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INFORMACION GENERAL

Contextualizacion del tema

El darea de conocimiento del presente proyecto es la matematica que al tener una esencia
constructivista es adquirida desde temprana edad en el desarrollo del ser humano en forma
empirica, coadyuvando al desarrollo de habilidades matematicas indispensables utilizadas en la
vida cotidiana. En el desarrollo de habilidades se aplican nociones de estimacidn, interpretacién
y establecimiento de relaciones. La matematica a nivel educativo da herramientas para el
desarrollo del razonamiento ldgico, para que el estudiante sea critico y tome decisiones

aplicando criterios.

La logica es un componente que se encuentra inmerso en todas las areas del conocimiento,
cuando se llega al pensamiento ldgico se desarrolla el razonamiento ante alguna situacién
problematica. Bajo estas premisas el Razonamiento Légico Matematico permite la construccion
de estructuras internas que permiten buscar patrones en la resolucién de problemas, lo cual
permite encontrar una solucién no solo a problemas dentro del aula sino fuera de ella, al igual

gue en otras materias de ciencias exactas.

La Légica Matemadtica da herramientas para ponerlas en prdctica en la vida diaria, como la
resolucion de problemas entre ellos: cuentas en una compra, calcular espacios, tiempos,
seleccion de opciones en base a datos numéricos, comprender estadisticas de prondstico de
tiempo, calcular un capital en un negocio, etc. Cabe recalcar que las matematicas no son
tedricas sino mas bien empiricas y son una de las bases de la sociedad del conocimiento. El
presente proyecto de investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa Fiscomisional Técnico
Ecuador (U.E.F.T.E) ubicada en Mindo, cantdn los Bancos en la provincia de Pichincha, localizada
en una zona rural de la provincia. La U.E.F.T.E cuenta con primaria y secundaria, consta con
estudiantes externos y estudiantes internos de diversas partes del Ecuador. El sector tiene

acceso a todos los servicios basicos e internet.

En la institucidon educativa existen un total de 38 docentes entre primaria y secundaria, de
los cuales 8 cuentan con posgrado y el resto con pregrado. Existen 3 laboratorios, 2 de
computacion y un laboratorio de quimica. Existen dos bibliotecas una para primariay otra para
los estudiantes de secundaria. Cuenta con una sola jornada de trabajo y el colegio cuenta con
internado. En la institucién hay 643 estudiantes entre estudiantes del internado y externos.

Existe educacion desde inicial Il hasta bachillerato. La institucion es técnica, en el bachillerato



existen las carreras de Contabilidad, Mecanizado y Construcciones Metdlicos y Produccion

Agropecuaria. El colegio consta con internet y todos los servicios basicos.

En la institucidn educativa se utiliza el modelo socio-constructivista mediante la conectividad
en la que se evalla el dominio del conocimiento, el rol del docente es transmitir informacion
mediante clases activas y el rol del estudiante mostrar un grado de sociabilidad con los
miembros de la comunidad educativa y cumplir con sus obligaciones educativas. Estd enfocada
en la transversalidad, interdisciplinariedad y las TIC. La metodologia utilizada actualmente es el

aprendizaje basado en proyectos.

El curriculum antes de la pandemia se lo elaboraba tomando el Macro al curriculo Nacional
Obligatorio con la metodologia ERCA (experiencia, reflexidn, conceptualizacion y aplicacién) y el
Plan Curricular Institucional (PCl) contextualizado adaptado a la realidad de la institucién. En el
ano lectivo 2020-2021 se trabajé con el Curriculo Priorizado, el PCI fue adaptado a la realidad de
la pandemia. En el afio lectivo 2021-2022 se trabajé con la metodologia activa Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), con la aplicacién de 8 proyectos interdisciplinarios durante todo el

afno lectivo.

Problema de investigacion

El presente proyecto nace de la necesidad de fortalecer el conocimiento de los estudiantes
de tercer afio de bachillerato en la asignatura de razonamiento matematico, lo cual servira de

base para rendir las pruebas de ingreso a la universidad.

En la Unidad Educativa Técnico Ecuador de Mindo Seguin datos del INEVAL (Instituto Nacional
de Educacién Superior), el promedio general en razonamiento matematico de los estudiantes
del colegio entre los afios 2015-2020 fue de 7,51. Este promedio en escala educativa es bueno
pero insuficiente para obtener un cupo en la universidad, cuyos puntajes de corte segun la
carrera en las universidades es mayor a 780 puntos en carreras con poca demanda y puntajes
mayores a 900 en carreras con mayor demanda como medicina, jurisprudencia, odontologia,
enfermeria, segun datos de la SENESCYT (Secretaria de Educaciéon Superior, Ciencia, Tecnologia

e Innovacidn, s.f.).

El uso de herramientas tecnoldgicas durante las clases virtuales han sido limitadas, en primer
lugar por el desconocimiento por parte de los docentes del uso de la tecnologia, lo cual ha sido
una barrera en la ensefianza virtual, los estudiantes Unicamente usan herramientas tecnoldgicas

como Google Forms, Power Point y algunas herramientas de fichas educativas.



La metodologia usada por los docentes no es adecuada pues las tareas se siguen realizando
a mano y se toma fotos sin usar ninguna herramienta tecnolégica en las actividades de clase,
Unicamente se usa Google Forms de forma obligatoria en los exdmenes quimestrales. Las clases
se han limitado a que los profesores expongan las diapositivas y realicen preguntas en clases
gue en la mayoria de los casos los estudiantes no responden por falta de motivacién, las
actividades dentro de clases como talleres en la mayoria de los casos es nula, esta metodologia
errénea trata de llevar una clase virtual como si fuese una clase presencial, sin aprovechar las

multiples herramientas tecnoldgicas segln la materia.

La falta de una clase participativa y colaborativa hace que muchos de los docentes tengan
pocas notas en cada parcial y estas notas sean obtenidas de deberes en casa de la forma

tradicional, lo cual no indica la realidad del aprendizaje del estudiante.

En 2017, Ecuador llevé a cabo el estudio principal PISA-D donde se evaluaron a 6 100
estudiantes de 178 instituciones educativas a nivel nacional. PISA busca conocer el nivel de
habilidades necesarias que han adquirido los estudiantes para participar plenamente en la
sociedad, centrandose en dominios claves como Ciencias, Lectura y Matematica. En Ecuador el
49% de los estudiantes alcanzaron el nivel 2 en Lectura, el 43% en Ciencias y el 29% en
Matematica. Los datos obtenidos en las evaluaciones PISA reflejan una deficiencia general a

nivel nacional en matematica, la cual serd evaluada en la prueba de ingreso a la universidad.

La mayoria de los alumnos del plantel no estan relacionados a evaluaciones temporalizadas
mediante el uso de simuladores, razén por la cual a los estudiantes se les dificulta realizar la
prueba de ingreso a la universidad en el tiempo establecido, lo cual se refleja en las notas
obtenidas en las pruebas, sumado el desconocimiento de los temas a ser evaluados para el
ingreso a la universidad lo cual influye negativamente al desempefio estudiantil. La institucion
educativa no ha desarrollado en los estudiantes las herramientas conceptuales,
procedimentales y actitudinales necesarias para elaborar a satisfaccion la prueba de ingreso a la

universidad.

La SENESCYT registra que un 45% de los estudiantes obtuvo un puntaje que bordea entre 600
y 700 puntos, del 55% de los sustentantes obtuvieron mas de 700 puntos sobre 1 000, de ese
porcentaje el 35% obtuvieron una calificacion entre 700 a 800, alrededor del 10% tuvo de 800
a 900 y un 5%, de 900 a 1 000, estos datos obtenidos en el periodo costa 2020 sefialan las

deficiencias en los egresados al momento de rendir el examen.



Por lo antes expuesto surge la necesidad de elaborar un entorno virtual de aprendizaje de
Razonamiento Légico Matematico y que contribuyan al proceso de ensefianza y aprendizaje en

estudiantes de 3ro de bachillerato de la Unidad Educativa Técnico Ecuador de Mindo.

Los estudiantes adquirirdan habilidades tecnoldgicas necesarias para la actualidad,
desarrollaran el Razonamiento Légico Matematico, lo cual es util para rendir las pruebas de
ingreso a la universidad. Esimportante el uso de un EVA en la unidad educativa ya que mas del
90% de los estudiantes de tercero de bachillerato tienen acceso a internet, los estudiantes
cuentan con una computadora o un dispositivo mévil y saben manejar la plataforma con la cual
trabaja actualmente el colegio, razones por la cuales es factible aplicar un entorno virtual en

Moodle para el proceso de ensefianza aprendizaje mediante el uso de simuladores.

Los aportes en el sentido pedagdgico son la aplicacidon de una visidon constructivista en las
actividades fijadas en la materia, la didactica aplicada contribuye a desarrollar habilidades
matematicas para el desarrollo del Razonamiento Légico Matematica las cuales seran aplicadas
en las pruebas de ingreso a la universidad aportando socialmente a la igualdad de oportunidades

de obtener un cupo a nivel nacional.

Objetivo general

Elaborar un entorno virtual de aprendizaje de Razonamiento Ldgico Matematico y que
contribuyan al proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes de 3ro de bachillerato de la

Unidad Educativa Técnico Ecuador de Mindo.

Objetivos especificos

Determinar los fundamentos tedricos de Razonamiento Légico-matematico a desarrollarse

en el entorno virtual.

Desarrollar el proceso de investigacion sobre entorno virtual de aprendizaje de
Razonamiento Légico Matematico y que contribuya al proceso de ensefianza-aprendizaje en

estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Técnico Ecuador de Mindo.

Disefar un entorno virtual en Moodle utilizando herramientas web 2.0 que contribuyan al

proceso de ensefianza aprendizaje.

Validar mediante el criterio de especialistas la efectividad de la implementacion de Moodle

para el desarrollo del Razonamiento Légico Matematico.



Vinculacion con la sociedad y beneficiarios directos:

Esta investigacidn se vincula con la sociedad ya que se brindan beneficios tecnolégicos que
tendrd la comunidad educativa, es la plataforma Moodle la cual cuenta con varios recursos
tecnoldgicos los cuales pueden ser utilizados en clases de diversas materias. Se tendra de
plantilla base la cual podrd ser usada por los profesores en multiples actividades de clases. Los
estudiantes tendran conocimientos del uso de herramientas tecnoldgicas, lo cual facilita su
interaccion en la educacidn virtual. Asi también, la publicacién de este proyecto ayudard a
mejorar el manejo de las TIC dentro del aula de clases en la institucidn, siendo un apoyo para la

comunidad educativa incluido profesores y directivos.

En ese sentido, generara beneficios directos a los estudiantes de tercero de bachillerato, ya
gue tendran los conocimientos necesarios para rendir las pruebas de ingreso a universidades
publicas, lo cual no solo generaria un gran impacto en la comunidad de Mindo sino también en
las comunidades en su mayoria rurales a las que pertenecen los estudiantes internos, pues en
estos lugares es dificil acceder a un cupo a la universidad, lo cual cambiaria, existiendo un
aumento en el porcentaje de estudiantes que cuentan con educacién superior, siendo un
beneficio a la sociedad, pues se tendrd igualdad en condiciones para rendir estas evaluaciones

a personas que se encuentran en el sector rural.

El beneficio sera a los padres o representantes de los estudiantes al tener en cuenta que el
nivel académico de muchas de las familias sera mayor y con esto las futuras generaciones
continuaran con sus estudios académicos, pues esta comprobado que cuando el nivel académico

de los padres en superior sus hijos en mayor porcentaje obtienen titulos de igual o mayor nivel.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1. Contextualizacion general del estado del arte

En la era industrial la estandarizacién era la metodologia usada tanto en las aulas como en
las fabricas, lo cual conllevaba a una educacidn tradicionalista para cumplir con las necesidades
de aquellos tiempos, en la segunda revolucién industrial hubo avances en la comunicacién con
la creacion de la radio por Marconi y de la industria de la electricidad por Tesla, a partir de estos
avances del siglo XX la forma en cdmo se concibe la informacién ha ido creciendo
exponencialmente. Actualmente en la era del conocimiento la sociedad de la informacidn

demanda un cambio en las metodologias de ensefianza las cuales requieren ser constructivistas.

La sociedad del conocimiento e informacidn debe replantear lo que concibe como educacion
ya que desde visiones tradicionalistas no se desarrollan las competencias necesarias que un
mundo globalizado exige. Mediante las TIC se re direcciona los procesos educativos, innovando,
reformulando procesos académicos y administrativos, tecnologias, curriculo, evaluaciones y

metodologias.

Ademas, el presente trabajo se relaciona con varias teorias que se vinculan al proyecto
planteado. Las bases tedricas que sustentan el presente proyecto de investigacién son: La teoria
cognitiva de Piaget, El aprendizaje social de Vygotsky, Zona de Desarrollo Préxima, Teoria del
Aprendizaje Significativo de Ausubel, Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento propuesta por
Bruner y el Conectivismo de Siemens. La metodologia usada en el proyecto de investigacion

fue la combinacion de la metodologia PACIE y la estrategia de ensefianza Flipped Classroom.

La ensefianza de la matematica ha tenido varios enfoques a lo largo del tiempo, comenzando
con un enfoque conductista (tradicional) el cual se basaba en el aprendizaje mediante estimulo
respuesta. Posterior a esto se pasd a un enfoque cognitivista que se basa en estructuras
mentales en la construccién del conocimiento; el enfoque constructivista indica que el
conocimiento no solo debe de ser adquirido sino creado, este enfoque da una participacién mas
activa al estudiante, convirtiendo al docente en un mediador; éstos dos ultimos enfoques fueron
utilizados en el presente proyecto de investigacidn, adicionalmente se ha tomado en cuenta el
enfoque Conectivista el cual es de suma importancia en la era digital en la que se vive en la

actualidad.

No obstante, el avance tecnoldgico, el aumento en la capacidad de almacenamiento, ha
originado un crecimiento exponencial de la informacidn, la existencia de mayor cantidad de

bibliografia (fuentes académicas y no académicas) y el amplio desarrollo de la tecnologia ha



dado lugar a las TIC, generando una revolucion educativa y cultural; la comunicacién vy la
informacidn son mas rdpidas y directas, de igual manera es mas comun e imprescindible el uso
de ordenadores, software, hardware y celulares. El desarrollo tecnolégico permite que exista

mas informacién y mayor accesibilidad, aumentando el conocimiento.

Las herramientas tecnoldgicas que se han usado en este proyecto de investigacion fueron
herramientas Web 2.0, herramientas Web 3.0 que se adaptan a la ensefianza del Razonamiento
Légico Matematico para el desarrollo de habilidades necesarias en el desarrollo de la materia.
Las herramientas usadas en este proyecto fueron: Daypo, Google Forms, PDF, PowerPoint,
Canva, Genial.ly, YouTube, Graspable Math, Zoom, Educaplay, Liveworsheets, Padlet, Miro,

Quizzis, Calameo, Emaze, Kahoot y Mentimeter.

Finalmente, se hizo una revisidén de trabajos previos a este proyecto de investigacién, con la
finalidad de fortalecer el estudio realizado ya que ciertos problemas a los cuales se enfrentaron
otros autores son similares a los problemas del actual trabajo. Asi también, las soluciones
propuestas sirven de guia para encontrar una mejor respuesta a las interrogantes existentes.
Dada la importancia de analizar estudios previos a continuacién se detallan los problemas,

soluciones y resultados obtenidos en las siguientes investigaciones:

Es asi (Rivas, 2017), en su trabajo de investigacion: “Uso de estrategias de razonamiento
l6gico matematico y el aprendizaje”, parte del paradigma que existe en la sociedad acerca las
matematicas, en la cual se cree que es una materia dificil, creando previamente una barrera con
los estudiantes, el nivel bajo en el area de las matematicas se debe en gran parte a las estrategias
erroneas utilizadas por los docentes en clases las cuales son técnicas tradicionalistas, que se
centran en el aprendizaje de las operaciones bdasicas y mas no en el pensamiento, lo que no
permite llegar al razonamiento pues no se aplica el pensamiento légico, entre las problematicas
encontradas también estan los condiciones socioecondmicas de los estudiantes, para lo cual se
plantea diagnosticar las estrategias que se estan aplicando en la ensefianza de la matematicay

corregirlas con el uso métodos de ensefianza constructivistas.

Barcia et al. (2019), en su trabajo de investigacién: “Disefio de una propuesta metodoldgica
para perfeccionar el razonamiento légico-matematico en los estudiantes”, como problematica
se establecieron las practicas imprecisas de los docente al momento de impartir sus clases, no
existe secuencia en los contenidos cuando se ensefia matematica, no se cumple a cabalidad con
contenidos del curriculo lo que acarrea poca facilidad de los estudiantes para razonar, como
solucidn se plantea el uso de metodologias activas dentro del aula de clases como asi también

clases participativas y colaborativas y el uso de las TIC, como resultados de un grupo de



estudiantes en 9 sesiones se obtuvieron resultados positivos en las evaluaciones al hacer la
comparativa entre los resultados obtenidos entre la prueba diagndstico y la final, concluyendo
que la educacién de calidad planifica y provee algoritmos que potencian la autonomia,
creatividad, y participacion activa a través de herramientas tecnoldgicas bajo aprendizaje

significativo y trabajo cooperativo.

Martinez et al. (2019) en su trabajo de investigacion: “Uso de plataforma moodle en la
ensefianza de la matematica para fortalecer el razonamiento légico matemadtico en los
estudiantes de segundo afio de bachillerato general en el instituto nacional Cornelio Azendn
Sierra, centro escolar catélico Santa Teresita y centro escolar Mercedes Monterrosa de carcamo
del municipio de Atiquizaya, departamento de Ahuachapdn”, en este trabajo se detalla que los
estudiantes de estas instituciones educativas tienen promedios bajos en el drea de matematica
y deficiencia de los docentes en manejar plataformas virtuales, para lo cual se realizé un estudio
con los estudiantes y profesores de segundos de bachillerato en los cuales se fortalecié el uso
de Moodle y herramientas tecnoldgicas de ensefianza de matematica, las cuales permitian a los
profesores y estudiantes interactuar de manera activa, teniendo como resultado un dominio
basico en las herramientas tecnoldgicas y en los estudiantes un dominio en problemas de
razonamiento légico matematico, concluyendo que la innovacidn tecnolégica de facil acceso
facilita la interaccidon dindmica como la comunicacidn sincrdénica y asincrénica misma que
despierta interés, promueve el aprendizaje, estimula habilidades de razonamiento y genera un

mejor trabajo individual y colectivo.

De la Vega (2020), en su trabajo de investigacion: “Entorno virtual de aprendizaje para la
ensefianza aprendizaje de matematica en primero de bachillerato”, explica que este proyecto
es factible realizarlo pues el colegio cuenta con todas las facilidades tecnoldgicas para trabajar
con herramientas TIC asi como los estudiantes cuentan con internet y dispositivos moviles, pues
mediante una encuesta se evidencié que existe un desconocimiento de lo que es una plataforma
virtual y de herramientas tecnoldgicas en los estudiantes, por lo que se realizaron dos encuestas
tanto a expertos como alumnos a fin de implementar una plataforma en Moodle generando un
proceso de aprendizaje de las matematicas mas significativo como interactivo, dando como
resultado la creacion de una entorno virtual de aprendizaje intuitivo y facil de utilizar,
concluyendo que la adquisicion de conocimiento matemadtico constructivista de forma
novedosa, clara y objetiva a partir de un medio virtual permite reforzar y fortalecer el

razonamiento légico promoviendo un desarrollo integral.



1.2. Proceso investigativo metodolégico

La actual investigacién estd presentada como enfoque mixto el cual es un proceso que
recolecta, analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio o una serie de

investigaciones para responder a un planteamiento. (Ruiz et. al 2013)

Este enfoque tiene algunas ventajas dentro de la investigacion, entre ellas es tener una
caracterizacién detallada del problema de investigacion lo cual permite encontrar las razones
del porqué y las causas que presenta el problema, ayuda a encontrar una solucién éptima de
acuerdo a las cualidades del fendmeno en cuestion, se obtiene informacién tedrica y datos

estadisticos que se pueden correlacionar.

Al combinar los métodos cualitativos y cuantitativos en la investigacion, se aumenta no solo
la comprension del proyecto de investigacion, lo cual no se hubiese logrado si se trabajaba los
métodos en forma separada sino también se obtienen resultados mds exactos, los cuales

generalmente se los representa mediante graficos estadisticos.

Dentro de este enfoque se aplicard primero el enfoque cuantitativo a través de evaluaciones
y estadisticas, con los cuales se obtendrdn datos numéricos que serdn tabulados y a través del

enfoque cualitativo se analizara estos resultados.
Tipo de investigacion

Segun los objetivos que se persiguen el tipo de investigacion del estudio es descriptivo-
explicativo. Descriptivo pues se describe las particularidades de la problematica, para lo cual se
analiza la poblacién de estudio a través de la muestra fijando parametros como el curso en que
se encuentran y su conectividad, cuya poblacién fueron los estudiantes del Colegio Técnico
Ecuador de Mindo y los docentes; la muestra fueron los estudiantes de tercero de bachillerato
y los docentes del area de matematica. Explicativo pues se buscan saber las razones por la cual
se produce un fenédmeno, para esto se ha analizado varios escenarios en la institucién educativa
como son las metodologias de ensefianza de los profesores, las teorias pedagdgicas que se
ocupa en la institucion y los recursos tecnoldgicos y didacticos que existen en la misma, lo cual

permite caracterizar la problematica y encamina a encontrar la solucion mas factible.
Métodos tedricos y practicos que se aplicaron
METODOS EMPIRICOS

Estos métodos se basan en la experiencia mediante la observaciéon y medicién del objeto de

investigacion y del problema. Para lo cual se ha usado como técnicas la encuesta y la prueba o



test. La encuesta fue realizada a los profesores de matemadtica de la institucidon y se tomd un test

de diagnéstico de Razonamiento Logico Matematico a los estudiantes de tercero de bachillerato.
ANALISIS-SINTESIS

El andlisis es un proceso mental en el cual se examinan las partes de un todo para que las
ideas obtenidas sean procesadas por medio de la sintesis caracterizando los elementos en
cuestion. En el proyecto se realizaron analisis tedricos en lo que concierne a la pedagogia y
didactica y andlisis estadisticos de datos obtenidos en la encuesta y el test, sintetizando la

informacidn adquirida para llegar a conclusiones finales.
INDUCCION-DEDUCCION

La induccién es adquirir el conocimiento de lo mas simple a lo mds complejo o general en
cambio la deduccién es partir de una generalidad y llevarla a la particularidad de un caso
determinado. Esta técnica fue usada en conjunto en el desarrollo del trabajo de titulacién por
ejemplo a partir de varias problematicas analizadas en la contextualizacion del problema se llegd
a una solucion general que fue la implementacién de la plataforma Moodle de forma inductiva;
y a partir de la teoria del constructivismo se realizaron cada una de las actividades propuestas

en la plataforma de forma deductiva.
Técnicas de investigacion
Encuesta

La encuesta es una técnica que busca recopilar informacién a través de preguntas
establecidas con el fin de conocer el comportamiento de una variable de investigacion para

posteriormente realizar un analisis estadistico.

La encuesta fue aplicada a los docentes de matematica de la institucidn, con lo cual se buscé
saber el nivel de dificultad que tienen los estudiantes en el area de matematica y el impacto de

la aplicacion de las TIC en dicha area.
INSTRUMENTOS
Cuestionario

El cuestionario es un instrumento que sirve para medir el nivel de conocimientos de un tema
en especifico. Como instrumento se utilizard un cuestionario de Razonamiento Ldgico
Matematico aplicado a los estudiantes de tercero de bachillerato para medir su dominio en la

materia.
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Poblacion y muestra

La poblacién estara conformada por los estudiantes de la Unidad Educativa Técnico Ecuador
de Mindo representado por los alumnos de tercero de bachillerato sumando un total de 71y la
muestra fue de 63 alumnos y los docentes del drea de matematica cuya poblacidon es igual a la

muestra es decir 9 profesores.
Los criterios tomados en cuenta para la muestra de alumnos fueron:

e Estudiantes de tercero de bachillerato que se encuentran legalmente matriculados.

e Estudiantes que asisten regularmente a clases.

Tomando en cuenta estos criterios el total de la poblacidn serd 71 estudiantes (tabla 1), de
los cuales 8 estudiantes no contaban con internet y trabajaban con fichas razén por la cual la

muestra fue de 63 alumnos.

Tabla 1. Distribucion de la poblacion.

MUJERES HOMBRES TOTAL
 CONTABILDAD 25 11 36
AGROPECUARIA 11 11 22
MECANICA 5 14 13
TOTAL 71

Metodologia empleada

El trabajo se realizé con 63 estudiantes de tercero de bachillerato, los cuales representan la
muestra de estudio de una poblacidn de 71 estudiantes de la institucion, a los cuales se les tomd
una evaluacion diagndstico de Razonamiento Légico Matematico con el fin de medir sus
conocimientos en la tematica, se obtuvieron como datos que el promedio de la evaluacion fue
25,75 sobre 100 puntos, demostrando la problematica existente en la institucion en el area de
matematica, también se realizé una encuesta a los profesores de matemadtica para conocer su
percepciéon del dominio de Razonamiento Légico Matematico en los estudiantes de la institucion
de los cuales se obtuvieron resultados deficientes respecto al dominio de la tematica en los
estudiantes y se vio la necesidad de implementar las TIC en la educacidn. En el presente trabajo
se usaron los modelos cognitivista, constructivista y conectivista para lo cual se tomé en cuenta

los autores Piaget, Bruner, Ausubel, Vygotsky y Siemens. Posteriormente se elabord un entorno
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virtual en Moodle en la cual se usaron herramientas 2.0, las cuales permitieron el desarrollo de

multiples actividades en la plataforma Moodle.

1.3. Andlisis de resultados del proceso investigativo

Prueba de diagndstico tomada a los estudiantes de tercero de bachillerato
Tabla 2.

Puntajes de la prueba de diagndstica tomada a los estudiantes de 3ro bachillerato

PUNTAIJES OBTENIDOS
38 18 10 24
32 12 22 36
26 14 32 32
62 20 40 24
48 24 30 22
16 32 18 12
24 36 44 18
24 36 32 16
14 20 38 16
18 26 18 34
28 38 6 48
18 14 16 40
26 12 24 20
22 20 30 22
16 22 76 12
16 18 20
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Figura 1. Puntaje obtenido en cuestionario de los estudiantes de 3ro bachillerato

Tabla 3.
Promedio obtenido en cuestionario

Estudiantes Promedio
evaluados

63 25,75

En la grafica se puede observar que la mayoria de los puntajes obtenidos por los estudiantes
en la prueba diagndstica de Razonamiento Légico Matematico fueron menores a los 40 puntos
sobre 100 puntos. El promedio de notas obtenidas fue el 25,75 /100 puntos, lo que refleja la
dificultad que tienen los estudiantes en resolver problemas de Razonamiento Ldgico
Matematico y se evidencié la necesidad de reforzar sus conocimientos en ésta area ya que es

tomada en las pruebas de ingreso a la Universidad.

A continuacion se indica los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los docentes del

area de matematica de la Unidad Educativa Técnico Ecuador de Mindo.
éCuando usted plantea un problema los alumnos razonan con facilidad?

Sl
NO 5
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Figura 2. Resultados de la pregunta 1 de la encuesta

Se evidencia que los estudiantes en diferentes niveles de educacion presentan dificultad al

plantear un problema en clases.
éSus estudiantes resuelven facilmente problemas de Razonamiento Légico Matematico?

Sl

D

NO 5

u S|
mNO

Figura 3. Resultados de la pregunta 2 de la encuesta

Los estudiantes reflejan problemas en aplicar Razonamiento Ldégico Matemadtico en

problemas de aplicacion.
éSus alumnos son criticos y reflexivos?

Sl
NO
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Figura 4. Resultados de la pregunta 3 de la encuesta

A los estudiantes de la institucion les falta desarrollar habilidades para la resolucién de

problemas matematicos.
éConsidera que el razonamiento légico incide en el aprendizaje de todas las materias?

Sl
NO 1

mSsl
mNO

Figura 5. Resultados de la pregunta 4 de la encuesta

Los docentes consideran que el razonamiento ldgico es importante en el desarrollo de

habilidades en todas las materias.

En la siguiente escala ¢ Como calificaria el dominio del Razonamiento Légico Matematico

en sus estudiantes?

Baja 1
Media
Alta 0
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M Baja
B Media

m Alta

Figura 6. Resultados de la pregunta 5 de la encuesta

La mayoria de los estudiantes tienen una escala media en el desarrollo de Razonamiento

Légico Matematico.

Considera que las TIC (Tecnologias de la informacion y comunicacién) ayudan en el

mejoramiento del razonamiento légico matematico.

Sl
NO 1

m S|
mNO

Figura 7. Resultados de la pregunta 6 de la encuesta

La perspectiva del docente referente al uso de herramientas digitales es positiva, pues con la
experiencia de la educacion virtual se evidencid la necesidad de la aplicacién de las TIC en la

educacion actual.

Conclusiones:

En base a los resultados obtenidos se concluye que los estudiantes tienen una deficiencia en
el desarrollo de problemas de Légica Matematica en todos los niveles educativas, lo cual
demuestra que este inconveniente se acarrea durante toda la vida estudiantil afectando en los
resultados en las pruebas de ingreso a la universidad, disminuyendo la probabilidad de obtener

un cupo en la universidad.
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Es necesario implementar en la educacién herramientas tecnoldgicas, para que los
estudiantes desarrollen habilidades matemadticas Utiles en la educacién superior, recalcando que

la prueba se la da en simuladores, con los cuales los estudiantes ya estarian relacionados.

17



CAPITULO I1: PROPUESTA

1.1.Fundamentos tedricos aplicados

El area de conocimiento en este proyecto de investigacion es la matematica. El aprendizaje
de la matematica permite el desarrollo de destrezas en la vida cotidiana como la argumentacion
fundamentada, el razonamiento, desarrollo del sentido comun, el pensamiento critico, el
pensamiento légico y la resolucidn e interpretacion de problemas, de las cuales ésta ultima es
el eje central en el drea de matematica. Actualmente el curriculo de matematica consta de tres
bloques académicos los cuales son: Bloque algebra y funciones, Bloque geometria y medida,
Bloque estadistica y probabilidades. Cabe recalcar que la construccién de un curriculo adecuado

permitira el desarrollo de las destrezas antes mencionadas.

Estas destrezas son muy importantes dentro de la formacidon estudiantil durante la
escolaridad, pues son aspectos tomados en cuenta en la prueba estandarizada de ingreso a la
Universidad. Dentro de estas destrezas se evalla el Razonamiento Légico Matematico. Las
tematicas tomadas en cuenta: operaciones basicas, series numéricas y alfanuméricas,

representaciones numéricas.

Segun Ayora (2012) el razonamiento ldgico se refiere al uso de entendimiento para
pasar de unas proposiciones. El Razonamiento Légico Matematico es un habito mental
y como tal debe ser desarrollado mediante un uso coherente de la capacidad de razonar
y pensar analiticamente, es decir debe buscar conjeturas patrones, regularidades, en

diversos contextos ya sean reales o hipotéticos.

Al tratarse el Razonamiento Légico Matematico un tema ampliamente usado en las pruebas
de ingreso a la universidad, se creé el Entorno virtual de aprendizaje en el cual existen una
diversidad de ejercicios, los cuales fueron creados a partir de evaluaciones pasadas. Se deben
realizar ejercicios que permitan la practica de ciertos ejercicios en los cuales se apliquen las
tematicas establecidas por el SENESCYT. El razonamiento ldgico busca una solucién mediante
un analisis critico a una problematica, llegando a soluciones directas sin necesidad de procesos
tediosos y mas bien éstos son practicos. Al ser el Razonamiento Légico Matematico un habito
mental es necesario practicar diversos ejercicios base en los cuales se definan patrones de

solucién.
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Esta prueba no mide conocimientos sino aptitudes.; las aptitudes que evalla el Transformar

segun (Trujillo, 2021) en el drea del Razonamiento Légico Matematico son:

Numérica: se trata de encontrar relaciones entre numeros y llegar a conclusiones a
través de razonamientos. Légica: busca medir qué tanto un individuo puede llegar a
conclusiones al ver patrones. Atencién y concentracidon: mide la capacidad de poner
atencién a un estimulo en particular. Asi se ve qué tanto se logra enfocar a la persona

en algo, aunque haya distractores en los items.

Los contenidos de la prueba de ingreso a la Universidad son de Razonamiento Légico y
Matematico, por lo cual es de vital importancia una preparacién adecuada en las tematicas
mencionadas para obtener un cupo de ingreso a la universidad. La légica matematica es
aplicable a cada uno de los problemas en los cuales se deban realizar un calculo operacional
matematico para llegar a la solucidn, aplicando conocimientos bdasicos mediante el
razonamiento para la resolucidn de problemas. Cabe mencionar que las pruebas constan de un
total de 160 preguntas, para lo cual tienen un tiempo de una hora, siendo la agilidad mental una

habilidad que se desarrollara en los estudiantes mediante la implementacién del EVA

La epistemologia de la matemadtica ha ido evolucionando con el paso del tiempo, siendo
inicialmente desarrollada mediante un enfoque conductista (ensefianza tradicionalista) y
actualmente con el enfoque constructivista (ensefianza-aprendizaje), en el cual se busca que el
estudiante construya su conocimiento basados en teorias ensenadas por el docente, siendo el

estudiante no Unicamente un espectador si no un participante activo en la clase.

Segun Canda (2000) “...se denomina constructivismo a una corriente que afirma que el
conocimiento de todas las cosas es un proceso mental del individuo, que se desarrolla de
manera interna conforme el individuo interactda con su entorno”. Es decir que el conocimiento
se adquiere de una forma organizada basado en el que ya poseia el individuo. El conocimiento
se da a nivel personal o individual el cual es generado socialmente, la ensefianza estd centrada
en el estudiante, convirtiéndolo en el actor principal del conocimiento, el cual construye el

conocimiento y el docente le da las herramientas necesarias para este proceso.

Dentro del constructivismo se tienen varias teorias de aprendizaje las cuales: La Teoria del
Desarrollo Socio Cultural planteada por Vygotsky, el cual menciona que el conocimiento se
construye a partir de la interaccion social; segln esta teoria existen dos funciones mentales, la
Funcién Mental Inferior la cual esta relacionada genéticamente y se comparten con el resto de
los seres vivos como lo son la memoria, los cinco sentidos y las funciones mentales superiores

las cuales se adquieren en la interaccion social como el lenguaje.
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El desarrollo del ser humano consiste en la interiorizacién es decir la transmision cultural
como lo es el lenguaje. El aprendizaje se da a través de la internalizacion es decir la
transformacion de lo social a lo psicoldgico, lo que permite exista un intercambio de informacién
de manera interpersonal, la cual se va a reconstruir en forma interna o individual es decir

intrapersonal lo cual genera el conocimiento.

Otra de las teorias planteadas por Vygotsky es la Zona de desarrollo proxima la que
representa la diferencia existente entre lo que sabe el individuo con lo que puede llegar a saber,
esta zona se puede desarrollar mediante “el mayor conocedor”, el cual es cualquier persona que

tenga mayor conocimiento que el individuo.

Cabe recalcar que Vygotsky menciona que el aprendizaje se da mediante la interaccion social,
es el factor social el determinante del conocimiento, los estadios no existen es decir que el
conocimiento se puede generar en cualquier momento, pero si pone énfasis al desarrollo de la
persona los primeros afios, para esto se va a necesitar de una guia la cual se la denomina como
el mayor conocedor. Se desarrolla lo conocido como Andamiaje el cual permite la realizacion de

una actividad que no hubiese podido realizar el estudiante sin la ayuda de un tutor.

El cognitivismo es otra de las teorias del aprendizaje en la que se fundamenta este proyecto,
en esta teoria se analiza los procesos mentales que dan lugar al aprendizaje a diferencia del
conductismo que no considera los procesos y Unicamente se enfoca en el objeto a ser estudiado.
El conocimiento sigue una estructura mental basada en los conocimientos y experiencias
previas, la cual va a permitir crear una nueva informacion, esta informacién es almacenada en
la memoria, razén por la cual es importante en esta teoria la memoria a corto, mediano y largo

plazo. El conocimiento se da por la construccidon y modificacidn de estas estructuras mentales.

Dentro de las teorias del Cognitivismo se tiene la Teoria del Desarrollo Cognitivo de Jean
Piaget en el que se afirma que el aprendizaje se da por interaccidon con el medio ambiente y se
encuentra afectado por factores bioldgicos. En esta teoria el conocimiento se fundamenta en la
construccion realizada con el individuo y no solamente por interiorizacién con el medio, esta
construccion se la realiza mediante esquemas o patrones cuya modificacién o cambio genera un
nuevo conocimiento, para que estos esquemas cambien son necesarias ciertas funciones
intelectuales entre ellas la adaptacién que permiten el cambio de esquemas mediante la
interaccion con el medio, esta constituida por la asimilacion y adaptacidn, la asimilacién es como
vemos o asimilamos al mundo y la acomodacion es el cambio de un esquema existente o crear

una nuevo.
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Segln Piaget la maduracion bioldgica influye en la asimilacién del conocimiento, por lo cual
cred 4 estadios o etapas de desarrollo. La primera etapa es la sensorio-motora que va de los 0 a
2 afios, esta fase es de adaptacidn y percepcion; la segunda etapa es la pre operatoriade 2 a 7
afos en la cual pueden pensar en un objeto aunque este se encuentre ausente, realiza
representaciones de su entorno de acuerdo a su perspectiva; la tercera etapa es la de
operaciones concretas de los 7 a 12 afios en la cual realiza operaciones concretas, no entienden
conceptos abstractos, tienen la capacidad de plantear y resolver problemas, y usan la ldgica;
finalmente a cuarta y ultima etapa es la de operaciones formales de los 12 afios en adelante su

pensamiento es logico, entienden conceptos abstractos.

En cuanto a cdmo se desarrolla el pensamiento logico, Piaget (1991) sefiala que el nifio no se
configura en bloque, sino que se construyen en dos etapas sucesivas que son, las operaciones
concretas y las operaciones proposicionales. De modo que, referente a las operaciones
concretas, Piaget (1991) expresa que, a partir de los siete u ocho afios, se puede ver que el nifio
constituye sistemas de operaciones logicas sencillos, y sdlo establece relaciones con los objetos

de manera directa o imaginaria.

Otra Teoria Cognitiva que se hace mencidn en este proyecto es la Teoria del Aprendizaje
Significativo de Ausubel que se define como el aprendizaje en el que la nueva informacién se
relaciona con el conocimiento previamente adquirido, esta informacion tiene un aspecto
relevante para el individuo. Para lograr este objetivo se debe tomar en cuenta la repeticidon y la
recepcién para lograr el descubrimiento, es decir se debe descubrir el conocimiento para
posteriormente ser aprendido o asimilado. Bajo esta teoria el aprendizaje va a depender de las
representaciones previas del estudiante. El papel del docente es incentivar al alumno a descubrir

las relaciones entre su conocimiento previo y las nuevas ideas para asi construir proposiciones.

El aprendizaje tiene como base fundamental los conocimientos previos que tiene el
estudiante ya que en funcidn de estos se generard el nuevo conocimiento y finalmente el
estudiante debe estar motivado lo que significa que debe saber porque estudia para que el
aprendizaje sea significativo personalmente. Dentro de la clase se debe explorar el conocimiento
previo del estudiante, luego se debe relacionar este conocimiento con la nueva informacion para
que posteriormente se apliquen estos conceptos en la generacidn de nuevo conocimiento. Para
Ausubel el aprendizaje se da por medio de representaciones es decir que se atribuyen
caracteristicas a simbolos, en el aprendizaje de conceptos se extraen caracteristicas comunes
finalmente en el aprendizaje de proposiciones de asimilan los conceptos es decir se da el

aprendizaje significativo.
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Para concluir la Teoria del Aprendizaje por descubrimiento propuesta por Bruner, la cual se
centra en que el estudiante es el que descubre el conocimiento, es decir que relaciona conceptos
adquiridos previamente, los cuales ocupa para construir su conocimiento. En esta teoria es muy
importante el pensamiento creativo y critico, pues se debe tener la capacidad de crear nuevo
conocimiento a partir del previo para lo cual se debe analizar las posibles soluciones y tomar una

decisién. El descubrimiento genera un recuerdo.
Bruner propone los siguientes modelos de aprendizaje:
Modelo enactivo en el que el estudiante aprende haciendo.
Modelo icdnico: en el cual el aprendizaje se da por percepcién del medio.
Modelo simbdlico donde el estudiante aprende representando.

De igual manera Bruner habla sobre dos tipos de descubrimientos: Descubrimiento
inductivo, en el cual el estudiante trabaja a partir de ciertos conceptos y los generaliza, lo que
conoce como aprendizaje por descubrimiento. Descubrimiento deductivo el cual parte de ideas

generales a ideas especificas conocido como aprendizaje por razonamiento.
En resumen el aprendizaje se lo adquiere de la siguiente manera:
a. Cuando el sujeto interactla con el objeto del conocimiento. (Piaget, 1952)
b. Cuando esto lo realiza en interaccidn con otros. (Vigotsky, 1978)
c. Cuando es significativo para el sujeto. (Ausubel, 1983)

Este proyecto se lo ha realizado en una plataforma de gestién de aprendizaje, segin Sanchez

(2009):

Los Sistemas de Gestidon de Aprendizaje (LMS, Learning Management Systems), son
aplicaciones utilizadas para crear y gestionar plataformas educativas, desde donde un
centro educativo, gestiona sus recursos educativos elaborados por unos docentes y
desde donde se organiza el acceso a esos recursos por los estudiantes, y se permite la

comunicacién entre alumnado y profesorado. (p.15).

Entre los diversos LMS se tiene EdApp, Schoology, Atutor, Sakai, Edmodo, Moodle entre
otros, los cuales tienen como caracteristicas generales la creacién de cursos, almacenamiento,
evaluaciones, facilitar la comunicacidn entre los docentes y alumnos. En este proyecto se ha

usado el LMS Moodle.
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La plataforma Moodle es un software libre en donde se pueden crear cursos y administrar
sus contenidos para lo cual se cuenta con diversos recursos y actividades, entre las actividades
que cuenta Moodle se tienen base de datos, chats, cuestionarios, encuestas, foros,
cuestionarios, tareas, talleres, wikis, glosario, H5P, herramientas externas, paquetes SCORM,
reuniones zoom, y en los recursos archivos, carpetas, etiquetas, libros, paguete de contenido
IMS, pagina, URL. Todas estas actividades y recursos permiten ofrecer cursos de forma virtual,
semipresencial y presencial, al igual que nos permite contar con un trabajo individual y
colaborativo. Esta plataforma virtual permite desarrollar una ensefianza constructivista
reforzando el aprendizaje significativo. A la plataforma Moodle se la puede definir con un

Entorno Virtual de Aprendizaje.

Actividades de Moodle:

Tabla 4.
Actividades de Moodle
- Herramienta de creacion y busqueda
—l normada bajo un repositorio de diversas
BASE DE DATOS tematicas.
Herramienta que facilita la comunicacion de
"-IL i los distintos usuarios de forma sincrdnica.
—
CHAT
. Herramienta de evaluacion del docente, a
= base de una sola interrogante y varias
- respuestas.
CONSULTA
Herramienta disefiada para la creacion vy
ﬁ edicidn de cuestionarios bajo distintos tipos de
respuestas.
CUESTIONARIO
Herramienta de ayuda para el docente en la
i creacion de encuestas bajo una variada forma
de respuestas.
ENCUESTA
— Herramienta que sirve para comunicarse
‘;L'_'__l asincréonicamente entre el educador y los
— educandos.
FORO
n| Herramienta que se usa para construir un
Aad listado de términos y definiciones referente al
curso actual.
GLOSARIO
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PAGINA

Herramienta que permite al usuario trabajar
con recursos externos a Moodle alojados en la
red de internet.

Herramienta que ayuda en la interaccidn de
contenido educativo de forma flexible entre el
maestro y su alumno.

Herramienta que faculta la evaluacion vy
revision de los distintos talleres del estudiante.

Herramienta que faculta la
retroalimentacion del conocimiento a partir de
la revision y valoracion de las distintas tareas
creadas.

Herramienta utilizada para el
almacenamiento y edicion de direcciones
electronicas tanto de forma grupal como
individual.

Tabla 5.

Recursos de Moodle

FUNCION
Otorga archivos de formato multiple a
forma de recurso mismo que se puede
descargar o visualizar de la base de datos.

Permite categorizar dentro de carpetas, los
recursos relacionados del docente de una
manera ordenada.

Sirve para enlazar la pantalla principal con
diversas areas de trabajo resaltando unas de
otras, las cuales pueden contener varios
recursos.

Faculta la creaciéon de material multipagina
con su debido indice bajo un formato de libro.

Faculta la creacion de pdaginas web a partir
del editor de texto.
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Faculta la vinculacidn de recursos por medio
de la insercién de direcciones electrdnicas de

URL internet en la plataforma.

Existen otras plataformas que son usadas por una gran cantidad de usuarios como lo son

Classroom y Edmodo.

Edmodo es la aplicacién gratuita de red virtual que contempla mas de 3 millones de usuarios,
y tres paquetes de lenguaje tales como el espafiol, inglés y portugués. Es utilizada en el dmbito
de la educacidn permitiendo gestionar de una forma versatil la informacién, intercomunicacién,
y publicacién de recursos limitada a entornos privados y cerrados tanto de docentes, alumnos y
padres de familia; en los cuales el educador tendrd la posibilidad de compartir contenido, asignar

tareas, evaluar, premiar y reforzar a los estudiantes participes.

Google Classroom es una herramienta asociada a Google la cual se creé en 2014 con el objeto
de brindar soporte a la educacién adecuando el contenido presencial a una base de datos con
formato virtual de forma gratuita en la cual si se dispone de una cuenta se puede hacer uso de
las distintas aplicaciones propias de Google entre las cuales se destaca la creacién, edicion y
resolucion de formularios y encuestas, la publicacién, vista y descarga de documentos y recursos
en los diversos formatos existentes, el agendamiento de conferencias, tareas y exdmenes vy el
uso particular de espacios para la publicacidon de anuncios, calificaciones y documentos de

materias especificas.
PACIE

Es una metodologia la cual tiene como objetivo incorporar herramientas tecnoldgicas Web
2.0, para la ensefianza ya sea en modalidad presencial, semi-presencial o virtual. Su acrénimo
significa: Presencia (P), Alcance (A), Capacitacién (C), Interaccion (l) y E — learning (E). Estas fases

se especifican a continuacion:

Presencia (P): representa el Interfaz de la plataforma la cual debe tener un impacto visual en

el estudiante generando su interés, la visualizacién de los recursos y contenidos debe ser clara.
Imagen corporativa

Es muy importante contar con una imagen propia o representativa dentro del EVA, esta esta
definida por un logo propio y los colores representativos de la institucion, los cuales son azul y

blanco.
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Alcance (A): en esta fase se da la elaboracién del plan de estudio, se definen las estrategias
pedagdgicas a utilizar, se concretan los objetivos que se quiere alcanzar y se precisan las
destrezas y habilidades a desarrollar en el estudiante. Para lograr estos objetivos se utilizan

videos, PDF, presentaciones que motiven a los estudiantes a estudiar el contenido.

Capacitacion (C): el docente o tutor debe estar debidamente capacitado en el uso de
herramientas tecnoldgicas para impartir sus clases pues fomentard el trabajo individual
colaborativo con el uso de TIC. El docente debe brindar ayuda a sus estudiantes para lo cual
debe conocer cédmo funciona el entorno virtual y las herramientas tecnoldgicas usadas en el

mismo.

Interaccidn (I): en esta fase se busca que los estudiantes tengan una interaccién con el EVA
mediante los recursos y actividades planteadas, motivando a los estudiantes a la bisqueda de

soluciones, investigando colaborativamente para construir el conocimiento.

E — learning (E): esta es la ultima fase de PACIE en la que se trata el correcto uso de las
herramientas tecnoldgicas en el proceso ensefianza — aprendizaje, se propicia un ambiente de
aprendizaje colaborativo, en esta fase finalmente se pueden evidenciar los resultados que se
han obtenido con la aplicacién de los diversos recursos y herramientas tecnoldgicas aplicados

con la pedagogia adecuada.
Estructura del EVA segin PACIE
Bloque Cero o Bloque Inicial

En este bloque se menciona la informacién general del curso y se detalla la forma en cémo

se va a llevar el mismo, se encuentra conformado por las siguientes fases:

Fase informacidn: aqui se encuentran los datos informativos como lo son los datos del

docente, silabo de la materia, bibliografia y rubrica de evaluacidn.

Fase Comunicacidn: en la que se mencionan los encuentros sincrénicos que se van a llevar
acabo en el curso, se tienen los cronogramas de las tutorias, horario de clases y la plataforma

que se va a utilizar para llevar a cabo la clase.

Fase Interaccion: en esta fase existe una relacién entre el profesor-alumno, alumno-
alumno, lo cual se lo realiza mediante herramientas de comunicacion asincrona como lo son
los foros o chats. Esta fase permite discutir de diferentes tematicas y debatir los diferentes

puntos de vista.

Bloque académico:
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En este bloque se desarrollan los contenidos propuestos y se alcanzan los objetivos

planteados, mediante las diferentes herramientas tecnolégicas utilizadas para su desarrollo, se

encuentran presentes las siguientes fases:

Fase Exposicion: se revisan los contenidos a estudiar dentro del curso, usando

herramientas tecnoldgicas como PDF, presentaciones, paginas web, entre otros recursos.

Fase Rebote: después de revisar los contenidos expuestos se realiza una valoracion
mediante diversas actividades como foros, wikis, chats, pruebas, para conocer el aprendizaje
gue se ha logrado con la revisién del contenido. El estudiante obligatoriamente debe revisar

los contenidos que se encuentren en el bloque anterior.

Fase Construccion: aqui se realizan diferentes tipos de actividades colaborativas
mediante las TIC. El docente no interviene en esta fase y hace que el estudiante encuentre la

solucidn por si solo.

Fase Comprobacidén: se comprueba si el estudiante ha desarrollado las habilidades y
destrezas que se han propuesto en los objetivos mediante diversas actividades de evaluacidn

las cuales pueden ser tareas, exposiciones, practicas de laboratorio.
Bloque de cierre:

En este bloque se concluye con todas las actividades que hayan quedado pendientes, se
negocia sobre algunas inconformidades con los estudiantes y se realizan encuestas. Dentro de

este bloque existen dos fases las cuales son:

Fase negociacion: esta fase permite concluir con actividades pendientes, es un espacio de
negociacién con los estudiantes donde pueden consensuar con el docente sobre diferentes

actividades faltantes.

Fase retroalimentacidn: se elaboran encuestas para conocer las debilidades que se
presenten dentro del aula de clases y en la metodologia usada y asi poder mejorar el método

de ensefianza.
FLIPEED CLASROOM

También denominado aula invertida, este enfoque pedagdgico permite combinar las
modalidades presencial y virtual, donde se traslada fuera del aula ciertas actividades; fuera
del aula se pueden realizar actividades como observar, memorizar, resumir y dentro del aula
actividades de procesos cognitivos que necesitan guia del docente como argumentar,

razonar, crear; el papel del docente seria de facilitador. Con esta metodologia el estudiante
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avanza a su propio ritmo ya que puede revisar el contenido de la clase las veces que crea
necesario, es decir los contenidos siempre van a estar disponibles. Las actividades que puede
desarrollar el docente fuera del aula son la incorporacién de la tecnologia a las actividades
gue piensa desarrollar, y dentro del aula usa actividades de retroalimentacién y
profundizacion, también se pueden realizar actividades como exposiciones, elaboracion de
diarios didacticos. Fuera de las clases las actividades que pueden realizar son proyectos, ver

videos, infografias, lecturas.

En las actividades de estudio los docentes deben desarrollar estrategias pedagodgicas
efectivas en el aula de clases y fuera del aula de clases, les corresponde desarrollar una
formacidn tecno-pedagdgica e igualmente una actualizaciéon de competencias para el desarrollo
del curriculo. Los estudiantes al ya contar con ciertas habilidades tecnolégicas deben saber
discriminar la informacidn que se encuentra a su disposicidn. Las TIC permiten que las relaciones
estudiante- estudiante, estudiante-profesor, se conviertan en un nexo donde se intercambia
informacidn y se construye el conocimiento. Incentiva al trabajo colaborativo a través de chats,

correos, grupos y redes sociales.

Las TIC se pueden implementar tanto en los docentes como en los administrativos, todo va a
depender de las politicas de la institucién, ya que de nada sirve que los estudiantes tengan
afinidad con las TIC y que los docentes se capaciten si en las instituciones educativas no se

implementan politicas con inclusién en las TIC.

Las TIC permiten procesos de ensefianza ya sea presencial o distancia, permite compartir,
producir, almacenar informacién tiempo real o sincrénico y asincrénico, aumentando el acceso
a la educacién, explotando los conocimientos de los alumnos en las TIC. Actualmente se han
proliferado diversas modalidades relacionadas con las TIC: presencial, mixto o b-learning y en
linea o e-learning; lo que permite que el conocimiento sea adquirido en cualquier momento y

en cualquier lugar.

Las TIC se han convertido en un eje transversal en los planes curriculares escolares para
generar nuevas habilidades en los estudiantes como lo son la alfabetizacién digital, trabajo
colaborativo, comunicacion, innovacion y creatividad, sumando a estas las habilidades

habituales como son la resolucién de problemas y pensamiento critico.
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Estilos de aprendizaje

Los estilos de aprendizaje derivan de la clasificacion de estimulos afectivos, cognitivos o
fisicos que utiliza el docente para interactuar con el estudiante dentro de un marco de acciény

reaccion, con el objeto de lograr una mayor captacién y aprendizaje del receptor.
Estilo de aprendizaje visual

Se define como la forma de aprendizaje sincrénico frente a la exposicidon de material visual y
la correlacion existente con la informacién de la misma, donde la observacién e imaginacién del
receptor es el motor de dicha construccidn, como por ejemplo la educaciéon a partir de

diapositivas, juegos visuales, uso de plataformas virtuales y videos.
Estilo de aprendizaje auditivo

Se define como el aprendizaje sincrénico y asincrénico frente al hecho de rememorar
material audible e interpretarlo de forma auditiva con contenido educativo, donde Ia
memorizacién ecoica juega el papel mas importante, como es la captacidn de sonidos y estrofas,

cambios de tono, captacién e interpretacion de canciones etc.
Estilo de aprendizaje Kinestésico

Se define como la habilidad de aprender a partir de movimientos y sensaciones tangibles que
percibe nuestro cuerpo al experimentar las actividades educativas de una forma real y practica,
mismas que se dan con los distintos deportes, practicas de laboratorio, elaboracion de

manualidades y creacion de objetos tangibles como intangibles.

1.2.Descripcion de la propuesta

Para el desarrollo del EVA se tomaron en cuenta varias plataformas que usualmente son
utilizadas en las instituciones educativas. Con este precedente se realizd un analisis comparativo
de las caracteristicas principales a ser tomadas en cuenta dentro del proceso ensefianza -
aprendizaje, que permitan desarrollar actividades fundamentadas en las TIC que sustenten las

bases tedricas y metodoldgicas propuestas en el proyecto.
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Tabla 6. Andlisis comparativo de las plataformas virtuales

GOOGLE

MOODLE EDMODO CLASSROOM

N

Versatilidad de uso a partir de
aplicaciones moviles
Uso de herramientas de
interaccion sincrénica
Estructuracion personalizada
Conocimiento de lo que observa el
estudiante
Gratuidad
Constante actualizacion

d B NN EH N N

CUCL LR
LU= =<

Como se puede observar en el cuadro comparativo de 3 plataformas de ensefianza, Moodle
tiene muchas ventajas en comparacion con las plataformas descritas, razén por la cual se ha
usado Moodle como EVA, pues presenta una gran interaccidon entre los profesores y los
estudiantes, brinda una variedad de recursos y actividades las cuales favorecen al aprendizaje
del estudiante. En Moodle se pueden usar gran variedad de herramientas digitales sin restriccién

alguna. Es una plataforma con un interfaz facil de usar y atractiva para los estudiantes.

a. Estructura general
Para la construccion del modelo pedagdgico mediado por TIC se tomd en cuenta los
componentes Metodoldgicos, Componentes tedricos, Componentes TIC y componente
practico.
Componentes Metodoldgicos
Se utilizé la metodologia PACIE Flipped classroom
Componentes tedricos
Los componentes tedricos que se usaron en este proyecto fueron el cognitivismo,

constructivismo y conectivismo
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Componente TIC

Las herramientas 2.0 usadas en la elaboracién del EVA fueron: Daypo, Google Forms, PDF,
PowerPoint, Canva, Genial.ly, YouTube, Graspable Math, Zoom, Educaplay, Liveworsheets,
Padlet, Miro, Quizzis, Calameo, Emaze, Kahoot, Mentimeter y la plataforma Moodle,
Componente practico

Visualizacién de videos, preguntas dirigidas, lluvia de ideas, revisidon de diapositivas, test,
resolucién de cuestionario, encuentros sincrénicos, cooperacion, simulacion, resolucion de
casos, resolucién de problemas, documentos, técnica de preguntas, gamificacion,

infografias- ilustraciones.

MODELO
PEDAGOGICO

MEDIADO PORTIC

Figura 8.Modelo pedagdgico usado en el proyecto

La estructura del EVA aplicando la metodologia PACIE- Flipped Classroom queda conformada

de la siguiente forma que se detalla a continuacion:
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INFORMACION
v
BLOQUE CERO » COMUNICACION
- *
INTERACCION
EXPOSICION
o » BLOQUE
Razonamiento Logico Matemdtico H EVA MOODLE ACADEMICO REBOTE
¥
CONSTRUCCION
NEGOCIACION v
EVALUACION

RETROALIMENTACION

Figura 9. Esquema del producto elaborado en Moodle
b. Explicaciéon del aporte
La interfaz de la plataforma Moodle creada para la materia de Razonamiento Légico Matematico

consta de 3 bloques: Bloque Cero, Bloque Académico y Bloque de Cierre. Las unidades que se

trataron fueron: Sucesiones, Despeje de Ecuaciones y Regla de Tres.

7} Curso: Razonamiznto Légico Mz~ X + v -2 “
<« C @ transformarecnet/course/view.phplid=2#section-0 a w u » QP
= Exite Entorno Virtual de Aprendizaje - Ing. Katherine Guachamin A ® Katherine Celinda Guachamin Grandz -

& Razonamiento Légico
Matemstico 2021 Bloque Cero - PACIE
4 Carpetas, 1 Archivo, 1 Fore

& Participantes

U Insignias Sucesiones

& Competencias 8 Paginas, 4 URLs, 1 Cuestionario, 1 Foro

Despeje de Ecuaciones
5 Paginas, 1 Archivo, 1 Consulta, 3 URLs, 1 Foro, 1 Tarea

2 Calificaciones

D Inicio

O Bloque Cero - PACIE
O Sucesiones

O Despeje de Ecuaciones Reg\a de tres
O Regla detres 10 Péginas, 3 URLs, 1 Tarea

O Bloque de Cierre

@ Area personal Bloque de Cierre

1 URL 1 Foro, 1 Chat

A Inicio del sitio

Figura 10. Vista general del EVA

Bloque Cero

En este bloque se van a encontrar datos informativos distribuidos en las siguientes fases:
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Fase informaciodn: se tiene la presentacién del docente, el silabo de la materia, el texto guia

o texto base que se utiliza en el curso y datos generales de la prueba transformar.

Fase comunicacion: en esta fase se detallan las abreviaturas usadas en la presentacién del
trabajo y un cronograma de actividades con las fechas de cuando se tomaran las evaluaciones y

presentacion de actividades asincrdnicas y el horario de clases.

Fase interaccidn: en esta fase se ha elaborado un foro acerca de lo que los estudiantes
conocen de las pruebas de ingreso a la Universidad, con ella se podra establecer un precedente

acerca del conocimiento de los estudiantes de los contenidos a ser evaluados.

1. Bloque Cero - PACIE

Vo D

b2 viormacion | :
. Presentacion de docentz [m]
@l silabo de Ia materia a
Wl Texto guis a
Wl Transformar a

[m]

y Comunicacion
_ﬂ:wu»wn TEGRICG (1)

Conactiiame: Con Constructhvhme: Comst
‘ COMPONENTE METODGLOGICS (W)
Flipped Classroom; FC PaCIE: PACIE

[ CONPONENTE PRACTICO [CP]

Viwalizacion de videos: v Preguntas dirigidas: PO Uovie de s L1

‘ e .

Debste et Moo de ks ciatro pases: i | s de idens: (11

‘ Enposiciin: Exa Resohacion de problemes; P | Tallers T

Dicusidn puisca: DG Indegmfia: int Organina doves previos: OF

i ‘ esumen: fe Preguntas imercaladas: #1
T

grifice: 06 Repasitasio: &

Evahuaciones: £ Simuladores: § Interacciones: |

B cronograma de actividades
¥

#Que sabes acerca de la prueba de ingreso a la Universidad? [m]

Bloque académico

En este bloque se desarrollardn los contenidos: Sucesiones numéricas, despeje de ecuaciones
y regla de tres. Se establecieron los objetivos de aprendizaje de acuerdo a las tematicas

anteriormente mencionadas.

Este bloque esta conformado por las fases: Exposicidn, Rebote, Construccion y comprobacion

que se detallaran seglin cada unidad.
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Sucesiones:

! Bloque académico o
¥ s :

- Tipos de sucesiones:
SUCESIONES NUMERICAS
a) Sucesionas Aritméticas
b) Sucesiones Geométricas

SUCESIONES ALFANUMERICAS

:

- Identicar los tipos de sucesiones dentro de los problemas planteados

Figura 12.Bloque académico de la unidad Sucesiones

Despeje de Ecuaciones

! Bloque académico o
¥ i :

- Despeje de Ecuaciones lineales

- Casos especiales de ecuaciones li I

= Con paréntesis
* En fracciones

V. °

- Despejar ecuaciones lineales en problemas de aplicacion.

Figura 13. Bloque académico de la unidad despeje de ecuaciones

Regla de tres

. A D
¥ am :

- Regla de tres simple.

- Regla de tres compuesta.

w Objetivo .

- Plantear y resilver correctamente los problemas de regla de tres simple y compuesta.

Figura 14. Bloque académico de la unidad regla de tres
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Fase Exposicion: en esta fase se realizaron una serie de activadas con el uso de herramientas
TIC para saber el conocimiento previo de los estudiantes, de igual forma se elaboré el contenido
para que los estudiantes puedan revisar antes de las clases ya que la metodologia a usar fue la
PACIE- Flipped Classroom. El aprendizaje se da dentro de clases con las bases previas adquiridas

por los estudiantes por su experiencia y con la revisidon del material planteado.
Sucesiones

Estrategias de aprendizaje usadas en el proyecto fueron: Lluvia de ideas en la que se planted
a los estudiantes definir lo que es una sucesién con sus propias palabras y escribir ejemplos de
sucesiones, para lo cual se utilizé la herramienta Miro; la estrategia Revision de diapositivas se
la ocupd para definir conceptos de sucesiones y su clasificacién a través de herramienta
Calameo; la estrategia Visualizacion de videos se la usd para que los estudiantes vean videos de
resolucidon de ejercicios de sucesiones aritméticas, geométricas y alfanumeéricas usando la
plataforma YouTube y la estrategia revisién de contenidos se la aplicé a través de un blog
llamado MateMath en el que hay una serie de ejercicios resueltos de sucesiones explicados paso

a paso.

b2 cooiion

Lluvia de ideas

Sucesiones definicién
Sucesiones aritméticas
Sucesiones geometricas
Sucesiones alfanuméricas

Ejercicios resueltos de sucesiones

CT: Cog. Const y Con|CM: FCyPACIE-CP/AC |CP:WV- PD- LLI - RD [TIC: P- OG- R- O

Figura 15. Fase exposicion de la unidad sucesiones

Despeje de ecuaciones

Se utilizd la estrategia Lluvia de ideas con la pregunta ¢Qué es una ecuacién? Para que los
estudiantes definan el concepto de ecuacidn, para lo cual se aplicd la herramienta Padlet; la
estrategia revision de documentos se la usé para definir conceptos y pasos a seguir para la

resolucidn de ecuaciones de primer grado; la estrategia visualizacion de videos se la ocupé para
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observar videos de ecuaciones lineales fraccionarias y ecuaciones lineales con paréntesis con la

plataforma YouTube.

VAT

;Qué es una ecuacién?

.
B Despeje de Ecuaciones

Ecuaciones lineales fraccionarias

Ecuaciones lineales con paréntesis

ICT: Cog. Consty Con

CM: CIMEFCyPACIE-
CP/AC

CP: DG- PD-RD

TIC: P- OG-E-O

Figura 16. Fase exposicion de la unidad despeje de ecuaciones

Regla de tres

O O o o o

La estrategia Lluvia de ideas se la ocupd para preguntar a los estudiantes ¢ Qué es para usted

la proporcionalidad? Como pregunta rompe hielo con la herramienta Mentimeter; La estrategia

revisién de diapositivas se la usé para definir conceptos usados en la regla de tres con la

herramienta Emaze, la estrategia Infografia se la usé para resumir el proceso a seguir para

resolver reglas de tres simples directa e inversas y reglas de tres compuestas usando la

herramienta Canva; la estrategia Visualizacién de videos a través de YouTube permitié que los

estudiantes revisen el método de rayas de la regla de tres.

b & Exposicion

Pregunta rompe hielo

Presentacion regla de tres

Infografia regla de tres

Regla de 3 simple directa e inversa

Regla de tres compuesta método de las rayas

CT: Cog, Consty Con

ICM: CM:FCyPACIE-
CP/AC

CP:VV- OP- LLI - RD

TIC: P- OG-0

Figura 17. Fase exposicién de la unidad regla de tres

Fase Rebote

O 0O 0o 0o o o

En esta fase el aprendizaje se da de forma individual, se valorara el conocimiento adquirido

en la fase Construccidn, para lo cual los estudiantes deben revisar el contenido de las unidades

mencionadas en el curso, las cuales se detallan a continuacion en cada unidad:
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Sucesiones

Las estrategias aplicadas fueron el Test en los que se proponen diversos ejercicios de
sucesiones para ella se ocuparon las herramientas Kahoot y Quizzis, por la visualizacion de
Kahoot que no permitia incrustar el cédigo en la versidn gratuita esta actividad se la hizo con un
codigo embebido; también se utilizd la actividad cuestionario de Moodle en los que se

formularon preguntas tedricas de sucesiones.

V. A :

Actividad sucesiones numéricas
w/ Prueba conceptes basicos

Evaluacién sucesiones

O O o o

CT: Con y Const ICM: FCyPACIE- Al CP: T - Reu TIC:E

Figura 18. Fase rebote de la unidad sucesiones

Despeje de ecuaciones

En esta fase en la presenta unidad se usé la estrategia Técnica de Preguntas por medio de la
herramienta consulta de Moodle en la que se pregunta el paso a seguir para despejar una
ecuacién; la estrategia gamificacidn se la usé con la herramienta Educaplay en la que se elaboré
un juego con la tematica despeje de ecuaciones; la estrategia Test realizada en Liveworksheets

permitid crear una ficha que permite resolver paso a paso un varios sistemas de ecuaciones.

V. A .

Pregunta de despeje de ecuaciones O
| Test despeje de ecuaciones O
| Actividad despeje de ecuaciones O

Realizar la siguiente actividad basdndeose en los giemplos indicados en la misma.

CT: Cog, Const y Con |CM: CMiFCyPACIE- Al |CP: PI- Coop- Deb [TIC: |-O O

Figura 19. Fase rebote de la unidad despeje de ecuaciones

Regla de tres

En esta unidad la estrategia Gamificacidn se la uso a través de la herramienta Genially en la

que se hacian preguntas de conceptos basicos del tema en forma interactiva; la estrategia Test
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se la ocupé con la herramienta Liveworksheets, que permitié crear fichas para el desarrollo de

ejercicios paso a paso de regla de tres simple y compuesta.

V.

Demestrando lo aprendide
Test regla de 3 simple

Test regla de 3 compuasta

CT: Cog, Const y Con [CM: CM:FCyPACIE- Al |CP: Re- Coop- Deb [TIC: |- O

Figura 20. Fase rebote de la unidad regla de tres

Construccion

En esta fase se trabaja colaborativamente en grupos de trabajo o estudio para realizar
actividades propuestas en foros o mediante herramientas TIC. En esta fase el docente solo es
observador mas no participe, pues los estudiantes deben generar su propio conocimiento con

las actividades realizadas en las fases anteriores.
Sucesiones

Las estrategias usadas fueron los encuentros sincrénicos mediantes la plataforma Zoom; la
estrategia Cooperacion con la herramienta de Moodle foro en el que se plantea al estudiante
crear 3 ejercicios de sucesiones ya sean numéricas o alfanuméricas y justificar la respuesta
correcta, la estrategia Simulacidn con el simulador Precavidas permitio trabajar a los estudiantes
en parejas para resolverlo y apoyarse mutuamente en la resolucién de los ejercicios de

sucesiones.
! Construccion
Link de clases

| Generando mi conocimiento

Simulador

CT: Cog, Const y Con |[CM: FCyPACIE- AC ’CP: ES - Coop - Reu [TIC: S -1

Figura 21. Fase construccion de la unidad sucesiones
Despeje de ecuaciones
Las estrategias usadas fueron los encuentros sincrénicos mediantes la plataforma Zoom; la
estrategia simulacion a través de la herramienta Graspable Math, permite al estudiante realizar
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el despeje de ecuaciones mediante el descubrimiento, ya que debe mover correctamente las
variables para llegar a la solucién correcta, este actividad se la realizara en parejas; la estrategia
comprobacidn usando la actividad foro de Moodle que permitié a los estudiantes construir un
ejercicio del tema y resolver los ejercicios de los otros compaifieros, obteniendo un trabajo

colaborativo de todo el curso.

¥ Construccion =
Link clases O
Ejercicios propuestos de despeje de ecuaciones lineales O

%= Plantear diferentes tipos de ecuaciones lineales O
CT: Cog, Consty Con (CM: CMFCyPACIE- AC |CP: Inf- OG ’TIC: P- OG- R- a

Figura 22. Fase construccion de la unidad despeje de ecuaciones

Regla de tres

Las estrategias usadas fueron los encuentros sincrénicos mediantes la plataforma Zoom; la
estrategia cooperacidon con una actividad grupal usando la herramienta Padlet en las que se
proponen varios ejercicios de acuerdo al grupo que sera formado por las salas de Zoom, en los
cuales se pide usar una calculadora denominada Calcuworld que resuelve reglas de tres en linea,

pero el estudiante debe colocar correctamente los datos obtener la respuesta correcta.

g Construccion -
0 Link clases O
Trabajo colaborativo ]

-Realizar los gjercicios en grupo de acuerdo al ndmero de sala que se le desgine en Zoom.

- Hacer el uso correcto de las calculadoras para verificar su respuesta.

Calculadora regla de 3 simple directa O
Calculadera de regla de 3 simple inversa O
CT: Cog. Const y Con ’(M: CMWFCyPACIE- AC [CP: Inf- Exp ’TIC: P-0OG-R-0 (m}

Figura 23. Fase construccion de la unidad regla de tres

Comprobacion

En esta fase se comprueban evaluando los conocimientos adquiridos ya sea por deberes,
lecciones propuestas para ser resueltas en forma asincrénica. Estas actividades son

especificadas a continuacion:
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Sucesiones

La estrategia resolucion de casos mediante la herramienta Wordwall permitié crear una
evaluacidon de todos los casos de sucesiones; la estrategia resolucidon de problemas se la ocupd

en un deber del tema el cual fue realizado con la herramienta de Google Forms.

b2 comprobacion ;

‘r:r: Cog. Consty Con |CM: FCyPACIE-E ‘cp: RC-RP TIC: E O
~ Deber Sucasiones O
Evaluacién sucesiones O

Figura 24. Fase comprobacion de la unidad sucesiones

Despeje de ecuaciones

La estrategia usada en esta fase fue la resolucidn de problemas, para lo cual se utilizaron las
herramientas Google Forms y la herramienta de Moodle tarea en la que se propone la resolucion

de los ejercicios del texto base.

b2 comprotucion :

‘cr: Cog, Const y Con [CM: CVEFCYPACIE E ‘cp: RP-T rTIC: RE o
— | Deber despeje de ecuaciones m]
&g Despeje de Ecuaciones O

Figura 25. Fase comprobacion de la unidad despeje de ecuaciones

Regla de tres

Las estrategias usadas en esta fase fueron la resolucién de problemas mediante una
resolucidn de un cuestionario en Daypo; la estrategia Resoluciéon de problemas se la ocupd a

través de Google Forms como tarea.

b2 comprocion i

‘cr: Cog. Consty Con|CM: CM:FCyPACIE-E ‘cp: RP-T ’TIC: RE O
@ | Test regla de tres simple y compuesta O
‘. Ejercicios propuestos O

Figura 26. Fase comprobacion de la unidad regla de tres
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Bloque de cierre

En este bloque se concluyen todas las actividades para lo cual se tienen dos fases la de
negociacién en la que se hace una despedida del curso y la de retroalimentacion en la cual los

estudiantes hacen sugerencias de las clases impartidas para su mejoramiento.

5. Blogue de Cierre

W A
p L eeoiion |

Despedids del curso

¥ [ T—

Necesi@mos tu cpinion

—Regia d tres

Figura 27. Bloque de cierre

c. Estrategias y/o técnicas
Las estrategias de ensefianza usadas en la plataforma Moodle fueron las siguientes:

Visualizacidon de videos: en esta estrategia se utilizd el repositorio YouTube, estos videos

fueron de las temdticas tratadas en cada unidad.

Técnicas de preguntas: se la utiliza en clases para saber el conocimiento de los estudiantes

en un tema, para lo cual se usé la herramienta de Moodle consulta.

Lluvia de ideas: se plantea a los estudiantes un tema y deben definirlo en base al
razonamiento o conocimiento previo que tengan, se lo realiza de forma colaborativa. Se usé

para esta técnica las herramientas Miro, Padlet y Mentimeter.

Gamificacidn: esta estrategia se la realiza con juegos interactivos, con el fin de llamar la
atencion del estudiante generando un aprendizaje significativo. En esta estrategia se usaron las

herramientas Educaplay y Genially.

Test: usado para evaluar las habilidades adquiridas por el estudiante, se lo puede realizar
para evaluar un tema determinado. Las herramientas usadas en esta estrategia fueron: Kahhot,

Quizzis.
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Encuentros sincrénicos: son las clases en las que participan a tiempo real los estudiantes y el
profesor, en la técnica Flipped Classrom usada en el proyecto estos encuentros sirven para
reforzar los temas enviados con anticipaciéon, despejar dudas y realizar actividades individuales

o grupales.

Cooperacion: son las actividades que se realizan entre varios estudiantes, para trabajar
colaborativamente generando conocimiento, pues la cooperacién es con los estudiantes, el

profesor solo es un facilitador. Las herramientas usadas fueron: Foro, Padlet, Miro.

Resolucion de problemas: actividad donde se aplica la |dgica para llegar a una soluciéon de

un problema. Las herramientas usadas fueron: Daypo, Forms

Revision de diapositivas: mediante esta estrategia los estudiantes revisan el contenido a
tratar la siguiente clase, sirven como fuente de retroalimentacidon cuando los estudiantes

quieren revisar nuevamente un contenido. Las herramientas usadas fueron: Calameo, Emaze.

Resolucion de casos: el estudiante busca una solucion de forma sistematica una solucion,
utilizando las habilidades y destrezas desarrolladas en untema. Las herramientas usadas fueron

Wordwall, Liveworksheets.

Simulacidn: es una estrategia interactiva grupal que recrea situaciones reeales que generan

un aprendizaje significativo

Infografias e ilustraciones: esta estrategia visual sirve para resumir en forma didactica un

contenido mediante imagenes. La herramienta que se usé fue Canva.
A continuacion se detallan las herramientas 2.0 usadas en el EVA:

Tabla 7. Herramientas tecnoldgicas usadas en Moodle

HERRAMIENTA TECNOLOGICA APLICACION EN EL ENTORNO VIRTUAL

Herramienta gratuita de edicion individual o
colectiva para pruebas virtuales en base a una
serie de categorias predeterminadas y
condiciones de creacion y publicacién.

Herramienta complementaria de Google
utilizada para la creacién de formularios o
encuestas virtuales, anexada a hojas de célculo
para el analisis estadistico como logistico de los
resultados.

GOOGLE FORMS
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PDF

PDF

POWER POINT
CANVA

B

4

GENEALLY

>

YOUTUBE

GRASPABLE MATH

Z00M

EDUCAPLAY

Un documento PDF es una herramienta de
edicion de formato global amigable con una
vasta diversidad de programas, el cual conserva
la estructura base de los archivos creados.

Herramienta digital propia de Microsoft que
se usa para la creacidon de presentaciones
animadas mismas que pueden ir acompafiadas
de una estructura textual y efectos propios de
Office.

Entorno virtual de acceso gratis y pagado
creado para el disefio y composicion grafico de
portadas.

Herramienta online, interactiva y amigable
utilizada para la creacion y edicion de
presentaciones a base de plantillas
preestablecidas.

Plataforma global estandarizada que se
maneja a través de motores de busqueda
virtual y se utiliza para publicar material visual
de forma categodrica y objetiva.

Pizarra digital interactiva util para la
resolucién 'y comprension de ejercicios
matematicos.

Plataforma gratuita y pagada utilizada para
generar reuniones de forma virtual, como
también intercomunicacién individual vy
colectiva de los participantes.

Herramienta de educacion virtual utilizada
para la creacion de material audiovisual lidico
conjuntamente con la creacién de sistemas
propios condicionales de puntuacion.
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L1
V E

LIVEWORSHEETS

PADLET

®
Quizizz

CALAMEO

EMAZE

8
KAHOOT

R,

MENTIMETER

Herramienta online individual o colectiva
que edita documentos de diversos formatos
con el objeto de crear interactivas fichas a base
de material audio visual como comandos
propios de la plataforma.

Pizarra colectiva de uso digital, utilizada
para la creacion de murales y contenido
educativo.

Herramienta virtual gratis y pagada a modo
de pizarra que sirve para recrear contenido
esquematico amigable con diversos formatos.

Aplicacidon de uso gratuito que sirve para
crear gran diversidad de juegos bajo una
valoracion o puntuacion de forma online.

Herramienta virtual multifuncional vy
amigable con diversos formatos, utilizada para
organizar, crear y publicar documentos
electrénicos.

Herramienta interactiva online pagada vy
gratuita que sirve para crear entornos virtuales
y presentaciones a partir de plantillas de
animacion.

Digital herramienta visual, gratuita y pagada
que brinda soporte dentro de la creacidon de
cuestionarios de forma ludica y puntuada.

Aplicaciéon web gratuita y de interfaz
amigable utilizada para disefiar encuestas o
juegos con puntuacion de verificacion a tiempo
real.
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1.3. Validacion de la propuesta

La validacidon de la propuesta se la realizé mediante el método de criterios de especialistas,
el cual es un método prospectivo cualitativo, en el que se consulta a un grupo de expertos en el
tema para que den su opinidn y valoren en base a su experiencia y conocimiento una propuesta,
este método se o0 usa pues no existen datos histéricos del estudio y al ser una propuesta ain no
ha sido aplicado, los especialistas deben tener varias caracteristicas que permitan tener una
vision mas amplia de la propuesta, para lo cual se establecieron los siguientes parametros para

la seleccion:

a) Tener experiencia mayor a 8 afios en la docencia.
b) Poseer un titulo de cuarto nivel.

c) Ser autoridad en una institucion.

Los especialistas seleccionados cumplieron con uno o varios de los parametros mencionados.
Posteriormente se establecié contacto con los docentes, a los cuales se les envid un cuestionario
adjunto con un video explicativo del funcionamiento del EVA. En la encuesta los criterios que se

tomaron en cuenta fueron:

<

Disefio

Innovacion

Contenidos

Metodologia

Organizacion del EVA
Herramientas tecnoldgicas
Interactividad y creatividad
Actividades
Fundamentacion tedrica

Fundamentacién tecnoldgica

AN N T N N N N Y

Aplicabilidad
La valoracidn estuvo definida por la siguiente escala:

v Excelente
v Muy bueno
v Bueno
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v Regular
v Deficiente

Los resultados obtenidos mediante la valoracién de los especialistas del EVA fueron los

siguientes:

Valoracién de especialistas

Aplicabilidad
Fundamentacién tecnoldgica
Fundamentacion tedrica
Actividades

Interactividad y creatividad
Herramientas tecnoldgicas
Organizacion del EVA
Metodologia

Contenidos

Innovacién

Disefio

o
N
o
N
o
o)
o
o)
o

1

o

0 120

M Excelente W Muy bueno ®Bueno Regular M Deficiente

Figura 28. Resultados de la valoracion de especialistas

Al analizar los resultados obtenidos de la valoracién de los especialistas del EVA, indican un
resultado de muy bueno a excelente en la valoracién de los criterios que cuenta la plataforma.
Con estos resultados se puede validar los el presente proyecto pues cuenta con todas las

caracteristicas necesarias para su ejecucion.



1.4. Matriz de articulacion de la propuesta

Tabla 8. Matriz de articulacion de la propuesta

MATRIZ DE ARTICULACION

CLASIFICACION TIC

DESCRIPCION DE

TEDT ECREIE SR DE ESTRATEGIA DE ENSERIANZA RESULTADOS DE R. R
APRENDIZAJE  ENSENANZA PACIE P HEEWSE
APRENDIZAJE AA: Actividad Asincrdnica P OG R
AS: Actividad Sincranica
Wisualizacidn de videos (W) R. Youtube s
. Conocimiento adquirido
EXPOSICION .
Lectura comprensiva anun contexto R.URL- Blog
CON. PREVIO + AP sociocul tural a ravés de
Uuvia de ideas (LLI) la transferencia de % e} 4
CLASE . )
experiencias
Revisidn de diapositvas (RD) Calameo o
Kahoot
REBOTE
TestiT) Aralizay reflexionalas
Razonamiento| Cognitivismo- experiencias a fravés Quizzis
Logico- Constructivismo - APRENDIZAJE del didlogo
. i INDIVIDUAL
Matematico: Conectivismo Fesoluddén de cuestionario (Reu) Cuestonario
Sucesiones (CON}
Ercuentros sincrdnicos (ES) AS. Videoconferencia
CONSTRUCCION Sisternatizala (Zoorm)
c o (G informacidnmediante .
APRENDIZAJE ooperad on (oop) una explicacidn de lo ore
COLABORATIVO _ ) ) aprendido ) )
Sirmulacion {5i) Simulador Precavidos
. Resolucidn de casos (RC) Crea, planificay Wordwall
COMPROBACION )
. soluciona casosreales
EVALUACION » )
Resoludén de problemas (RP) usandaolo aprendido AL Google Forms
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CLASIFICACIONTIC

TEORiA DE METODOLOGIA DE 22 Tclel o R.R
APRENDIZAJE = ENSENANZA PACIE SR AN 22 RESULTADOSDE 0 Acti .'dedc L:\rs'o bnica P 0OG R
APRENDIZAJE : Activida smcr'omca
AS: Actividad Sincrénica
Lluvia de ideas (LLI) Conocimiento adquirido Padlet of
en un contexto
EXPOSICION Documentos (Doc) sociocul tural a través de R. Archivo PDF «
latransferencia de
Visualizacién de vide os (VV) experiencias R. Youtube «
Técnica de preguntas (TP Consulta f
Analizayreflexionalas
Razonamiento REBOTE i iG ienci travé
nar Cognitivismo- Gamificacion (G) experlenc!:ils a través Educaplay «
Logico- . del didlogo
L. Constructivismo - .. .
Matematico: L Resolucién de casos (RC) Liveworksheets «
. Conectivismo
Despeje de - -
) {CON) L AS. Videoconferencia
ecuaciones Encuentros sincronicos (ES) . . e
Sistematizala {Zoom)
. . . . informacién mediante
CONSTRUCCION Simuladion (Si) N Graspable Math f
una explicacidn de lo
aprendido
Cooperacion (Coop) P Foro o
Crea, planificay AA. Google Forms o
COMPROBACION Resolucidn de problemas (RP) soluciona casos reales
usando lo aprendido Tarea «

48



CLASIFICACION TIC

DESCRIPCION DE
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

R. Recurso

METODOLOGIA DE
AA:Actividad Asincréonica P 0G R

ENSERANZA PACIE

TEORIA DE
APREN DIZAJE

ESTRATEGIA DE ENSERNANZA

Revision de diapositivas (RD) en un contexto Emaze
EXPOSICION sociocultural a través de
Infografias - llustraciones (In}) latransferencia de Canva
experie ncias
Visualizacion de videos (VV) Youtube
Razonamiento| Cognitivismo- Gamificacion (G) ﬂmaliza.y re.flexiona ,Ias Genially
Légi c L. REBOTE experiencias a través
Ogico- onstructivismo - Resolucion de asos {RC) del dislogo Liveworksheets o
Matemadtico: | Conectivismo S vid r -
Regla de tres (CoN) Encue ntros sincronicos {ES) Sisternatiza la Y ;ezocon .'e renca
oom
< inf i6 diant
CONSTRUCCION Cooperacién (Coop) intormacton mediante Padlet
una explicacion de lo
Simulacion (Si) aprendido Calcuworld
Resolucion de casos {RC) Crea, planifica y Daypo o
COMPROBACION soluciona casos reales
Resolucion de problemas (RP) usando lo aprendido Tarea of

Lluvia de ideas ( LLI)

Conocimiento adquirido

AS: Actividad Sincrénica

Mentimeter
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CONCLUSIONES

El proyecto tuvo como fundamento tedrico las teorias del aprendizaje cognitivistas y
constructivistas de Vygotsky, Piaget, Ausubel y Brunner y en el conectivismo de Siemens; y como
metodologia PACIE- Flipped Classroon, la cual permite aplicar cualquier estrategia de ensefianza

en su entorno virtual a través de diversos recursos tecnoldgicos.

La plataforma de aprendizaje Moodle tiene muchos beneficios en comparacién de otras
plataformas, permitiendo desarrollar cualquier tipo de metodologia ensefianza como Ia
metodologia usada PACIE- Flipped Classroon, la cual permitird desarrollar en los estudiantes
habilidades y destrezas necesarias en el aprendizaje del siglo XXI, al permitir realizar multiples

actividades con las TIC.

De acuerdo a los datos obtenidos en encuestas y cuestionarios los estudiantes de la Unidad
Educativa Técnico Ecuador de Mindo presentan una deficiencia en el Razonamiento Légico
Matemadtico lo que influye en el proceso de enseifanza-aprendizaje de la materia. La
implementacion de un EVA en la institucion fortalecera el proceso de ensefianza-aprendizaje del

Razonamiento Légico Matematico con el uso de herramientas tic 2.0.

La implementacion de un EVA en la institucién educativa favorecera a la metodologia y las
estrategias usadas en clases al igual que la visualizacion de recursos TIC serviran para crear una
clase dindmica y de aprendizaje significativo de acuerdo a la valoracién de los especialistas. Es
factible aplicar este proyecto en la institucién educativa, ya que la misma cuenta con los recursos
tecnoldgicos necesarios, al igual que los estudiantes que la mayoria de ellos cuentas con servicio

de internet.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda trabajar con la metodologia PACIE- Flipped Classroon en la instituciéon que
actualmente trabaja con la metodologia ERCA; al igual que se deberia implementar enfoques

constructivistas y ya no conductistas o tradicionalistas que aun se ocupa.

Se recomienda el uso de Moodle por su interfaz sencilla y completa como plataforma virtual

en forma activa en todos los niveles de educacién de la institucién.

Los estudiantes deben realizar actividades en plataformas virtuales con el uso de las TIC, para
desarrollar el Razonamiento Légico Matematico las cuales son necesarias al momento de rendir

la prueba de ingreso a la Universidad.

Se recomienda usar metodologias, estrategias y recursos tecnoldgicos en las horas de clase,
para lo cual se requiere trabajar con celulares en estas horas, eliminando el paradigma que el
celular en clases es algo negativo. Se debe promover en clases el trabajo colaborativo, haciendo

uso de las multiples herramientas tecnoldgicas existentes en la web.
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ANEXOS

ANEXO 1

FORMATO DE ENCUESTA
1.. ¢Cuando usted plantea un problema los alumnos razonan con facilidad?
-
5

Si

No
2.¢Sus estudiantes resuelven facilmente problemas de razonamiento matematico?
.

'S

Si

No
3.¢Sus alumnos son criticos y reflexivos?
.

* No

4.;Considera que el razonamiento légico incide en el aprendizaje de todas las
materias?
S

r

Si

Si

No
5. En la siguiente escala ¢Cémo calificaria el dominio del razonamiento légico
matematico en sus estudiantes?

baja media alta

Escala . i« .

6. Considera que las TIC (Tecnologias de la informacion y comunicacion)
ayudan en el mejoramiento del razonamiento I6gico matematico.
a

.

Si
No
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ANEXO 2

FORMATO CUESTIONARIO

Cuestionario Transformar (100 puntos)

Nombre y Apellido

Curso
Agropecuaria
Contabilidad

Mecanica

‘

Dos albariiles tienen que acomodar 200 bloques de cemento cada uno. El primer

albafiil coloca 25 bloques por cada hora mientras que el segundo acomoda 17

cada hora. ;Cuantos bloques le faltan acomodar al segundo albafiil cuando el

primero haya acabado?

(2 puntos)

.
64 bloques

66 bloques

P
C 46 bloques
.

60 bloques

‘

Alejandro compra quesos al por mayor, 5 unidades le cuestan 4 délares con 50

centavos y vende 4 unidades por 5 dolares. ¢ Cuantos quesos tendra que vender

para ganar 70 dolares?

(2 puntos)

.
210 quesos

140 quesos

C
© 180 quesos
.

200 quesos

‘
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Bryan necesita obtener 6.5 sobre 10 en el examen final de matematicas para
pasar la asignatura. Su amigo Juan obtiene 35 sobre 50 y Bryan obtiene tres
cuartos de la nota de Juan. ¢Cual es el puntaje sobre 10 que obtuvo Bryan?
(2 puntos)

C 5.30
5.25
5.75
6.25

TN

Domeénica dond 1/7 de su dinero a la caridad y 11/23 le dio a su madre para que
compre medicinas. ¢Con cuanto dinero empezé Domeénica si al final termino con
143 doblares?

(2 puntos)

© $377.43
$367.93
$327.53

i
o
“ $367.41

‘

15 grifos de agua abiertos durante 40 horas han consumido 300 litros de agua.
¢ Cuantos litros consumen 5 grifos de agua durante 20 horas?

(2 puntos)

C

DTN

Pedro compra aceite para cocinar en el supermercado y le dan un descuento del
20% por la compra de 5 litros. Pedro paga con un billete de $10 y recibe $6.20 de
cambio. ¢Cuanto cuesta cada litro de aceite sin el descuento?

(2 puntos)

C $0.95
$0.80
$0.85

-
.
“ $0.00

Miguel tiene el triple de edad que su sobrino. Dentro de 10 afios Miguel tendra
solamente el doble de edad que su sobrino. ¢Cuantos afos tiene el sobrino de
Miguel en la actualidad?
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(2 puntos)
C 10 afios
© 15 afios
C 20 afios
P

30 afios

10
Tengo un ingreso extra mensual de 120 dolares, el 75% de ese dinero no lo gasto.
La mitad de lo que me gasto es para medicina y la otra mitad lo reparto por igual
a mis dos hijas. Cada una de mis hijas ahorra el 20% de lo que les doy. ;Cuanto
ha ahorrado cada una de mis hijas si han pasado3 meses?

(2 puntos)
© s450
© $9.00
© $750
© $8.00

11
Fernando dio un examen para el ingreso a la Universidad. La evaluacion consto
de 125 preguntas y cada una de ellas tiene un valor de 3 puntos. Fernando obtuvo
un puntaje de 327. ;Cuanto fue el porcentaje de error que tuvo Fernando en su
examen?

(2 puntos)
“ 128%
86.2%
87.2%
12.5%

DTN

12
Entre 10 amigos tienen que pagar una deuda por alquiler de un departamento.
Cuatro de ellos solo pueden pagar un cuarto de lo que les corresponde. Por esta
razon, el resto de amigos tienen que pagar 15 dolares mas cada uno. ;Cuanto es
la deuda total?
(2 puntos)

© g5
$250
$300

.
.
© $350

13
Seleccione el namero que reemplazaria el signo de interrogacion
(2 puntos)
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i

10
20
15
25

RIS I

14

Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
(2 puntos)

C 35
10
15
30

SIS TS

15

Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
(2 puntos)

C 30
45
55
65

YN

16

Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
(2 puntos)

“ 10
20
15
25

TN

17

Seleccione el nimero que reemplazaria el signo de interrogacion
(2 puntos)

“ 0
50
60
80

18

Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
(2 puntos)

T
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's
's
~

13
8
15

Seleccione el numero que reemplazaria signo de interrogacion
(2 puntos)

C 35

20

25

15

300

20
Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
(2 puntos)

© 4
35
25
40

TN

21

Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
(2 puntos)

C 26
16
18
20

TN

22

Seleccione el nimero que reemplazaria el signo de interrogacion
(2 puntos)

C 30
45
60
70

TN

23
Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
a*b=c+d+d
a=>b
c+d+d=16
b=?
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(2 puntos)
.

e
.
~

= N W

24

Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
atb+c+d=18

atb=c+c

c+c+c=12

d=?

(2 puntos)

© oy

C 9
C 5
“ 6

25
Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
athb*x=5
X+X+x+a+tb*x=11
X=7?
(2 puntos)
C oy
C 3
“
S

26

Seleccione el nimero que reemplazaria el signo de interrogacion
atb=c+d+d

a=b

c+td+d=2

b=?

(2 puntos)

S

C 2
“ 3
C oy

27
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Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
atb+x=5

X+x+a+b+x=11

X=7

(2 puntos)

C oy

“
© 3
“ o

28
Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
atb+c=7
2*c+at+tb+c=15
c="?
(2 puntos)
C 6
C oy
“ o
“ 5

29
Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
atb+c=7
c+tc+b+a+c=11
c="7?
(2 puntos)
C 6
C 5
O 4
“ o

30
Seleccione el nimero que reemplazaria el signo de interrogacion
a*b=c
c*d=e
a*b+d=4
e="?
(2 puntos)
C 3y4
C ly5

O 4y0



© 2y5

31
Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
atb=c+d+d
a=>b
c+d+d=10
a="?
(2 puntos)
© 2
C 5
C oy
C 6

32
Seleccione el numero que reemplazaria el signo de interrogacion
atb+c+d=17
atb=c+c
2*c=8
d=?
(2 puntos)
C 6
“ 5
“ 3
©

33
Seleccione los signos: 610 7=9

(2 puntos)

*ot

Seleccione los signos: 63__ 7 6=3
(2 puntos)
P

TN
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Seleccione los signos: 20 5 3=5
(2 puntos)

*

Seleccione los signos: 32__14_ 2=4
(2 puntos)
.

RIS I

Seleccione los signos: 6 10 12=5
(2 puntos)
.

TN

Seleccione los signos: 4 7 5=23
(2 puntos)

co, .
C ol
oy
s

Seleccione los signos: 26 6 4=2
(2 puntos)

Seleccione los signos: 18 5 3=3

62



(2 puntos)

Cow
("_I_“/
C oL
-

Seleccione los signos: 40 10 5=20
(2 puntos)
-

DTN

Seleccione los signos: 11 6 24 =90
(2 puntos)
.

RIS B

Encuentre la letra que continda la serie:
eifieif.cidigihi g mic,dil. s
(2 puntos)

.
I

8

c
j
k

RIS

44

Encuentre la letra que continda la serie:
ef.c,g.hciij,cklcmnc,
(2 puntos)

T
A

YD
o 3 S

45
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Encuentre la letra que continda la serie:

aiblcia!d!eafad1g|h’iagaj1k1|1
(2 puntos)

“ ok

J

i

|

YD

‘

Encuentre la letra que continla la serie:
f,d,b,z,x,v,
(2 puntos)

-
a

8

t

TN
o c
~

Encuentre la letra que continda la serie:
a,b,c,b,c,de,fef,gh,ih,
(2 puntos)
.
g

h
f

B EES

7y
I

Encuentre la letra que continGa la serie:
a,c.fiknasyv,
(2 puntos)

DY YD
< X N s
S

Encuentre la letra que continla la serie:
h,g.s,r.f.e,p,
(2 puntos)
.
q

4

6

7

8

g
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- o
al
o

Encuentre la letra que continda la serie:
b,1,d,j,f,h,h,fj,d,l,b,n,

(2 puntos)

P

m

YA

I

I
0

I

QD
a1
iy

Encuentre la letra que continda la serie:
a,b,c,n,o,p,f,g,h,s,t,u,
(2 puntos)
.
|
“
.

\'
.

j

(6]
N

Encuentre la letra 0 nimero que continua la serie:
ace,024,cf},259,hed,
(2 puntos)

C 744
743
745

.
-
C 742



ANEXO 3
FORMATO DE VALIDACION DE ESPECIALISTAS

VALIDACION DE ESPECIALISTAS

En el siguiente formulario se presenta el entorno virtual creado para la materia de
Razonamiento Légico Matematico propuesto para aplicar a estudiantes de 3ero de
Bachillerato para las pruebas de ingreso a la Universidad.

‘

Nombre y Apellido

‘

Cargo que desempefia

© Rector (a)

Co,
Vicerrector (a)

O Inspector (a)

P

Docente

‘

Titulo Universitario
Tercer Nivel

Cuarto Nivel

‘

Afos de experiencia en la docencia
0-4 afos
4-8 afnos

mas de 8 afios

‘

A continuacion en el siguiente video se describe el funcionamiento del Entorno
Virtual de Aprendizaje (EVA) propuesto, para posteriormente ser valorado.

Excelente Muy bueno Bueno Regular Deficiente
- - r - -
Innovacion O i i . .
Contenidos i . T r .
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Metodologia

Organizacion del entorno virtual

Herramientas tecnoldgicas

Interactividad y creatividad

Actividades

Fundamentacion tedrica

Fundamentacion tecnolégica

Aplicabilidad

Excelente

.

.

Muy bueno

i

i

Bueno

.

.

Regular

i

i

Deficiente

i

i

Observaciones
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ANEXO 4
FORMULARIO DE ESPECIALISTAS

Nombre y Apellido =

Reberio Chulca

Cargo gue desempena

Rector (a)
Vicerrector (a)
nspector (a)

Docente

Titulo Universitario ~

Tercer Nivel
Cuarto Nivel

Afios de experiencia en |a docencia *

0-4 afios
4.5 afios
mas de 8 afios

A continuacién en el siguiente video se describe el funcionamiento del Entorno Virtual
de Aprendizaje (EVA) propuesto, para posteriormente ser valorado, *

&M= Entorno Virtual de Aprendizaje para Razonamiento Logico Matem... n}

Copiar enla._

EJEMPLOS

" B 10:12: 14: 16
SUCESIONES NUMERICAS:
w 2018 18 17; 18
A e R

« B0; A0 20 10 §

Veren (8 Youlube Base de datos inigualable

Nombre: Roberto Chulca
Cédula: 1721636528

Firma:

68

Disefio
Innevadén
Contenidos
Metodologia

Organizacién del
entomo virtual

Hermamientas
tecnoldgicas

Interactividad y
creatividad

Actividades

Fundamentacién
tedrica

Fundamentacién
tecnolégica

Aplicabilidad

Observaciones

Ningunia

Excelente

Muy bueno

Bueno

Regular

Deficiente



Excelente Muy bueno Bueno Regular Deficiente

Disefio
Nombre y Apellido *
Innovacién
GLEINER QUIROZ Contenidos
Metodologia

Cargo que desempefia * Hemamientas
tecnolégicas
Rector (3 Interactividad y
creatividad
Vicerrector (3)
Actividades
inspector ()
Fundamentacion
Docente tebrica
undamentacion
tecnolégica

Aplicabilidad

Titulo Universitario *

Tercer Nivel n

Cuarto Nive Observaciones
. Opino que esta bien estructurada y tecnica, rescato de estas herramientas es que sez interactivo, que
. promueva e trabsjo cooperativo y sobre todo que haya mucha ilustracion para que & estudiante mantener
Afos de experiencia en |2 docencia * siempre activo y despertar ia curiosidad por saber mas.
04 afios
4-8afios

més de 8 afios

A continuacién en el siguiente video se describe el funcionamiento del Entorno Virtual
de Aprendizaje (EVA) propuesto, para posteriormente ser valorado. *

‘ﬁ’. Entorno Virtual de Aprendizaje para Razonamiento Logico Matem... n}
Copiar enla.

EJEMPLOS

« 8 10:12: 14 16
SUCESIONES NUMERICAS:

u 2019, 18:17; 16
248 18R

80: 40: 20: 10: §

VEGON > 1Nl Ease de datos inigualable

Nombre: Gleiner Quiroz
Cédula: 1707717466

Firma:
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Nombre y Apellido *

Evelyn Ostaiza

Cargo que desempefia *
Rector (3)
Vicemrector (3)
inspector (3)

Docente

Titulo Universitario *

Tercer Nivel

Cuarto Nive!

Afos de experiencia en la docencia *

0-4 afios
4-8 afios
més de 8 afios

A continuacién en el siguiente video se describe el funcionamiento del Entorno Virtual
de Aprendizaje (EVA) propuesto, para posteriormente ser valorado. *

‘ﬁ—- Entorno Virtual de Aprendizaje para Razonamiento Logico Matem. n]
Copiar enla..

EJEMPLOS
" 810:12:14:16
v 20:19:18:17; 16

248

« 80; 40;

Nombre: Evelyn Ostaiza
Cédula: 1315565786

Firma:

Excelente Muy bueno Bueno Regular Deficiente
Disefic
Innovacién
Contenidos
Metodologia

Organizacién del
entomo virtual

Hemramientas
tecnologicas

Interactividad y
creatividad

Actividades

Fundamentacion
tedrica

Fundamentacion
tecnologica

Aplicabilidad

Observaciones

Excelente metodologia para el desarmolio de nuevos aprendizajes & interaccion con los estudiantes
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Nombre y Apellido *

Maribel Mora

Cargo que desempeiia *

Rector (a)
Vicerrector (a)
inspector (3)

Docente

Titulo Universitario *

Tercer Nivel

Cuarto Nivel

Afios de experiencia en la docencia *

0-4 zfos
4-8 afios
més de 8 afios

A continuacion en el siguiente video se describe el funcionamiento del Entorno Virtual
de Aprendizaje (EVA) propuesto, para posteriormente ser valorado. *

&%= Entorno Virtual de Aprendizaje para Razonamiento Logico Matem... L]

Copiar enla._.

2\ EJEMPLOS
SUCESIONES NUMERICAS: CE1012 1410

» 20:19:18,17: 16

" 2,48 16 2

« BO; 40; 20; 10 §

Nombre: Maribel Mora
Cédula: 1723232060

Firma:

71

Excelente Muy buenc Bueno Regular
Disefio

Innovacion

Contenidos

Metedelogia

Organizacion del
entomo virtual

Hemramientas
tecnolégicas

Interactividad y
creatividad

Actividades

Fundamentacion
tedrica

Fundamentacién
tecnolégica

Aplicabilidad

Observaciones

Ninguna

Deficiente



n Excelente  Muy bueno Bueno Regular Deficiente

n ido *
Nombre y Apellido Disefio
Innovacién
Jenny Bolafios

Cont

nidos
Metodelogia

Organizacion del
entomo virtual

Cargo que desempefia *
Hemamientas
temoldgicas
Rector (3)
Interactividad y
Vicerrector (3) creatividad

nspector (a) Actividades

Docente Fundamentacion
tedrica

Fundamentacion
tecnoldgica

= 3 2 icabilicad
Titulo Universitario * 2ol

Tercer Nivel

Cuarto Nive n

Observaciones

Afios de experiencia en la docencia * Ninguna, me parece muy buen material para aplicar a los estudiantes que se encuentran en &l proceso de las
pruebas Transformar

0-4 afics
4-8 afios

més de 8 afios

A continuacién en el siguiente video se describe el funcionamiento del Entorno Virtual
de Aprendizaje (EVA) propuesto, para posteriormente ser valorado. *

‘ﬂ’- Entorno Virtual de Aprendizaje para Razonamiento Logico Matem...
Copiar enla_

EJEMPLOS

v 8 10,12: 14,16

SUCESIONES NUMERICAS:

» 2019 18; 17; 16

" 248 16 32

« BO; 40 20: 10; §

Nombre: Jenny Bolafios

Cédula: 1003680442
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n Excelente Muy bueno Bueno Regular

Nombre y Apellido * Disefio
Innovacién
Lissette Rosero
Contenidos
Metodolegia
E Organizacion del
entome virtual
Cargo gue desempena *
Hemamientas
tecnoldgicas
Rector (3)
Interactividad y
Vicemectar creatividad
nspector (3) Actividades
Docente Fundamentacion

tedrica

Fundamentacion
tecnoldaica

Titulo Universitario *

Aplicabilidad

Tercer Mivel

Observaciones

Cuarto Nive!

Afios de experiencia en la docencia * Ninguna

0-4 afios
4-5 afios

mds de 8 afios

A continuacion en el siguiente video se describe el funcionamiento del Entorno Virtual
de Aprendizaje (EVA) propuesto, para posteriormente ser valorado. *

&= Entorno Virtual de Aprendizaje para Razonamiento Légico Matem...

EJEMPLOS

SUCESIONES NUMERICAS: " B 10:12; 1416

- 200 1% 18 17: 18

w248 18 32

- 80; 40: 20: W §

Nombre: Lissette Rosero
Cédula: 1720071008

Firma:
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Deficiente



