerio de Educacién (2019), con bases matematicas sélidas se da un aporte
significativo en la formacién de personas creativas, auténomas, comunicadoras y generadoras
de nuevas ideas. Dado que el estudiante tomara iniciativas creativas, serd proactivo,

perseverante, organizado, y trabajard en forma colaborativa para resolver problemas.

Por lo tanto la Matematica es fundamental en la educacién, puesto que, brinda las
herramientas necesarias para que el estudiante desarrolle habilidades para la vida y pueda
resolver problemas de la vida cotidiana. Como docentes del siglo XXI es necesario implementar
en el proceso ensefianza y aprendizaje herramientas Web 2.0 para que el estudiante sea el que
vaya construyendo su propio conocimiento ya que pueden acceder al mundo de la informacion
y desarrollar la creatividad, el pensamiento critico, la resolucion de problemas y trabajo

colaborativo. (Rios, 2017).

La Educacidon General Basica Superior en Ecuador constituye la antesala del nivel de
Bachillerato, es decir, corresponde a octavo, noveno y décimo grado de Educacion General
Basica las edades de los estudiantes en este subnivel oscilan entre 12 y 14 afios y aqui se
promueve la resolucién de problemas por medio del razonamiento légico y el pensamiento
critico. Dentro del bloque curricular de la educacidn general bdsica superior de algebra y
funciones las destrezas imprescindibles que los estudiantes deben aprender a operar con los
numeros enteros (adicion, sustraccién, multiplicacién y division) de forma numérica y aplicando

el orden de cada operacién. Anexo 2
Numeros enteros

En este trabajo se titulacion se tratara las operaciones aritméticas con niumeros enteros
apoyados en las TIC para dinamizar los aprendizajes y alcanzar resultados mas significativos. En

particular las operaciones aritméticas se referiran a la aplicacién de los nimeros enteros.
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(Pérez, Alcalde y Lorenzo, 2016) mencionan: los nimeros enteros son una extension de los
numeros naturales, formada por los propios nimeros naturales (1, 2, 3...), sus correspondientes
negativos (-1, -2, -3...) y cero (0). El conjunto de todos los enteros se denota per la letra Z, por

III

ser la primera de la palabra «nimero», en aleman “zahl”, es decir, el conjunto de los nimeros

enteros estd conformado por enteros positivos, enteros negativos y el cero.

Los enteros fueron una respuesta a las limitaciones que nos presentaron los nimeros enteros
ya que nos permitian representar situaciones de la vida cotidiana, de tal manera, los enteros nos
permiten realizar comparaciones entre diversas situaciones en nuestra vida cotidiana ya que
podemos ubicar cantidades en el tiempo y espacio de modo que, es posible sumar, restar,

multiplicar y dividir con los nimeros enteros tal y como explico a continuacion:
Adicion con nimeros enteros

En la adicion de dos nimeros enteros podemos encontrar combinaciones de enteros con el

mismo signo o enteros con signos diferentes.

Para sumar dos de enteros con el mismo signo, se suma el valor absoluto de estos nimeros

y se antepone el signo que tienen en comun.

Mientras que para sumar dos enteros con signos diferentes, es necesario determinar la
diferencia entre los dos nimeros y anotar el resultado, el signo sera del nimero que mayor valor

absoluto tenga. (Santos, 2007)
Sustraccion con nimeros enteros

En la sustraccion de dos numeros enteros se adiciona el minuendo con el opuesto del
sustraendo, es decir, seguin Pérez et al. (2016) “para restar un nimero entero es lo mismo que

sumar el opuesto de este”. (Pagina 15)
Multiplicacion con nimeros enteros

Para la multiplicacién de dos nimeros enteros existe varias posibles combinaciones por ello

hay que tomar en cuenta lo siguiente:

En la multiplicacién de niumeros enteros se aplica la ley de signos como se observa en la

siguiente figura.
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(+) () = ()
() ()=
) =)
)=
Figura 8. Ley de signos en la multiplicacion.
Fuente: Libro de Matematica del Ministerio de Educaciéon (2018)
Silos dos numeros enteros tienen el mismo signo, el producto sera un entero positivo puesto

que se multiplican los valores absolutos de cada factor. Por otra parte, si los dos numeros

enteros tienen signos diferentes, el producto serd un entero negativo.
Divisién con niimeros enteros

En la divisién de dos nimeros enteros al igual que en la multiplicacién es necesario aplicar la
ley de sigho tomando en cuenta que cero dividido para cualquier nimero es igual a cero y por

otro lado, dividir un nimero para cero no es posible, es decir, no esta definido.

La division de dos numeros enteros con el mismo signo, tendra como cociente positivo

mientras que la divisién de dos nimeros enteros con signos diferentes el cociente sera negativo.
Enfoques tedricos del aprendizaje

En este trabajo se proyecta la aplicacion de enfoques tedricos del aprendizaje, de forma
articulada para generar una mayor actividad de los estudiantes y lograr resultados significativos

en el orden cognitivo y desarrollo humano. Entre e estos enfoques se encuentran:

El cognitivismo se desarrolla en respuesta a las vias conductistas donde el estudiante
memoriza y repite el contenido de estudio. Se busca la comprensidn, la interpretaciéon y
aplicacién del material de estudio donde el cerebro realiza diversos procesos mentales y se

potencia el desarrollo de habilidades practicas.

La teoria se encuentra en el hexdgono cognitivo conformado por la Neurociencia, la
Inteligencia Artificial, la Psicologia, la Lingistica, la Antropologia y la Filosofia. El origen
del cognitivismo coincide con el inicio de los ordenadores y usa la analogia entre el

cerebro humano y una computadora. (Bringas, 2021)
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Para Ausubel lo fundamental, es determinar los conocimientos previos en los estudiantes y
a partir de esto definir lo que necesita conocer y relacionar cada tema con la vida permitiendo

asi que el estudiante alcance un aprendizaje significativo.

Por otra parte Vygotsky establece que el aprendizaje involucra resolver problemas que
emergen de los conflictos generados por los dilemas, en situaciones cotidianas, valiéndose, a su
vez, de la ayuda de un instructor o compafiero mas avanzado que sea capaz de ofrecer su
experiencia, posibilitando, a su vez, andamiajes apropiados a la zona de desarrollo préximo en

la que se encuentra el que aprende. (Tovar, 2001)

En la Matematica es importante con concepciones constructivistas donde el estudiante serd
capaz de integrar sus conocimientos en los problemas que se le presenten en la vida cotidiana 'y
pueda resolver los mismos de manera creativa, innovadora aplicando el pensamiento critico y
el razonamiento.

El Conectivismo para George Siemens (2004) “provee una mirada a las habilidades de
aprendizaje y las tareas necesarias para que los aprendices florezcan en una era digital”.

La pedagodgica conectivista de aprendizaje se fundamenta en la capacidad que tienen el
educando para ir aprendiendo conforme lo va necesitando en esta era digital, sin embargo,
existe un gran desafio ya que la informacién que existe en la web no es cien por ciento fiable
por ello es importe el rol del docente ya que sera el facilitador que proporcionard las
herramientas necesarias para que el estudiante construya su conocimiento.

En el componente metodoldgico que se aplicd en esta investigacién es el ciclo ERCA, en
donde el estudiante inicia con el proceso de aprendizaje con la experiencia partiendo de los
conocimientos previos, esto permite que se involucren y determinen la importancia de los
numeros enteros lo cual motiva y se incentiva el aprendizaje sobre el tema. La segunda fase que
es la reflexidn, el estudiante reflexiona y analiza la importancia de resolver las operaciones con
nameros entero asi como la aplicacion en la vida cotidiana, es decir, crece la necesidad de
aprender mas sobre el tema. La tercera fase es la conceptualizacién, el estudiante sistematiza
las ideas que surgieron en la fase de reflexion, en otras palabras, el estudiante construye su
conocimiento. La ultima fase es la aplicacidn, el estudiante aplica los conocimientos adquiridos
mediante la resolucidon de ejercicios y problemas de la vida cotidiana.

El docente con su rol de guia debe realizar actividades en el entorno virtual de aprendizaje
para diagnosticar la compresién del tema a tratar y en base a ello realizar ajustes para el
encuentro sincrénico. Durante la clase el docente se centrara en la resolucién de las dudas,

profundizacién del tema por medio de actividades individuales y colaborativas guiadas
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permitiendo asi que el estudiante sea quien construye su propio conocimiento ya que tendran
gue resolver ejercicios y problema matemadticos que pondran a prueba la compresion del tema
al final es necesario realizar una evaluacién la misma que debe tener una retroalimentacion
personalizada lo cual es posible con la ayuda de herramientas Web2.0 y como resultado se
alcanzara un aprendizaje significativo.

La implementacion de las TIC en el proceso enseifanza y aprendizaje de la Matematica es
importante puesto que mediante juegos matematicos, simuladores, actividades colaborativas,
el estudiante podra desarrollar habilidades légicas, pensamiento critico, creatividad las cuales
ayudaran en la resolucion de ejercicios y problemas.

En esta investigacidn se utilizé un entorno virtual de aprendizaje ya que es un espacio
educativo que se encuentra alojado en la Web y estd conformado por herramientas tecnoldgicas
gue permite que haya una interaccidn directa entre docente y estudiante.

Los entornos virtuales de aprendizaje han permitido adaptar el aprendizaje tomando en
cuenta las caracteristicas de los estudiantes, asi también permite implementar el
constructivismo vy el trabajo colaborativo, con la finalidad de que el estudiante sea quien
construya su propio conocimiento. (Silva, 2010, cémo se citdé en Espinoza, Eudaldo y Ricaldi,

2018)

Es fundamental el uso de un entorno virtual de aprendizaje en la ensefanza de las
operaciones aritméticas en los estudiantes de octavo ano educacion general basica tomando en
cuenta las caracteristicas de los estudiantes, sus estilos de aprendizaje y su entorno
sociocultural. Por otra parte es importante relacionar los contenidos de la asignatura con la vida
cotidiana de tal manera que el estudiante se sienta motivado y construya su propio
conocimiento con la guia del docente y de esta manera se alcanzara un aprendizaje significativo.
En el entorno virtual de aprendizaje el estudiante tendra acceso a diversos recursos educativos
multimedia y actividades para que desarrolle de manera sincrdnica y asincrénica que la docente
disefiara y desarrollara articulando las herramientas Web 2.0, es importante enfatizar que tanto
los recursos estaran en la plataforma durante todo el afio lectivo y cada actividad tendra su
fecha limite de entrega para que el estudiante pueda ir desarrollando las actividades de acuerdo
a su tiempo disponible , es decir, EVA ayuda significativamente en el proceso ensefianza y
aprendizaje de las operaciones aritméticas con nimeros enteros ya que permite al educando
construir su propio aprendizaje y el rol del docente es guiar este proceso de aprendizaje y
puede dar un seguimiento personalizado a cada estudiante y realizar la retroalimentacién

respectiva.
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En esta investigacion se utilizé la plataforma MOODLE ya que es muy interactiva, dindmica e
integral y ofrece una gran variedad de actividades tales como foros, chats, wikis, glosario,
cuestionarios, entre otros que ayudaran a fortalecer el aprendizaje de las operaciones con
nameros enteros asi también el podra compartir diferentes tipos de recursos digitales como
documentos, archivos, paginas web entre otros, motivando asi al estudiante en el aprendizaje

la Matematica.

Es una plataforma virtual educativa que permite disefiar cursos virtuales y esta disefiada para
ser un apoyo en el proceso ensefianza y aprendizaje, puesto que permite implementar recursos
y actividades tanto individuales como colaborativas y permitira al docente realizar
retroalimentaciones personalizadas y permitiendo asi que el estudiante sea quien construye su

propio conocimiento.

Segun Marti (2017) “el entorno de aprendizaje de MOODLE esta basado en los principios
pedagdgicos constructivistas, con un disefio modular que hace fécil agregar contenidos que

motivan al estudiante”. (Pag. 77)

Por otro lado la Web 2.0 o Web social permite a los usuarios interactuar, crear contenido,
formar parte de redes sociales, comunidades educativas, es decir, se impulsa la interactividad,

construccion de recursos y actividades y facilita el compartir informacion.

Después de haber concientizado la necesidad de integrar las TIC en la Matematica, asi
también las herramientas Web 2.0 son fundamentales ya que nos permiten trabajar de manera
colaborativa y el docente pude crear recursos y actividades tales como: videos, cuestionarios,
juegos, simuladores, herramientas de productividad, entre otras en consonancia con las
necesidades y objetivos implicitos en la ensefianza de las operaciones aritméticas con nimeros

enteros

Dentro de la plataforma MOODLE para los estudiantes de octavo grado de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo” se articulan herramientas tecnoldgicas Web
2.0, ya que el educando encontrard actividades sincrdnicas y asincrénicas lo cual afianzard el
proceso ensenanza aprendizaje con la finalidad de desarrollar las destrezas y habilidades en el
educando asi también tendra disponibles recursos. Los herramientas Web 2.0 que se emplearan
son las siguientes: presentaciones (Emaze, Genially, Google Presentaciones y Slides); video
(YouTube, Edpuzzle); comunicacién (Chats y Foros) organizadores graficos (GoCongr); trabajo
colaborativo (Padlet, Mentimenter,Miro, Jamboard); gamificacién ( Mobbyt, Educaplay y
Wordwall); evaluaciéon ( Kahoot, Liveworksheets y Quizizz), cabe mencionar para los encuentros

sincrénicos se utilizard la plataforma Zoom.
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Tabla 8: Principales herramientas tecnoldgicas a utilizar en la propuesta.

Herramientas tecnoldgicas

Emaze

2
emaze

Genially

G

genially

Edpuzzle

&>

edpuzzle

YouTube

You([TH)

Powtoon

.

POWTOON

GoConqr

G

conqr

Padlet

~r
padlet

Miro

M mMiro

Funciones

Permite generar presentaciones con disefios creativos y
llamativos. Ademads tiene disponible varias plantillas
vanguardistas que se pueden adaptar para las
operaciones aritméticas con nUmeros enteros.

Es una herramienta tecnoldgica para crear contenidos
visuales, animados e interactivos, tales como
presentaciones y actividades de gamificacion que se
acoplan con la propuesta.

Es una herramienta tecnoldgica que permite a los
estudiantes el aprendizaje a su propio ritmo con
lecciones de video interactivas, es decir, se puede
verificar si los educandos vieron el video y si
comprendieron el contenido del mismo.

Es un repositorio de videos y cuenta con gran variedad
de videos sobre las operaciones aritméticas con los
ndmeros enteros.

En Powtoon es posible crear presentaciones animadas y
transférmalas a videos, tiene disponible varias plantillas
para el ambito educativo. El uso de esta herramienta
motiva el aprendizaje de las operaciones aritméticas con
numeros enteros ya que los recursos seran dinamicos y
creativos.

Es una herramienta tecnoldgica que crear y compartir
mapas mentales en donde se puede insertar varios

recursos multimedia.

Ofrece la posibilidad de crear murales colaborativos, es
decir, permite trabajar e interactuar en tiempo real, aqui
los estudiantes podran compartir sus ideas, opiniones,
etc. de manera escrita, con imagenes o videos.

Es una pizarra digital que permite trabajar de manera

colaborativa y en tiempo real, tiene disponible varias
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Mentimenter

Mentimeter
Jamboard
Jamboard
Mobbyt
r'rimobbyt
PLATFORM
Educaplay

ma educaplay

Wordwall

& Wordwall

Kahoot

Quizizz

UiZiZz

Liveworksheets

plantillas para crear mapas mentales, lluvia de ideas,
murales, entre otros.

Es una herramienta para crear encuestas, juegos
rapidos, lluvia de ideas y permite interactuar y visualizar
los resultados en tiempo real mediante presentaciones

divertidas e interactivas.

Es una pizarra digital colaborativa y permite trabajar en
tiempo real, los estudiantes podrdn escribir y dibujar con
el lapiz dptico que se incluye con la pizarra, lo cual
permite que los estudiantes resuelvan ejercicios y
problemas de manera colaborativa.

Es una plataforma que tiene disponibles videojuegos
educativos y también permite crear juegos para que los
estudiantes puedan aprender y divertirse al mismo
tiempo lo cual motiva al educando.

Es una plataforma que le permite crear diferentes tipos
de actividades educativas multimedia y es compatible
con MOODLE, el estudiante juega y aprende de manera
interactiva.

Permite crear actividades interactivas e imprimibles, asi
también tiene disponible varias plantillas que motivan al
estudiante a participar en dicha actividad ya que
mientras juega aprende.

Es una herramienta que permite crear cuestionarios de
evaluacidn cuyo objetivo es que los estudiantes puedan

aprender jugando de manera individual o colaborativa.

Permite crear cuestionarios gamificados individuales y

colaborativas en linea.

Permite crear fichas interactivas en donde se puede
incluir varios recursos multimedia y los estudiantes

deben completar dichas fichas en linea y enviar al
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u docente. También ofrece fichas interactivas creadas por

B otros docentes.

LIVEWORKSHEETS

Fuente: Elaboracién propia
2.2.Descripcion de la propuesta

La propuesta del proyecto de titulacion se dirigié a fortalecer el proceso ensefianza y
aprendizaje en las operaciones aritméticas con los numeros enteros en los estudiantes Octavo
grado de Educacidon General Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo” mediante el
desarrollo de un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE utilizando herramientas

tecnolégicas Web 2.0.

Por ello el Entorno Virtual de Aprendizaje esta basado en una estructura tecno-educativa, en
donde el componente tedrico en el Constructivismo, ya que, el estudiante serd quien construya
su propio conocimiento y alcance asi un Aprendizaje Significativo de igual forma se sustenta en
el Conectivismo para que los estudiantes puedan alcanzar las habilidades del siglo XXI. Mientras
qgue en el componente metodoldgico esta basado en Método del Ciclo ERCA . Por ultimo en el
componente practico se utilizd herramientas tecnoldgicas Web 2.0 para los encuentros

sincrénicos y también para las actividades asincrdnicas.

Para seleccionar el Entorno Virtual de Aprendizaje, se realizé una tabla comparativa entre
varias opciones, en donde se establecid las principales caracteristicas basadas en las estrategias

tecno-educativas.

Tabla 9: Plataformas de gestion de aprendizaje

Caracteristicas/ Plataformas Moodle Google Edmodo
Classroom

Herramientas colaborativas v v
Promueve una pedagogia constructivista v

Cuestionarios automatizados N4 N4
Articulacion Web 2.0y 3.0 N4

Entrega de tareas automatizadas v v v
Retroalimentacion individual y grupal V4

Aplicacidn para teléfonos moéviles v v N4
Actividades sincrénicas y asincrénicas N4
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Seguimiento y control del avance progresivo en las v
actividades y visualizacion de recursos.

Informes y calificaciones N v v

Fuente: Elaboracién propia

Por lo tanto, se utilizd6 MOODLE como Entorno Virtual de Aprendizaje puesto que promueve
a que el estudiante sea quien construye su propio conocimiento ya que su rol serd activo y podra
desarrollar actividades individuales y colaborativas mismas que contaran con su respectiva
retroalimentacién asi también el educando podra acceder al entorno virtual desde cualquier
dispositivo electrénico tales como: computador, teléfono movil, tableta, entre otros. En el
entorno virtual tendra recursos y actividades que le ayudaran en el proceso de aprendizaje y
podra visualizar su avance en la asignatura asi también tendra disponible sus calificaciones en

cada actividad.

a) Estructura general

El presente trabajo de titulacién se enfoca en fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje
en las operaciones aritméticas. El Entorno Virtual de Aprendizaje esta compuesto por tres
bloques estructurales, el bloque informacidn tiene informacién importante que el estudiante
debe conocer sobre la asignatura de Matematica y también como se llevard a cabo tanto los
encuentros sincronicos y como seran las actividades asincronicas, por ultimo en este bloque el
educando podra interactuar tanto con el docente como con sus companieros.

En el bloque académico el estudiante encontrard el tema, los contenidos y objetivo, asi
también estardn cuatro secciones, la primera seccion es la experiencia aqui el docente todos los
recursos necesarios para que el estudiante pueda desarrollar los contenidos del tema. La
segunda seccién es la reflexion en este apartado el estudiante realizard actividades que le
permitira ir articulando los conocimientos, las actividades seran individuales y colaborativas y
de ser necesario podra volver a revisar todos los recursos propuestos en la experiencia. La
tercera seccidn es la conceptualizacidn, aqui se tendra un encuentro sincrénico una vez que los
estudiantes ya cuentan con conocimientos previos y también se asignard actividades que
permitan al estudiante desarrollar su pensamiento critico, les permita analizar y discusién de tal
manera que los estudiantes sean los que construyen su conocimiento. En la Ultima seccion
tenemos la aplicacion, aqui se asignaran actividades en donde se pueda evaluar la comprension
de los conocimientos expuestos. En el bloque cierre, se asignaran actividades de

retroalimentacion.
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A continuacién, se observa la estructura el Entorno Virtual de Aprendizaje conforme con la

metodologia ERCA.

ERCA

Blogue Informacion Bloque académico Bloque cierre
—— Informacion del curso — Experiencia ——  Retroalimentacion
— Comunicacién — Reflexion
— Interactia ——  Conceptualizacion

— Aplicacién

Figura 9: Estructura el Entorno Virtual de Aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia

b) Explicacion del aporte
Ingreso al aula virtual:

Los estudiantes deben ingresar al entorno virtual de aprendizaje mediante el siguiente enlace

http://yesseniaordonez.com/login/index.php en donde les aparcera la informacién como se

muestra en la figura 10, dar clic en acceder, en este apartado tendra que digitar su usuario y

contrasefia proporcionado por la docente para que puedan ingresar al curso.
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http://yesseniaordonez.com/login/index.php

€ > C A Noseguro | yesseniaordonez.com a #

v -

/(/ S A

Contador de visitas

T LBienvenida

=
s

s

Inici6 & 08 de mayo de 2021

Facebook

[T [ ot sce vt o ncs e

‘ 0 Comments

I Docente: Yessenia Ordofiez Add a comment

Cursos disponibles

103 Facebook Comments Piugin

& El Comercio
Matemitica Matemtica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021 i

Profesor: Yessenia Isabel Ordofiez Guiscasho

unicomios

72, Pedagogia Aula Virtual - Ing. Ye: X 4 o = =]

¥ Matemética - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021 - ERVAY AL A .

2

= Pedagogfa Aula Virtual - Ing. Yessenia Ordofez Usted no se ha identificado. (Acceder)

2 conceiala Paulina Izurieta se desmarca del

Figura 10: Inicio del sitio

Fuente: Elaboracion propia

Una vez ingresado los datos se visualizara el curso disponible como se pude observar en la

figura 11.

™ No hay archivos disponibles
HEiTareta v | *
|

Y Todos (a excepcion de los eliminados de la vista) ~ 12 Nombre del curso ~
@ Area personal
). Gestionar archivos privados..
# ko el sito I Matematica F e TOCh

4 Calendario Octavo Grado de Educacién General Basica . Usuarios en linea

2 usuarios online (Gltimos 5 minutos)
[ Archivos privados Unidad Educativa Fiscal "Luxemburgo”  ** i ine (Glti inutos)

Yessenia Ordofiez - 2021 Insignias recientes
No tiene insignias que mostrar

Calendario

- agosto 2021

lun  Mar Mié Jue Vie Sib Dom

2 3 4 5 6 7 8
9 10 M 12 13 14 15
17 18 19 20 2 2
B 24 25 26 27 B8 2

Figura 11: Area personal

Fuente: Elaboracion propia
Al seleccionar el curso de Matematica, inmediatamente se podra visualizar el inicio en donde
se encuentra los datos informativos del curso como: nombre de la docente, correo electrénico

y horario de clases. Figura 12
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72 Curso: Matematica - Ing. Yessen X 4 o = a

€ > C | A Noseguro | yesseniaordonez.com/course/view.php?id=2 % &
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2021 " Y |
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i [EN
= m‘!
CURSO
U o
03 UNIDAD 1
SRR DATOS INFORMATIVOS
03 UNIDAD 3 -
Docente: Yessenia Ordofiez
03 UNIDAD 4 2 ; ;
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I Paralelo A: Lunes - 12h55 2 13h35. | Paralelo A: Miércoles - 1255 a 13h35
3 s Paralelo B: Lunes - 14h15 a 14hSS ]Plralehs Miércoles - 14h15 a 14hSS
# Inicio del sitio - Paralelo C: Lunes - 16h05a 16n45 | Paralelo C: Miércoles - 16h05 a 16h45

Figura 12: Inicio del entorno virtual de aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion tenemos un bloque de informacién

72 Curso: Matematica - Ing. Yessen: X 4 -]
¢ > C | A Noseguro | i om/course/; hp?id=28section=1 a x »Q
= //2 Pedagoga Aula Virtual - Ing. Yessenia Ordofiez & B Vesseiaisabel OidsnesGiiscashd -

= Matematica - Ing.

Yessenia Ordofiez -
2021

INFORMACION DELCURSO ~ TEMA1 TEMA2 TEMA3  BLOQUEC

& Participantes

f?\‘

© Insignias
& Competencias Su progreso@

8 Calificaciones

© INicio

3 INFORMACION DEL
CURSO

del docente

6n del aula virtual

03 TEMA 1

-
L
0 TEMA2 I
0 TEMA3
GIBLOQUECIERRE l Enlace clase encuentro y refuerzo sincrénico o

@ Area personal @  hitesy/usDawebzoomus/}/784297574127pwd =QmXIZDFUZNNHaUIRZXGCUSSRES2UT09
zoom

# Inicio del sitio

£ Calendario

(=0
e

O Archivos privados

o Banco de contenido

7= Mis cursos

Figura 13: Bloque informacion

Fuente: Elaboracién propia

En el bloque académico tendremos tres temas, y cada uno de ellos tiene los contenidos y

objetivo del tema, como se muestra en la figura 14.
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72, Curso: Matematica - Ing. Yessen' X == o _

<« C A Noseguro | yesseniaordonez.com/course/view.php?id=28section=2 a %

= 2 Pedagogia Aula Virtual - Ing. Yessenia Ordofiez A ® Es te Ejemplo

INFORMACION DEL CURSO ~ TEMA1 TEMA2 TE

E -~
(E9)
& Participantes ==y
A/
© Insignias , ,
TEMA: ADICION CON NUMEROS ENTEROS
& Competencias
-
B8 Calificaciones
0 INICIO | .:
it s e )
03 INFORMACION DEL 7
CURSO (=2 :\\
-
« Adicién de nimeros enteros con signos iguales.
© Tema2 « Adicién de nimeros enteros con signos diferentes.
< « Propiedades de la adicion.

© Tema "F o\

-
(3 BLOQUE CIERRE
PR Resolver ejercicios de adicién con niimeros enteros aplicando las propiedades algebraicas.

Figura 14: Bloque académico

Fuente: Elaboracién propia
En la experiencia los estudiantes tienen acceso a una presentacion en Emaze en donde
encontrara informacion de los nimeros enteros y la vida cotidiana, seguidamente encuentra un
video leccién que fue creado en Edpuzzle en donde podran observar un video sobre la adicion
con enteros y responder a preguntas insertadas en el mismo y permite comprobar si se esta
entendiendo él lo expuesto ademas los estudiantes se sentirdn involucrados con el temay
sentiran interés por el mismo, asi también descubrirdn la importancia de los nimeros enteros
en lavida cotidiana. Adicionalmente tendran acceso a presentaciones en Slides de fuente propia,
cabe mencionar que todos los recursos han sido incrustados en el entorno virtual de aprendizaje

para evitar distracciones.

Su progreso @

~7
. ”
~3 o —
—| Presentacién nimeros enteros- Emaze
— | Video - leccién adicién con niimeros enteros Edpuzzle
—| Presentacion adicion con nimeros enteros- Slides

Figura 15: Seccion experiencia

Fuente: Elaboracién propia

En la reflexion los estudiantes tienen como actividad un foro en donde interactuaran con sus
compafieros ya que tendran que ejemplificar situaciones en donde haya aplicado la adicién con
numeros enteros en su vida cotidiana y de igual manera replicar las intervenciones de sus
compafieros. Por otro lado de manera individual mediante la utilizacién de Mentimenter a

través de un cddigo QR aqui los estudiantes tendran que resolver un problema de la vida
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cotidiana en donde tendrdn que anotar la respuesta, dicha actividad serd analizada durante la

hora de clase.

=¥

Figura 16: Seccién reflexion

Fuente: Elaboracién propia

En conceptualizacién se llevara a cabo dos encuentros sincrénicos a través de la plataforma
Zoom en donde se irdn construyendo los conceptos para resolver adiciones y sustracciones con

numeros enteros y se resolveran ejercicios de manera colaborativa en Jamboard.

~g

=5 °o — »

Q Encuentro sincronico

—| Construyendo mi conocimiento - Padlet

Pizarra Digital: resolucién de ejercicios

Figura 17: Seccion conceptualizacion
Fuente: Elaboracién propia
En la aplicacion esta disponibles dos actividades asincrénicas, un juego interactivo disefado
en Mobbyt en donde aplicara y afianzara su conocimiento y una evaluacién Quizziz aqui los
estudiantes tanto en la evaluacidn como en el juego tendran que resolver ejercicios y problemas,
cabe mencionar que en Quizziz cada pregunta encontraran su retroalimentacion si la respuesta
seleccionada es incorrecta.
~7
~3 o ™ .2

Aplicando mi conocimiento- Mobbyt
Verificando mi conocimiento - Quizizz

La evaluacion es una actividad asincronica que debe realizar durante la hora de trabajo auténomo.

Figura 18: Seccion aplicacion

Fuente: Elaboracion propia
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Se trabajard con la misma estructura en los siguientes temas utilizando las diferentes

herramientas tecnoldgicas Web 2.0 adaptadas a las necesidades educativas.
c) Estrategias y/o técnicas

Las estrategias tecno- educativas utilizadas para el proceso de ensefianza y aprendizaje de
las operaciones con nimeros enteros fueron herramientas tecnoldgicas Web 2.0 y herramientas
de la plataforma MOODLE. De acuerdo a la metodologia ERCA la primera fase es la experiencia
(E) aqui los estudiantes tienen disponible varios recursos como presentaciones interactivas
realizadas en Emaze, Slides y Genially, en recursos multimedia videos en YouTube y Edpuzzle
asi también encontraran paginas web en donde se presentan ejemplos de ejercicios y
problemas resueltos todos estos recursos el estudiante deberd revisar de manera asincrdnica
y podra acceder a ellos el nimero de veces que sea necesario hasta que pueda determinar la
importancia de las operaciones con niumeros enteros, es decir, debe ir relacionando con su vida

cotidiana.
Tema 1. Adicion de nimeros enteros
Recursos
Presentacién Emaze: Los niUmeros enteros
Presentacion Slides: Adicidon de numeros enteros
Video leccién Edpuzzle: Adicion de nimeros enteros
Tema 2. Sustraccion de numeros enteros
Recursos
Url: Sustraccién de nimeros enteros y ejercicios resueltos
Video YouTube: Sustraccion de niumeros enteros
Presentacidn Genially: Sustraccién de nimeros enteros y operaciones combinadas
Tema 3. Multiplicacién y division de niimeros enteros
Recursos
Video YouTube: Multiplicaciéon y division de nimeros enteros

Url: Ejercicios resueltos de multiplicacién y divisién de nimeros enteros
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Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021

Area personal / Mis cursos / Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021 / TEMA 1 / Video - leccion adicién con nimeros enteros Edpuzzle
|
Video - leccion adicion con numeros enteros Edpuzzle

MULTIPLE CHOICE QUESTION - Guest mode (progress won't be saved)

SELECCIONA EL RESULTADO DE ESTA ADICION
+20-50=

-30
+30

+70

Rewatch Skip

Figura 19: Video leccién en Edpuzzle

Fuente: Elaboracién propia

Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021

Area personal / Mis cursos / Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021 / TEMA 2 / Presentacidn sustraccién con nimeros enteros - Genially
. T

Presentacion sustraccidn con nimeros enteros - Genially

La sustraccion de dos nimeros enteros equivale a la
adicion del minuendo con el opuesto del sustraendo, es
decir, si ay b son niUmeros enteros, entonces,
a~b=a4+{-h)

Figura 20: Presentacion en Genially
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Fuente: Elaboracion propia

Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021

Area personal / Mis cursos / Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021 / TEMA 3 / Video multiplicacion y divisién de numeros enteros

P —— |

Video multiplicacién y division de nimeros enteros

o d

Verméasta. ~Compartir

N B o,
Gl my
ol 5 2
n

Multiplicacién y Divisién con S e o
nGmeros enteros

-6).(8) =7
15+ (-3)=1?

T Multiplicacién y division de niimeros enteros

UYessenia Ordorie (Z CREATEDUSING

POWTOON

misvineos
Reproducir (k)

P & o00s/23 B & Youlube 3

Figura 21: Presentacion elaborada en Powtoon y publicada en YouTube

Fuente: Elaboracién propia
En la segunda fase tenemos la reflexidon (R) en donde se utiliza actividades que nos
proporciona MOODLE tales como foro, consulta y una herramienta externa mismo que es un
juego interactivo disefiado en Educaplay, lluvia de ideas desarrollado en Mentimenter y un
juego interactivo en Mobbyt, el desarrollo de las actividades permite que el estudiante
reflexione sobre las experiencias expuestas o de las experiencias de la vida cotidiana e

interactue con sus compafieros intercambiando opiniones y experiencias.
Tema 1. Adiciéon de nimeros enteros
Actividades

Foro: los niumeros enteros y la vida cotidiana

Lluvia de ideas en Mentimenter: Resuelvo un ejercicio de la vida cotidiana.
Tema 2. Sustraccion de nimeros enteros

Actividades

Foro: Investiga cuales son las alturas de cinco nevados de nuestro pais y plantea dos

sustracciones para encontrar la diferencia de las alturas entre ellos.

Consulta: Resuelvo un ejercicio de la vida cotidiana
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Tema 3. Multiplicacién y division de niimeros enteros
Actividades
Foro: Aplicando ley de signos

Juegos interactivos: Practicando lo aprendido.

l Mentimeter

Luisa tiene $250 en su cuenta de ahorros. Su
mamda le deposita $7100 el lunes y $50 el
martes.;Cudnto dinero tiene Luisaen su
cuenta hasta ese dia?

| [Enter aword £

Figura 22: Actividad en Mentimenter

Fuente: Elaboracién propia

Problema de la vida cotidiana %-

Ver 0 respuestas

El termémetro de la terraza de Maria marcaba -2 °C a las cinco de la maiiana y, 7 °C al medio dia. ;Cuél ha sido la diferencia de temperatura?

Resuelve el problema en tu cuaderno de trabejo y selecciona la respuesta correcta.

Podré ver los restltados completos una vez responda. x

Figura 23: Actividad consulta de MOODLE
Fuente: Elaboracién propia
La tercera fase es la conceptualizacién (C) el estudiante construird su conocimiento con sus
ideas que obtuvo en la reflexion, aqui también se llevard a cabo un encuentro sincrénico en
donde de manera colaborativa los estudiantes resolveran ejercicios y problemas propuestos por
la docente de igual manera participaran los estudiantes en la construccidn de las definiciones y
brindaran soluciones a los problemas planteados para ello se utilizara la plataforma Zoom para
la clase magistral, para la resolucién de ejercicios tenemos las herramientas como Jamboard vy

GM Canvas como pizarras digitales, los organizadores graficos y lluvia de ideas se las realizaran
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en : Padlet, Miro y GoCongr, de manera sincrénica se desarrollara una actividad colaborativa

en Kahoot y un juego interactivo en Genially.
Tema 1. Adicion de nimeros enteros
Actividades y Recursos
Videoconferencia por medio de Zoom
Lluvia de ideas Padlet: ¢ COmo sumar con nimeros enteros?
Pizarra digital Jamboard: Resolucion de ejercicios
Tema 2. Sustraccion de numeros enteros
Actividades y Recursos
Videoconferencia por medio de Zoom
Lluvia de ideas Miro: ¢ Como resuelvo una sustraccién con nimeros enteros?
Juego interactivo Genially: Resolucién de ejercicios
Tema 3. Multiplicacién y divisién de nimeros enteros
Actividades
Videoconferencia por medio de Zoom
Organizador grafico GoCongr: Multiplicacién y divisiéon de numeros enteros
Pizarra digital GM Canva: Resolucién de ejercicios

Juego interactivo Kahoot: Resolucion de ejercicios

Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021

Area personal / Mis cursos / Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021 / TEMA 1 / Construyendo mi conocimiento - Padlet
e ——— |

Construyendo mi conocimiento - Padlet

~ COMPARTR (4

, Construyendo mi conocimiento adicién con nimeros enteros

Adicién con nimeros Adicion con nimeros Propiedades de la
enteros con signos enteros con signos adicion
iguales diferentes
E
+ +
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Figura 24: Pizarra interactiva en Padlet

Fuente: Elaboracién propia

EJERCICIOS EN CLASE ADICION CON Z - Google Jamboard - Google Chrome

& jamboard google.com/d/1braldUegHoGaf6iH_ll-mZIhustp2T931C093F-HeNg/viewerZf=1

@- @

[

EJERCICIOS EN CLASE ADICION CON Z <

@ - Esteblecerfondo  Borrar marco

Resuelvan en parejas la siguiente situacion y represéntenla en la recta numérica

Luis tenia $ 45, gand $ 15 en un juego y luego gastd $ 8 en comida. ;Cudnto dinero tiene ahora Luis?

LN NI Bul ~ BN

PAGINA2 (TRABATO
COLABORATIVO)

Figura 25: Pizarra digital en Jamboard

Fuente: Elaboracion propia

La ultima fase es la aplicacién (A) aqui los estudiantes aplicaran sus conocimientos mediante
la resolucién de problemas de la vida cotidiana y ejercicios de manera interactiva con la
utilizacién de herramientas tecnoldgicas como son: Mobbyt, Liveworksheets, y Quizziz, como

herramienta de MOODLE se utilizara la actividad tarea.
Tema 1. Adicion de nimeros enteros
Actividades
Juego interactivo Mobbyt: Aplicando mi conocimiento.
Evaluaciéon Quizziz: Verificando mi conocimiento.
Tema 2. Sustraccién de nimeros enteros
Actividades
Tarea: Resolucién de ejercicios.
Tema 3. Multiplicacién y division de niimeros enteros
Actividades
Ficha interactiva Liveworksheets: Resolucidn de ejercicios de manera colaborativa.
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Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021

Area 3l / Mis cursos

ica - Ing 21 / TE

MA 1 / Verificando mi co

La evaluacion es una actividad asincronica que debe realizar durante la hora de trabajo aut6nomo,

Matematica - Ing

Area personal / Mis cursos

Ficha interactiva

Bloque cierre

En este bloque los estudiantes tendran actividades gamificadas que podran desarrollar durante todo

el afo lectivo.

ADICION CON NUMEROS

P ENTEROS

5 preguntas
tareas matemdtica

< Compartir

» Empezar
%2 Desafia a tus amigos

& Fichas de estudio

Ajustes
8 Temporizador & Memes ®

® Leeren voz atta @D & Potenciadores (I

Figura 26: Cuestionario en Quizizz

. Yessenia Ordofnez - 2021

TEMA 3

Fuente: Elaboracién propia

LEY DE SIGNOS

« Simultiplico o d

o Simultiplico o d

Figura 27:

ivido dos niimeros con signos iguales su resultado serd POSITIVO. @

Divisién
8:-5=40 42+6=7
(=8)-(=5)=40 | (-42)+(-6) =7

ivido dos niimeros con signos diferentes su resultado serd NEGATIVO.

Divisién
8:(=5)=-40 | 42+(=6)=-7
(—8):-5=-40 (—=42) +6 = -7

Ficha interactiva en LiveWorksheets

Fuente: Elaboracidn propia
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1 Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021

‘ ea personal / Mis cursos / Matematica - Ing. Yessenia Ordofiez - 2021 / TEMA 2 / ers

‘ Ejercicios de aplicacion

A Sustraccion con nimeros enteros

PREGUNTA 2/5

Cleopatra, famosa reina de Egipto,
fallecid en el afio 30 a.C. ,cuando
tenia 39 anos de edad.

¢En qué ano nacié Cleopatra?

Figura 28: Actividad gamificada en Genially

Fuente: Elaboracién propia
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2.3.Matriz de articulacion

En la presente matriz se sintetiza la articulaciéon del producto realizado con los sustentos tedricos, metodoldgicos, estratégicos-técnicos y tecnolégicos

empleados.

Tabla 10.

Matriz de articulacion

Tema: Entorno Virtual de Aprendizaje con las operaciones aritméticas de la Matematica para el Octavo Grado de Educacion General Basica de

SUBTEMA

Adicidn con
numeros
enteros

TEORIA DE
APRENDIZAJE

Cognitivismo-
Constructivismo —
Conectivismo: los
estudiantes
comprenderan la
importancia de los
numeros enteros y
su aplicacion en la
vida cotidiana, de
esta manera
podran  resolver

la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”

METODOLOGIA DE
ENSENANZA ERCA

Experiencia (E)

Mediante la observacion de
un video relacionan los
nimeros enteros y su vida
cotidiana, mientras que con
la revision de las
presentaciones comprende
cémo resolver la adicion.

Reflexion (R)

El estudiante reflexiona el por

ESTRATEGIA DE
ENSENANZA

Visualizacion de
videos

Revision de
diapositivas

Cooperacion

38

DESCRIPCION DE
RESULTADOS

Conocimiento
adquirido en un
contexto
sociocultural a
través de Ia
transferencia de
experiencias.

Analiza y

reflexiona las

CLASIFICACION TIC
R. Recurso P OG R E S I O
AA: Actividad
Asincronica
AS: Actividad
Sincronica
R. YouTube 4

R. Slides/ Emaze v

AA. Foro v



Sustraccion de
numeros
enteros

ejercicios de
adicion y
construiran su
conocimiento en
base a su
experiencia.

Cognitivismo-
Constructivismo —
Conectivismo: los
estudiantes
comprenderan la
importancia de los
numeros enteros y
su aplicacién en la

qué aprender la adicién con
numeros enteros y comparte
sus experiencias de aplicacion
de las mismas.

Conceptualizacion (C)

En base a sus experiencias el
estudiante va construyendo
su conocimiento y resuelve
ejercicios de manera
individual y colaborativa con
la guia del docente

Aplicacién (A)

Mediante la resolucién de
ejercicios se podra
determinar si se alcanzé el
objetivo planteado y de igual

manera reforzard lo
aprendido.
Experiencia (E)

El estudiante de manera
auténoma  observara un
video y adicional tiene
disponible una pagina web y
presentaciones que le
motivaran y se involucrara
con la sustraccion de
numeros enteros

Debate

Exposicion

Lluvia de ideas

Resolucién de
ejercicios

Resolucién de
problemas
Construccion de
ejercicios

Visualizacion de
videos

Revisidn de sitio
Web
Revision de
diapositivas
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experiencias a
través del didlogo.

Sistematiza la
informacién
mediante una
explicacion de lo
aprendido.

Crea, planifica y

soluciona  casos
reales usando lo
aprendido.

Conocimiento
adquirido en un
contexto
sociocultural a
través de a
transferencia de
experiencias.

A.S. Mentimenter

A.S.
Videoconferencia
(Zoom)

R. Slides

A.S. Padlet

A.S. Pizarra digital

A.A. Quizziz

A.A. Tarea

R. YouTube

R. URL

R. Genially



Multiplicacion y
Division de
numeros
enteros

vida cotidiana, de

esta manera
podran  resolver
ejercicios de
sustraccion y
construiran su
conocimiento en
base a su
experiencia

Cognitivismo-
Constructivismo —
Conectivismo: los
estudiantes
comprenderan la
importancia de los
numeros enteros y
su aplicacion en la
vida cotidiana, de

Reflexion (R)

Aqui el estudiante organizara
sus ideas que surgieron la
fase anterior y mediante la
participacion en el foro y la
consulta podra sacar
conclusiones de lo aprendido.

Conceptualizacion (C)

El estudiante anotara en una
lluvia de ideas con sus
palabras como  resolver
ejercicios de sustraccién y asi
también resolveran ejercicios
en clase.

Aplicacién (A)

El estudiante aplica sus
conocimientos mediante la
resolucién de ejercicios de la
vida cotidiana.

Experiencia (E)

Mediante la observacion de
videos y revision de ejercicios
resueltos se motiva al
estudiante y se despierta la
atenciéon y curiosidad por
aprender sobre la
multiplicacién y division de

numeros enteros.

Consulta

Cooperacion

Exposicién

Resolucién de
ejercicios

Resolucién de
ejercicios

Visualizacion de
videos

Revisidon de
pagina web
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Analiza Y
reflexiona las
experiencias a
través del didlogo.

Sistematiza la
informacién
mediante una
explicacion de lo
aprendido.

Crea, planifica y

soluciona  casos
reales usando lo
aprendido.

Conocimiento
adquirido en un
contexto
sociocultural a
través de Ia
transferencia de
experiencias.

A.A. Consulta

A.A. Foro

A.S.
Videoconferencia
(Zoom)

R. Miro

A.S. Pizarra digital

A.S. Genially

A.A. Tarea

R. YouTube

R. URL



esta manera
podran  resolver
ejercicios de
multiplicaciéon vy
division y
construiran su
conocimiento en
base a su
experiencia

Reflexion (R)

Con los juegos el estudiante
reflexionara e ird
construyendo el
conocimiento ya que estara
motivado y en foro podra
compartir experiencias con
sus compafieros.

Conceptualizacion (C)

El estudiante comprende y
construye su conocimiento
en base al conocimiento

previo y resolucion de
ejercicios.
Aplicacién (A)

El estudiante aplica sus
conocimientos mediante la
resolucién de operaciones en
la ficha interactiva.

Juegos

Foro

Exposicion

Resolucion de
ejercicios

Resolucién de
ejercicios
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Analiza y
reflexiona las
experiencias a
través del didlogo.

Sistematiza la
informacion
mediante una
explicacion de lo
aprendido.

Crea, planifica y

soluciona  casos
reales usando lo
aprendido.

A.A. Mobbyt /
Educaplay

A.A. Foro

A.S.
Videoconferencia
(Zoom)

R. GoCoqr

A.S. Kahoot

A.A. Liveworksheets



2.4 Valoracion de especialistas
La propuesta fue validada por 5 especialistas, mismo que tienen una amplia experiencia en
el campo educativo y en el uso de las TIC en la educacién, es decir son docentes con cuarto nivel

de educacion y estan en pleno ejercicio de la docencia.

La propuesta fue evaluada con los siguientes indicadores: Suficiente, medianamente e

insuficiente. Los indicadores de valoracion fueron:

Tabla 11 Observaciones de especialistas

Especialista Especialista Especialista Especialista Especialista

1 2 3 4 5
4.1. Considera Usted que  Suficiente v v v v
los recursos educativos que
se han tomado en cuenta .
. Medianamente v
en el aula virtual
contribuyen al aprendizaje
de la Matematica. Insuficiente
4.2. Considera Usted que el  Suficiente v 4 v v v
aula virtual cumple con los
indicadores de resultados ~ Medianamente
Insuficiente
4.3. Considera Usted que el  Suficiente 4 v v v v
aula virtual tiene
actividades que producen '
interactividad para la Medianamente
comprension de los temas
R Insuficiente
4.4. Considera Usted que el  Suficiente v v v v 4
aula virtual tiene
actividades para la Medianamente
construccién del nuevo
conocimiento. Insuficiente
4.5. Considera Usted que el  Suficiente v 4 v
aula virtual tiene
actividades que permiten la  pedianamente v v
conectividad del
aprendizaje.
P J Insuficiente
valido v v v v v
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4.6. Segun su opinién como No Valido
especialista, considera que
el aula virtual es:

CONCLUSIONES

A continuacion se presenta las conclusiones de la presente investigacion basadas en los
objetivos especificos, mismas que permiten evidenciar lo mds destacado a la implementacion
de estrategias tecno educativas para fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje en las
operaciones aritméticas con los nUmeros enteros en los estudiantes Octavo grado de Educacién

General Basica.

El trabajo de titulacion se fundamenta en la teoria Cognitivista, Constructivista y el
Conectivismo, donde el estudiante, mediante herramientas tecnolégicas Web 2.0, promoviendo
gue el estudiante sea un sujeto activo en el aprendizaje y se él quien construya su propio

conocimiento.

El uso de las herramientas tecnolégicas Web 2.0 nos permiten generar material didactico e
interactivo de acuerdo a las necesidades de los estudiantes, ademas motiva al estudiante Ia
interaccioén, trabajo colaborativo e individual fortaleciendo proceso ensefianza y aprendizaje en

las operaciones aritméticas.

Se disefio un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE articulado con herramientas
tecnoldgicas Web 2.0, mismas que son apoyo en el proceso enseianzay aprendizaje permitieron
alcanzar los objetivos, destrezas e indicadores de logros que se plantea en las operaciones

aritméticas con nimeros enteros

Finalmente, el Entorno Virtual de Aprendizaje propuesto para fortalecer el proceso
ensefianza y aprendizaje en las operaciones aritméticas con los numeros enteros en los
estudiantes Octavo grado de Educacion General Basica fue valorado por especialistas con
conocimientos en las TIC y docencia, permitiendo asi reafirmar que el disefio y desarrollo

propuesto es apropiado para el nivel educativo y tema.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda planificar cada tema tomando en cuenta las teorias de aprendizaje propuesta
en la presente investigacidén, no sélo para la asignatura de Matematica sino para cualquier

asignatura.

Como segunda recomendacién es que el docente debe capacitarse continuamente e
investigar sobre el uso y aplicacion de las herramientas tecnoldgicas Web 2.0 para cambiar los

paradigmas educativos y alcanzar la excelencia educativa.

Se recomienda utilizar en todos los subniveles desde la educacién general basica se debe
utilizar el entorno virtual de aprendizaje y las herramientas Web 2.0 para la asignatura de
Matemadtica para desarrollar el pensamiento légico y critico para interpretar y resolver

problemas de la vida cotidiana.

Finalmente, recomiendo tomar en cuenta las observaciones dadas por cada uno de los

especialistas e ir eenriqueciendo con mas las actividades la plataforma.
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ANEXOS

Anexo 1

Formato de encuesta a estudiantes

Encuesta estudiantes

Se estd desarrollando una investigacidn para fortalecer el proceso ensefanza y
aprendizaje de la Matemética.

Los datos proporcionados en esta encuesta son confidenciales.

*Obligatorio

1. Considera que el aprendizaje de la asignatura de Matematica es
Marca solo un dvalo.

) Muy facil

) Fécil
) Dificil

) Muy dificil

2. jlLasclases de matematicas son aburridas? *

Marca solo un dvalo.

"

) Si

I No

J

3. jEldocente de Matematica utiliza variedad de recursos didacticos en el aula para
dar sus clases? *

Marca solo un dvalo.

Siempre
) Casi siempre
_ A veces

) Nunca

| Casi nunca
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i Cree usted gue el aprendizaje de la Matematica resultaria mas comprensible si
se emplearian herrarmientas tecnoldgicas interactivas? ™

Marca solo un dvalo.

B

s

Y Mo

-

iTiene acceso a dispositivos electrénicos como tableta, celular o computadeor
con Internet en casa? *

Marca solo un dvalo.

“

S

I Mo

r

i Le gustaria gue la Unidad Educativa Fiscal Luxemburgo cuente con un entorno
virtual de aprendizaje? *

Marca solo un dvalo.

"

pE:]

I No

A

i0Oué tipo de actividades le gustaria realizar en el proceso de aprendizaje de la
Matematica? *

Puede seleccionar mas de una actividad.

Selecciona todas las opciones que correspondan.

[ | Jueges interactivos

[ ] Foro
[ | Chat

|:| Evaluaciones interactivas
[ ] Uuvia de ideas

[ | Fichas interactivas

[ ] Pizarra digital
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Anexo 2

Bloque Curricular

3. Matriz de destrezas con criterios de desempeno del area de
Matematica para el subnivel Superior de Educacion General Basica

Bloque curricular 1

Algebra y funciones

B BASICOS IMPRESCINDIBLES | BASICOS DESEABLES

Anexo 3

Formato para validacién de especialistas
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“Responsabilidad con pensamiento positivo”

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

Resolucion: RPC-SO-10-No. 189-2020

Entorno Virtual de Aprendizaje con las operaciones aritméticas de la
Matematica para el Octavo Grado de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”

VALIDACION DEL ESPECIALISTA SOBRE EL TRABAJO DE TITULACION
Autor: Yessenia Isabel Ordofiez Guiscasho
C.1.: 1720799541

Tutor: MSc. René Ceferino Cortijo Jacomino

Quito, 25 agosto 2021
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“Responsabilidad con pensamiento positivo”

Este instrumento tiene como objetivo validar mediante criterios de especialistas el entorno
virtual de aprendizaje propuesto para fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje en las
operaciones aritméticas con los nimeros enteros en los estudiantes Octavo grado de Educacién
Luxemburgo”.

|ll

General Béasica de la Unidad Educativa Fisca

La informacién que usted suministre serd confidencial y de mucha utilidad para la
investigacion. De la sinceridad de sus respuestas dependera la confiabilidad de los resultados de
este trabajo.

Gracias anticipadas por su colaboracion.

Atentamente.

YESSENIA ORDONEZ
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IDENTIFICACION DEL ESPECIALISTA

Nombres y Apellidos:

Institucidon donde trabaja

Titulo de Grado:

Institucion donde lo obtuvo:

Titulo de Maestria

Institucion donde lo obtuvo

Titulo de Doctorado

Institucion donde lo obtuvo:

TITULO DEL TRABAJO

Entorno Virtual de Aprendizaje con las operaciones aritméticas de la Matematica para el Octavo Grado de
Educacidn General Bésica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”

OBJETIVO GENERAL Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE utilizando
herramientas tecnoldgicas Web 2.0 para fortalecer el proceso ensefianza
y aprendizaje en las operaciones aritméticas con los nimeros enteros en
los estudiantes Octavo grado de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Fiscal “Luxemburgo”.

3. INDICADORES DE RESULTADOS

Motivacion en el proceso ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Matematica mediante la utilizacion
de la plataforma MOODLE.

Desarrollo de actividades colaborativas, fomentando la interactividad entre los estudiantes.

Desarrollo de habilidades de manera interactiva y dinamica mediante juegos y herramientas tecnoldgicas
Web 2.0.

El estudiante reconoce y aplica las operaciones aritméticas con niUmeros enteros.

El nivel de conocimientos alcanzado en los estudiantes, mediante la evaluacién constante.

OBSERVACIONES DEL ESPECIALISTA

4.1. Considera Usted que los recursos educativos que se han | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

tomado en cuenta en el aula virtual contribuyen al
aprendizaje de la Matematica.

RECOMENDACIONES

4.2. Considera Usted que el aula virtual cumple con los | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

indicadores de resultados

RECOMENDACIONES

4.3. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

producen interactividad para la comprensidon de los temas
tratados.

RECOMENDACIONES

4.4. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades para | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

la construccion del nuevo conocimiento.

RECOMENDACIONES

4.5. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

permiten la conectividad del aprendizaje.

RECOMENDACIONES

4.6. Seglin su opinidén como especialista, considera que el aula virtual es: Vélido | No
Valido
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RECOMENDACIONES

FIRMA:

53

COLOCAR
ESPECIALISTA

EL

NOMBRE

DEL




ESPECIALISTA 1

IDENTIFICACION DEL ESPECIALISTA

Nombres y Apellidos: HENRY MARCELO RECALDE ARAUJO

Institucion donde trabaja UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

Titulo de Grado: INGENIERO EN INFORMATICA Y CIENCIA DE LA COMPUTACION
Institucion donde lo obtuvo: UNIVERSIDAD UTE

Titulo de Maestria MAGISTER EN TELEINFORMATICA Y REDES DE COMPUTADORES
Institucidon donde lo obtuvo UNIVERSIDAD UTE

Titulo de Doctorado

Institucidon donde lo obtuvo:

TITULO DEL TRABAJO

Entorno Virtual de Aprendizaje con las operaciones aritméticas de la Matematica para el Octavo Grado de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”

OBJETIVO GENERAL Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE utilizando
herramientas tecnoldgicas Web 2.0 para fortalecer el proceso ensefianza y
aprendizaje en las operaciones aritméticas con los numeros enteros en los
estudiantes Octavo grado de Educacién General Basica de la Unidad Educativa
Fiscal “Luxemburgo”.

3. INDICADORES DE RESULTADOS

Motivacion en el proceso ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Matematica mediante la utilizacién
de la plataforma MOODLE.

Desarrollo de actividades colaborativas, fomentando la interactividad entre los estudiantes.

Desarrollo de habilidades de manera interactiva y dinamica mediante juegos y herramientas tecnoldgicas
Web 2.0.

El estudiante reconoce y aplica las operaciones aritméticas con nimeros enteros.

El nivel de conocimientos alcanzado en los estudiantes, mediante la evaluacién constante.

OBSERVACIONES DEL ESPECIALISTA

4.1. Considera Usted que los recursos educativos que se han | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

tomado en cuenta en el aula virtual contribuyen al X
aprendizaje de la Matematica.

RECOMENDACIONES

4.2. Considera Usted que el aula virtual cumple con los | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

indicadores de resultados X

RECOMENDACIONES

4.3. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

producen interactividad para la comprension de los temas X
tratados.

RECOMENDACIONES

4.4. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades para | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

la construccion del nuevo conocimiento. X

RECOMENDACIONES

4.5. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

permiten la conectividad del aprendizaje. X
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RECOMENDACIONES

4.6. Seglin su opinidon como especialista, considera que el aula virtual es: Vélido | No Valido

X
En un futuro la implementacion de plug-ins relacionados a el

aprendizaje de matematicas como un valor agregado a las actividades
RECOMENDACIONES complementarias de aprendizaje.

FIRMA:

Henry Re
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ESPECIALISTA 2

IDENTIFICACION DEL ESPECIALISTA

NOMBRES Y APELLIDOS: NANCY ELIZABETH VILLACIS VILLACRES

Institucidon donde trabaja Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”

Titulo de Grado: Licenciatura en Ciencias de la Educacién Fisico - Matematico
Institucidon donde lo obtuvo: | Universidad Central del Ecuador

Titulo de Maestria MAGISTER POLITICAS SOCIALES PARA LA NINEZ Y ADOLESCENCIA

Institucion donde lo obtuvo Universidad Politécnica Salesiana

Titulo de Doctorado

Instituciéon donde lo obtuvo:

TITULO DEL TRABAJO

Entorno Virtual de Aprendizaje con las operaciones aritméticas de la Matematica para el Octavo Grado de
Educacién General Basica.

OBIJETIVO GENERAL Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE utilizando
herramientas tecnoldgicas Web 2.0 para fortalecer el proceso ensefianza y
aprendizaje en las operaciones aritméticas con los numeros enteros en los
estudiantes Octavo grado de Educacidén General Basica.

3. INDICADORES DE RESULTADOS

Motivacion en el proceso ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Matematica mediante la utilizacién
de la plataforma MOODLE.

Desarrollo de actividades colaborativas, fomentando la interactividad entre los estudiantes.

Desarrollo de habilidades de manera interactiva y dindmica mediante juegos y herramientas tecnoldgicas
Web 2.0.

El estudiante reconoce y aplica las operaciones aritméticas con numeros enteros.

El nivel de conocimientos alcanzado en los estudiantes, mediante la evaluacidon constante.

OBSERVACIONES DEL ESPECIALISTA

4.1. Considera Usted que los recursos educativos que se han | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

tomado en cuenta en el aula virtual contribuyen al X
aprendizaje de la Matematica

RECOMENDACIONES

4.2. Considera Usted que el aula virtual cumple con los | Suficiente | Medianamente | Insuficiente
indicadores de resultados X

RECOMENDACIONES

4.3. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

producen interactividad para la comprension de los temas X
tratados.

Se debe planificar para mayores tiempos.
RECOMENDACIONES

4.4. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades para | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

la construccion del nuevo conocimiento. X

RECOMENDACIONES

Suficiente Medianamente | Insuficiente
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4.5. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que X
permiten la conectividad del aprendizaje.

Hay que tomar en cuenta, a los estudiantes que no tienen conectividad.
RECOMENDACIONES
4.6. Seglin su opinién como especialista, considera que el aula virtual es: Vidlido | No Valido
X
RECOMENDACIONES
FIRMA:

% g

s P

. //, »
5 S /
# C‘ LA

o —~ £° :
(__COLOCAR EL NOMBRE DEL

ESPECIALISTA
i ) . j
. l\\l CAN Cnf \) I l L,(L\‘_ (< \/J 3
@

57




ESPECIALISTA 3

IDENTIFICACION DEL ESPECIALISTA

Nombres y Apellidos: WILSON GUALPA VILLAVICENCIO

Institucion donde trabaja Unidad Educativa “Kawsaypa Yachay”

Titulo de Grado: Ingenieria en Marketing y Gestién de Negocios

Institucion donde lo | Universidad Técnica de Ambato

obtuvo:

Titulo de Maestria MAESTRIA EN EDUCACION MENCION APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

Institucion donde lo obtuvo | Universidad Tecnoldgica Israel

Titulo de Doctorado

Institucion donde lo
obtuvo:
TITULO DEL TRABAJO

Entorno Virtual de Aprendizaje con las operaciones aritméticas de la Matematica para el Octavo Grado de
Educacidn General Bésica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”

OBIJETIVO GENERAL Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE utilizando herramientas
tecnoldgicas Web 2.0 para fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje en las
operaciones aritméticas con los nimeros enteros en los estudiantes Octavo grado
de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”.

3. INDICADORES DE RESULTADOS

Motivacidn en el proceso ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Matematica mediante la utilizaciéon
de la plataforma MOODLE.

Desarrollo de actividades colaborativas, fomentando la interactividad entre los estudiantes.

Desarrollo de habilidades de manera interactiva y dinamica mediante juegos y herramientas tecnoldgicas
Web 2.0.

El estudiante reconoce y aplica las operaciones aritméticas con nimeros enteros.

El nivel de conocimientos alcanzado en los estudiantes, mediante la evaluacidon constante.

OBSERVACIONES DEL ESPECIALISTA

4.1. Considera Usted que los recursos educativos que se han | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

tomado en cuenta en el aula virtual contribuyen al X
aprendizaje de la Matematica.

Utilizacién de simuladores (Interactive Physics) para fortalecer el
RECOMENDACIONES aprendizaje adquirido — practicas de laboratorio matematica.

4.2. Considera Usted que el aula virtual cumple con los | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

indicadores de resultados X
Tomar en consideracién un enlace (novedades) para la interaccion con los
RECOMENDACIONES representantes legales del estudiante.

4.3. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

producen interactividad para la comprension de los temas X
tratados.
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Insertar tiempos de inicio y culminacion del tema clase, asi también un
tiempo establecido para el cumplimiento de cada actividad sincrénica y
RECOMENDACIONES asincronica.

4.4. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades para | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

la construccion del nuevo conocimiento. X

Asignar una seccién para la entrega de actividades (tareas) con el

RECOMENDACIONES estudiante.

4.5. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

permiten la conectividad del aprendizaje. X

Tomar en consideracién un enlace (novedades) para la interaccion con los
RECOMENDACIONES representantes legales del estudiante.

4.6. Seguin su opinién como especialista, considera que el aula virtual es: Vilido No
Valido

X

Evitar la saturacién de contenidos visuales al momento de crear un tema
RECOMENDACIONES clase para aumentar la concentracidn del estudiante en la asignatura.

FIRMA:

Ing. Sc.W%n ualpa¥illavicencio
C./1: 050335609
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ESPECIALISTA 4

IDENTIFICACION DEL ESPECIALISTA

Nombres y Apellidos: Silvia Maria Cevallos Chauca

Institucion donde trabaja Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”

Titulo de Grado: Licenciatura en Ciencias de la Educacion Mencién Informatica vy
Computacion

Institucidon donde lo obtuvo: Universidad Técnica de Ambato

Titulo de Maestria Magister en Gestion y Practica Docente

Institucidon donde lo obtuvo Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador

Titulo de Doctorado

Institucion donde lo obtuvo:

TITULO DEL TRABAJO

Entorno Virtual de Aprendizaje con las operaciones aritméticas de la Matematica para el Octavo Grado de
Educacién General Basica.

OBIJETIVO GENERAL Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE utilizando
herramientas tecnoldgicas Web 2.0 para fortalecer el proceso ensefianza y
aprendizaje en las operaciones aritméticas con los nimeros enteros en los
estudiantes Octavo grado de Educacién General Basica.

3. INDICADORES DE RESULTADOS

Motivacidn en el proceso ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Matemadtica mediante la utilizacién
de la plataforma MOODLE.

Desarrollo de actividades colaborativas, fomentando la interactividad entre los estudiantes.

Desarrollo de habilidades de manera interactiva y dinamica mediante juegos y herramientas tecnoldgicas
Web 2.0.

El estudiante reconoce y aplica las operaciones aritméticas con nimeros enteros.

El nivel de conocimientos alcanzado en los estudiantes, mediante la evaluacién constante.

OBSERVACIONES DEL ESPECIALISTA

4.1. Considera Usted que los recursos educativos que se han | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

tomado en cuenta en el aula virtual contribuyen al X
aprendizaje de la Matematica

RECOMENDACIONES

4.2. Considera Usted que el aula virtual cumple con los | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

indicadores de resultados X

RECOMENDACIONES

4.3. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

producen interactividad para la comprension de los temas X
tratados.

RECOMENDACIONES

4.4. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades para | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

la construccion del nuevo conocimiento. X

60




RECOMENDACIONES

4.5. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente
permiten la conectividad del aprendizaje. X

RECOMENDACIONES

4.6. Seglin su opinidon como especialista, considera que el aula virtual es: Vélido | No Valido

X

RECOMENDACIONES

Tomar en cuenta actividades y recursos para los estudiantes que no

tienen acceso a internet.

FIRMA:

CEVALLOS CHAUCA SILVIA MARIA
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ESPECIALISTA 5

IDENTIFICACION DEL ESPECIALISTA

Nombres y Apellidos: Segundo Milton Lomas Chamorro
Institucion donde trabaja Unidad Educativa Llano Chico

Titulo de Grado: Ingeniero en Sistemas Informaticos
Institucion donde lo obtuvo: Universidad Tecnoldgica Israel

Titulo de Maestria MAGISTER EN DOCENCIA UNIVERSITARIA
Institucidon donde lo obtuvo Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE
Titulo de Doctorado

Institucidon donde lo obtuvo:

TITULO DEL TRABAJO

Entorno Virtual de Aprendizaje con las operaciones aritméticas de la Matematica para el Octavo Grado de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Luxemburgo”

OBIJETIVO GENERAL Desarrollar un Entorno Virtual de Aprendizaje en MOODLE utilizando
herramientas tecnoldgicas Web 2.0 para fortalecer el proceso ensefianza y
aprendizaje en las operaciones aritméticas con los nimeros enteros en los
estudiantes Octavo grado de Educacién General Basica de la Unidad Educativa
Fiscal “Luxemburgo”.

3. INDICADORES DE RESULTADOS

Motivacion en el proceso ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Matematica mediante la utilizacién
de la plataforma MOODLE.

Desarrollo de actividades colaborativas, fomentando la interactividad entre los estudiantes.

Desarrollo de habilidades de manera interactiva y dindmica mediante juegos y herramientas tecnoldgicas
Web 2.0.

El estudiante reconoce y aplica las operaciones aritméticas con numeros enteros.

El nivel de conocimientos alcanzado en los estudiantes, mediante la evaluacién constante.

OBSERVACIONES DEL ESPECIALISTA

4.1. Considera Usted que los recursos educativos que se han | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

tomado en cuenta en el aula virtual contribuyen al X
aprendizaje de la Matematica.

Trabajar un poco mads en innovacion para la matematica
RECOMENDACIONES

4.2. Considera Usted que el aula virtual cumple con los | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

indicadores de resultados X

RECOMENDACIONES

4.3. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

producen interactividad para la comprensidon de los temas X
tratados.

RECOMENDACIONES

4.4. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades para | Suficiente | Medianamente | Insuficiente

la construccion del nuevo conocimiento. X
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RECOMENDACIONES

4.5. Considera Usted que el aula virtual tiene actividades que | Suficiente | Medianamente | Insuficiente
permiten la conectividad del aprendizaje. X
Trabajar en aulas mas participativas
RECOMENDACIONES
4.6. Seglin su opinidn como especialista, considera que el aula virtual es: Valido No
Valido
X

RECOMENDACIONES

FIRMA:

Segundo Milton Lomas Chamorro
C.1.:1002709119
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