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RESUMEN EJECUTIVO

La implementacién de las TICs en los entornos virtuales es imprescindible y
fundamental en la educacion por los cambios en los procesos de ensefianza
aprendizaje debido al estado de emergencia sanitaria, por 1o que obligaadisefiar un
enfoque nuevo en la ensefianza de la matemética haciendo uso de la hipermedia.
Por lo que & objetivo de la presente investigacion es disefiar un modelo de
storytelling para el aprendizaje de matemética de |os estudiantes del primer afio de
bachillerato ciencias. La metodologia aplicada fue cualitativay cuantitativa basada
en un enfoque mixto cuyo andisis de reaizé de forma descriptiva para la
recoleccion de informacion se disefid € instrumentos o cuestionario cuya técnica
aplicadafue una encuesta realizada a estudiantes y docentes del area de matematica
del bachillerato con la finalidad que la informacién sea pertinente al estudio. A
través del andlisis descriptivo se constato que tanto estudiantes como docentes creen
gue la aplicacion del storytelling mejora €l trabajo colaborativo, la imaginacion,
habilidades de cognicion y deduccion por lo que indican que es fundamental para
obtener aprendizajes significativos motivadores. Losresultados generados por parte
de las encuestas a docentes de matematicadel bachillerato y estudiantes del primer
afio de bachillerato en ciencias de la Unidad Educativa “Cascales”, indican que la
aplicacion del storytelling ayuda a desarrollar habilidades de deduccién, andisis,
interés, ademés de que permiten crear entornos dindmicos de interaccion para €
aprendizaje de lamatemética através de la hipermedia mismaque prefieren bajo €
disefio de un modelo haciendo la vinculacién de la plataformas digital Google
classroom y Genially misma que permitan crear vinculos de hipermedia para €
storytelling de matematica que fortalezca el proceso de ensefianza aprendizaje de
los estudiantes del bachillerato.

DESCRIPTORES: storytelling, ensefianza, aprendizaje, hipermedia.
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ABSTRACT

The implementation of ICTs in virtua environments is essentia and
fundamental in education due to the changes in teaching and learning process
because of the state of health emergency. Consequently, it is necessary to design a
new approach in teaching Mathematics through hypermedia. The current research
aims to design a storytelling model for Mathematics learning in first-year high
school students in science. The methodology applied was qudlitative and
quantitative, it was based on a mixed approach whose analysis was carried out
descriptively. For data collection, the instruments or questionnaires were designed,
the technique applied was a survey which was conducted to students and high
school Math teachersin order to ensure that the information is relevant to the study.
The descriptive analysis showed that both students and teachers believe that the
application of storytelling improves collaborative work, imagination, cognition and
deduction skills; indicating that it is essential to obtain significant and motivating
learning. The generated results through surveys applied to high school Math
teachers and first-year high school students in science at “Cascales” high school,
states that the implementation of storytelling helps to develop deduction skills,
analysis and interest. Besides, it allows the creation of dynamic environments of
interaction for learning Mathematics through hypermedia, which are linked to the
digital platforms such as Google Classroom and Geniadly. It alows to create
hypermedia links for storytelling Mathematics to strengthen the teaching and
learning process of high school students.

KEYWORDS: hypermedia, learning, storytelling, teaching.
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INTRODUCCION

Importanciay actualidad

La implementacion del Storytelling en el contexto de los recursos
multimedia en €l ambito educativo esta orientado bajo la linea de investigacion en
Docenciade Entornos Digitales. Este trabajo se desarroll6 en el &rea de matemética
del primer afio de bachillerato, promoviendo el desarrollo del proceso de
aprendizaje en € marco de la pedagogia de la sociedad red y se propone a
Storytelling mediante la utilizacion de una aplicaci dn web, fortalecer € aprendizaje

del &rea de matemética

Asi mismo la linea de investigacion sefialada se encuentra relacionada con
el tema de forma articulada con entornos virtuales de aprendizaje y uso de recursos
tecnologicos multimedia en entornos virtuales como herramientas que canalice y
facilite el aprendizaje de la matematica aportado como producto final haciendo uso
de plataforma virtual como Google Classroom juntamente con Genially y
elementos de hipermedia que permita a través del Storytelling implementar en el
ambito educativo y cubrir las necesidades de los estudiantes del nivel de

Bachillerato Unificado en Ciencias.

La presente investigacion guarda pertinencia en la relacion con las
necesi dades socioeducativas que se enmarcan aciertas disposicionesreferentesala
informacion normativa gque se sefiala a continuacion: La mayor parte de los paises
por efecto de la pandemia han acelerado el incremento del uso de las plataformas
digitales como Microsoft Teams, Zoom, Meet, Google Classroom entre otras, para

conexion remotaatraves del Ministerio de Educacion, sin embargo, en el pais pocos

16



sectores cuentan con estrategias de educacion por medios digitales con un modelo
que aproveche las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (T1C) debido

alos contextos socioecondmicos y geogréficos (Alvarez et al., 2020).

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) son
transcendental es paralatransformacion y desarroll o de la sociedad ecuatoriana, por
tanto, el sistema educativo debe construir de una propuesta educativa innovadora

con lainclusion de competencias mediales en |os procesos educativos.

Lainclusiondigital en laeducacion es muy val orada, paul atinamente se hara
realidad € acceso de cada estudiante a los dispositivos tecnoldgicos con
conectividad a Internet, asi como, e desarrollo de competencias pedagogico
digitales que permitan lograr mayor calidad en los aprendizajes de los estudiantes
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2017).

Por tanto, en la actualidad € uso significativo de las TIC es fundamental
dentro de los entornos digitales de aprendizaje, ya que son de gran ayuda para estar
en contacto con los estudiantes, organizar, distribuir tareas, hacer seguimientos,
comunicarse y compartir material con otros colegas, sin embargo, exigen cierto
nivel de competencia digital de todos los participantes, especiamente del docente.
(Rappoport et a., 2020).

Asi mismo Hinostroza (2017), menciona que la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Cienciay la Cultura (UNESCO), indicaen
el objetivo 14 propone “incorporar o fortalecer el uso de las TIC en la educacion y
promover e desarrollo de programas que contemplen la capacitacion de docentes,
nuevos model os pedagdgicos, la generacion, adaptacion e intercambio de recursos
educativos abiertos, la gestion de las instituciones de educacion y evaluaciones
educativas”, y el objetivo 18 propone “asegurar el acceso a las TIC a los grupos

vulnerables, para mejorar su insercion social, educativa, cultural y econémica”.

Por otro lado, considerando la importancia de las TIC en la innovacién
pedagdgica dentro de los entornos digitales de aprendizaje de formacion humana

de la sociedad de conocimiento en lared y su articulacion con €l sistema educativo

17



ecuatoriano la Constitucion Politica de la Republica del Ecuador, menciona, en €
literal 8. Del Art. 347 del Régimen del Buen Vivir de la Constitucion pretende
“Incorporar las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en e proceso
educativo y propiciar e enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
sociales.” (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008)

También en literal j) del Art. 6 del Capitulo Segundo. de las Obligaciones
del Estado respecto del Derecho a la Educacion dice: “Garantizar la alfabetizacion
digital y el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en € proceso
educativo, y propiciar e enlace de la ensefianza con |as actividades productivas o

sociales” (Ministerio de Educacion de Educacion, 2012)

Cabe sefidar que segun seccidn tercera Comunicacion e informacion en €
Art. 16, numeral 2, dela Constitucién dela Republicadel Ecuador, establece: “Que
todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a acceso
universal alastecnologias deinformacion y comunicacion”. Mientrasqueen € Art.
17, numeral 2, el Estado fomentaralapluralidad y ladiversidad en lacomunicacion,
y a efecto: “Facilitarala creacion y € fortalecimiento de medios de comunicacion
publicos, privados y comunitarios, asi como € acceso universal a las tecnologias
de informacién y comunicacion en especia paralas personas y col ectividades que
carezcan de dicho acceso o lo tengan de forma limitada” (Constitucién de la
Republicadel Ecuador, 2008, p.14)

Ademas, puedo sefialar que lainvestigacion esta articulada con los entornos
digitales de formacién humanacon los elementos del curriculo y que segin €l gjuste
curricular del (Ministerio de Educacion de Educacion, 2012) “Las Tecnologias de
la Informacion y de la Comunicacion formaran parte del uso habitua como

instrumento facilitador para el desarrollo del curriculo”

Macro

En base a lo sefidlado de las TIC en funcion de la investigacion del
Storytelling en el aprendizaje, basado en la pertinencia, se muestraque los primeros

marcos de referencia que aparecieron con en € andlisis de las narrativas digitales,
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fueron categorias vinculadas con narrativas audiovisuales y multimedia en Europa,
Asia y Estados Unidos, como también sobresalen experiencias aplicadas que
emplean medios audiovisual es como estrategias parala vinculacion de aprendizajes
(Socas & Gonzaez, 2013).

Con respecto a estudios realizados de investigacion del Storytelling en la
parte educativa, se mencionaen Estados Unidos (EEUU), unainvestigacion llevada
a acabo Banaszewski T (2002) sobre el uso del Digital Storytelling en las escuelas
publicas menciona que este método fomenta e trabajo cooperativo, redes de
aprendizaje promueve lainteraccion en clase y muestra el contexto personal delos

estudiantes dentro de la comunidad educativa.

También otra, investigacion realizada en el Instituto Tecnolégico de
Massachusetts (MIT) en los Estados Unidos, que aplicé e Storytelling para la
ensefiar ciencia, con lafinalidad de captar |a atencion delos estudiantes y vinculado
con e Genially logro explicar los términos abstractos y técnicos de la ciencia

haciendo uso de lainnovacién en laimparticion de clases (EduTrends, 2017).

Asi mismo EduTrends (2017), menciona que International School situado
en China, en investigaciones realizadas por Matthew James Friday, a través de la
narracion de mitos, leyendas, fébulas, folclore e imaginaciones personales, ofrece
una panoramica de todo € mundo con su particular modo y entusiasmo de contar
historias articulado a la ensefianza en donde los docentes se convierten en
narradores, donde combina la instruccion, la conexion y la accion con € uso del

pensamiento critico en |os estudiantes.

Otro estudio realizado por Freire (2017), sobre el relato como herramienta
o metodologia del Storytelling en nifios en la Universitat Abat Oliba en la ciudad
de Barcelona, mostro que & Storytelling es un recurso efectivo en la docencia
porque trabaja en tres dimensiones de los seres humanos, a saber: la voluntad, la
inteligencia y las emociones. De esta manera, € storytelling contribuye a la
consolidacién de las habilidades metacognitivas, fomenta buenos pensamientos y
es capaz de despertar los sentimientos mas nobles de las personas. Este autor
sugiere que e docente contador de historias no debe perder de vista estas tres

19



dimensiones mientras narra su relato y mientras le da espacio a momento de la
retroalimentacion y reflexion de los alumnos.

Meso

En América latina estudios realizados muestran a las narrativas digitales
como parte de la innovacion didactica que permiten fortalecer la practica
pedagdgica y metodol 6gica debido a la naturaleza flexible, abierta y significativa
de los aprendizajes en funcion de entornos tecnoldgicos de forma asincrénica y
sincronica de aprendizaje.

En un estudio realizado por laUniversidad del VValle de Colombia referente
al disefio de un material didactico digital para estudiantes de noveno grado con un
nivel basico de inglés. digital storytelling como estrategia para desarrollar las
habilidades comunicativas en inglés como lengua extranjera, se evidencio que el
uso deimagenes en el proceso de escritura de una historia, puede convertirse en una
herramienta enriquecedora y una guia eficiente para € storytelling y también
resultados obtenidos del andlisis de datos de la practica docente, se concluy6 quela
inclusion de ilustraciones en e Storytelling puede convertirse en una aternativa
potencial parael mejoramiento delahabilidad escritaen el aulade lenguaextranjera
en Colombia (Forero & Paruma, 2018).

En un proyecto de intervencion de storytelling mediante € uso de nuevas
tecnologias busca favorecer e aprendizaje y la adquisicion de las competencias
necesarias en una lengua extranjera en los estudiantes que cursan la asignatura de
Inglés Inicia en la Universidad Manuela Beltran en Colombia, en donde la
implementacion de las actividades de storytelling permitié evidenciar una mejor
receptividad por parte de los estudiantes ante las actividades desarrolladas en el
curso, ademas de una notoria mejoria en € test fina del curso, que evalla las
competencias de comprension de lectura, escucha y gramatica en la lengua

extranjera (Cifuentes, 2017).

Esta investigacion tuvo como propésito diseflar e implementar una

estrategia pedagdgica para €l aprendizaje de la historia de Colombia através de la
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produccion de narrativas digitales en estudiantes de grado noveno del Colegio
Republica de Colombia, en donde, o resultados sugirieron que las narrativas
digitales favorecen € aprendizaje de la historia pues su creacion y produccion
involucraal estudiante ainteractuar y proponer estrategias de sel eccidn, compresion
y andlisis de lainformacion. Ademas, la produccion de narrativas digitales genero
apropiacion tanto de competencias historicas, narrativas, informaicas como
vivenciales a momento de realizar la creacion histérica digital del acontecimiento
histérico asignado. Ademés, las familias se involucraron en e proceso de

aprendizaje de la historia (Forero, 2016).

Finalmente, en una experiencia implementada por € Instituto Tecnoldgico
y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM), en México, quien haincorporado
el uso del Storytelling como una forma de narrativa digital aplicada alos procesos
formativos, que ha permitido la generacion del vinculo emociona del espectador
con la historia y la habilidad de estructurar sus relatos en los estudiantes que ha
posibilitado, €l cambio de modelo educativo a conectivista y dialdgico, como
también e fomento de la colaboracion escucha activa y activacion de un
aprendizaje interactivo y multisensorial (Hermann, 2018)

Micro

En Ecuador se realiz6 un estudio para analizar €l impacto y pertinencia de
lanarracion delas historias en € proceso formativo, particularmente en estudiantes
de psicologia de la Universidad Técnica de Manabi, degjando como resultado
principal lariqueza del storytelling como una metodologia innovadora que género
en |los estudiantes interés de principio afin, que dinamizo € proceso de ensefianza

en un contexto especifico (Benavides & Mendoza, 2020).

También se desarroll6 un trabgjo de investigacion a ciento cincuenta
estudiantes y seis docentes de la Unidad Educativa “Bolivar”, para determinar la
influenciadel uso de la Técnica Narracion de Cuentos o Storytelling como técnica
de ensefianza, donde se encontré que € Storytelling, mejorala competencia lectora
en los estudiantes y permiten explorar al maximo las habilidades lectoras en los
estudiantes (Buenario, 2016).
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Cabe sefidar que otro aporte en cuanto ala aplicacion del Storytelling para
mejorar € aprendizaje en lectoescritura realizado a estudiantes de segundo afio de
Educacion General Bésicaen laUnidad Educativa “Federico Garcia Lorca”, donde
se obtuvo, que € uso del digital Storytelling ayuda al desarrollo de las habilidades
lingliisticas en los estudiantes contribuyendo a la construccién de la lectura y
escritura en los estudiantes y la incorporaciéon de las narrativas digitales en €
proceso de ensefianza aprendizaje atraves a gun medio tecnol 6gico ayudaal pronto

reconocimiento de fonemasy grafemas (Tercero, 2019).

Dentro del contexto de la investigacion es necesario que las unidades
educativas, evolucionen de acuerdo a las necesidades que surgen en la actualidad
las cuales son ineludibles, y formar parte del proceso de construccion de lasociedad
del conocimiento. Los educandos deben obtener nuevas habilidades que les
permitan una correcta administracion de la informacion, solucion de conflictos,
andlisis critico, trabgo en equipo, colaboracion, innovacion y autonomia.
(Rodriguez et al., 2020)

Partiendo dela situacion real delaUnidad Educativa “Cascales” ubicada en
la parroquia € Dorado de Cascales del Cantdén Cascales de la provincia de
Sucumbios, que corresponde a Distrito Educativo 21D01 Cascales - Gonzalo
Pizarro, perteneciente ala Coordinacién Zonal de Educacion Zona 1, la Institucion
cuenta con 266 estudiantes en bachillerato y 36 docentes, sin embargo, se presenta
una desmotivacion por el aprendizaje en matematica por parte de los estudiantes,
debido a que las estrategias didéacticas o técnicas aplicadas por los docentes de
matematica en las mediacion de los aprendizaje no han despertado la curiosidad y

ganas por aprender.

Por tanto, las estrategias 0 técnicas necesitan innovarse, acorde a las
necesidades delos estudiantes, ya que todos cuentan con un dispositivo tecnol 6gico,
sin embargo existe la limitacion en cuanto a las capacidades mediales para €
aprendizaje por |0 que se debe aplicar estrategias didécticas y técni cas haciendo uso

de las TIC, como las narrativas digitales que despierten las ganas de aprender
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matematica, gue estén bajo & modelo del conectivismo y la sociedad en lared por
parte de los docentes de la Institucion y mejorar |as capacidades mediales.

Justificacion

El trabajo de investigacion realizado, se proyecta en un disefio multimedia
dindmico y sistémico de narrativas digitales o Storytelling aplicado a la ensefianza
de la matemética que crea espacios virtuales dentro de contextos reales de
interaccion practico y motivador que ayuden una correlacion significativa de los
aprendizajes en laconstruccion social cambiante innovador en tecnologias digitales

enlasaulas.

Con la presente investigacion se pretende aportar a desarrollo de
habilidades dentro del contexto visual, auditivo, sensoria y cognitivo con la
aplicacion de la hipermedia en base a Storytelling en € aprendizaje de la
matematica, vinculado con & Classroom y Genially que crean un entorno virtual
dindmico y motivador que a la vez se lo pueda aplicar a las demés areas del

conocimiento.

Esta propuesta se desarrollard en la Unidad Educativa Cascales de la
Provincia de Sucumbios en €l primer afio de bachillerato del &rea de matemética,
ademés con la implantacion de esta propuesta se busca potenciar el uso de la saa

de computo.

Lainvestigacion del Storytelling paralaensefianzadelamatematicavincula
los aspectos tecnoldgicos frente a desarrollo de competencias de mediales
(digitales, tecnol6gicas e informacionales) que la Unidad Educativa Cascales tanto
docentes y estudiantes con la finalidad de desarrollar habilidades creativas
linglisticas, pensamiento critico y la parte emocional con la aplicacién del
Storytelling vivencial en el area de matematicas, por tanto en e desarrollo de la
investigacion se contd con las competenciasy las habilidades parael mangjo delas
herramientas informéaticas y su conocimiento permitieron generar la propuesta con
laayuda de los estudiantes con € trabajo colaborativo e interaccion del aprendizaje

con el uso del Google Classroom y Geneally que propicio un espacio de aprendizaje

23



significativo como también los recursos tecnoldgicos y econdmicos para la
realizacion de lainvestigacion.

La originalidad de la presente investigacion permite ser reproducible o
comprobable a escenarios académicos como la Unidad Educativa Cascales cuyo
fundamento parte de informacién real con datos de observacion y andlisis de una
poblacion de estudiantes y docentes de mateméatica y su contexto en la ensefianza
aprendizaje en relacion del uso de narrativas digitales frente alas competencias de

|ainstitucion antes mencionada.

Bao € contexto anterior la investigacion conto con € apoyo de las
autoridades de la Institucion Educativa, Docentes del area y los estudiantes del
Primero afo de Bachillerato General Unificado en Cienciasy padres de familiaque
permitié e trabajo colaborativo para la implementacion del Storytelling vivencia
alasfunciones linealesy cuadréticas bajo un aprendizaje colaborativo, interactivo,

creativo, emocional por parte de los educandos.

Cabe sefiaar, € impacto esperado con la aplicacion del Digital Storytelling
vivencial en la plataforma Google Classroom articulado con Genialy juntamente
con demas aplicaciones, beneficiaran de forma significativa en las competencias
digitales ademas de | as habilidades linglisticas, creativas, trabajo en equipo, como
también la parte emociona en |os estudiantes especificamente e indirectamente en

los padres de familia, docentes y autoridades de |a Institucion.

Finalmente, €l Storytelling se adapta para generar estrategias innovadoras
en espacios virtuales de aprendizaje que impulsan hacia e mejoramiento continuo
de los procesos de aprendizaje vivenciales de asignaturas como mateméticas
mejorando las capacidades linguisticas, criticas, creadoras y las inteligencias
multiples de los educandos, lo que obliga a todos los docentes adquirir las
competencias mediales y a mismo tiempo repensar, redisefiar e innovar €
aprendizaje con €l uso de las tecnologias de forma eficiente y eficaz con

aprendizajes significativos en matematicay otras éreas del conocimiento.
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Planteamiento del problema

En la Unidad Educativa Cascales del Canton Cascales de la Provincia de
Sucumbios, se realizo lainvestigacion a 29 estudiantes y a 4 docentes del érea de
matematica del primer afio de bachillerato, para conocer las razones del bao
rendimiento y como €& uso de los dispositivos tecnol 6gicos puede contribuir al
desarrollo de habilidades linglisticas matematicas, con del storytelling como
estrategia didéctica por parte de docentes que permita superar la educacion

tradiciona y memoristica.

Asi mismo el escaso conocimientos de herramientas tecnologicas ha
impactado en una mayor dificultad en el uso y aplicacion de las TIC lo que de
alguna forma no permite el desarrollo efectivo y eficiente del lenguaje matematico
en los estudiantes y la integracion en herramientas hipermedia para € aprendizaje

significativo de matematica.
Luego de las reflexiones anteriores se considera €l siguiente problema:

Inexistenciade un Storytelling para el aprendizaje de matemética de los estudiantes

del primer ano de bachillerato ciencias
Objetivos
General

Andizar € Storytelling como narrativa digita para € aprendizaje de

matematica de | os estudiantes del primer afio de bachillerato ciencias.
Especificos

Identificar las caracteristicas y elementos fundamentales del Storytelling en
el contexto de las innovaciones educativas y de los recursos multimedial es.
Describir las modalidades del aprendizaje en e marco de la Pedagogia en
red.
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Proponer € Storytelling mediante la utilizacién de una aplicacion web para

potenciar €l aprendizaje del érea de matematica.
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CAPITULOI

MARCO TEORICO

En la linea de investigacion de la Docencia en entornos digitales, que
corresponde a campo de estudio de la Educacion y Tecnologia cuyo objeto de
estudio es Storytelling y aprendizaje de matemética en los temas de funciones
lineales y cuadréticas, en la que es significativo la presentacion de un reporte de
investigacion en €l aula sobre e desarrollo del concepto de funcidn en estudiantes
de bachillerato mediante la utilizacion de la modelacion matemética como
estrategia de ensefianza (Chavez et d., 2016).

La ensefianza aprendizaje en los entornos digitales posibilita un cambio en
el enfoque de estudio de la problemética, con estrategias, herramientasy
procedimientos pedagogicos, e storytelling subyace a las tecnologias de la
informacion y comunicacion que constituyen un elemento sustancial del problema
de estudio.

La importancia del Storytelling crece dia con dia por su flexibilidad y
aplicacion en diversos campos, razén por la cua este concepto ha evolucionado
desde la novela, € comic, € guidn, la catedra y las conferencias con versatilidad
hasta |a adaptacion en la educacion y en las ciencias sociales donde se utiliza para
transmitir y comunicar el conocimiento (EduTrends, 2017)

La escuela como espacio formal de educacion con sus asignaturas, aulas, y
espaci os/tiempos de ensefianza y aprendizaje requieren ser transformados para ser
mas permeablesy dinamicos, por tanto, las culturas dela sociedad del conocimiento
(UNESCO, 2013)
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Segun indica Pérez y Castellanos, (2013) que las “TIC han permitido
informatizar cualquier produccion simbdlica, entiéndase escrituras, imagenes y
sonidos”. Adicional, existen narrativas interactivas en la cual son como los
participantes de un video juego que selecciona e camino y dependiendo de las

acciones y decisiones puede variar la aventura.

Para Sandoval (2019), la comprension de los problemas y la confianza de
los estudiantes para afrontarl os e intentar resolverl os depende de como se presentan
las ideas matematicas en €l aula, por tanto, las narrativas digitales pueden ayudar a
aliviar la tensién, las emociones actitudes y creencias actlan como fuerzas que
impulsoras de las actividades en |la matematica, generado mejorar la ensefianza

aprendizaje.
Antecedentes

En e contexto educativo frente a los avances tecnoldgicos las narrativas
digitales o storytelling elevan una gran posibilidad debido al modelo pedagdgico
articulado el constructivismo'y el conectivismo para plasmar estrategias didacticas,
técnicas y formas de ensefianza innovadora que permitan la interactividad en
momentos sincrénicos y asincrénico, acorde con una sociedad digital con la
findidad de desarrollar las competencias digitales mediales en docentes y
estudiantes.

En este punto, cabe sefidar las investigaciones referentes del storytelling es asi
gue Espafia que registra el 64% de las publicaciones, de ellas el 40% se centran en
el desarrollo de las narrativas digitales en la educacion primaria, secundaria y
superior, principalmente desde la aplicacion de estrategias de aprendizaje. En un
segundo lugar se pueden encontrar articulos que abordan €l contexto colombiano
desde educacién primaria y superior. Por su parte los aportes desde Venezuela
parten por |a presentacion de propuestas parala aplicacion de estrategias desde las
experiencias de estudiantes de educacion secundariay superior. De estostres paises
se pudo establecer que el 54% abordan temas de narrativas digitales, seguidos por
23% para narrativas transmedia y similar porcentaje para la categoria de relatos
digitales (Hermann & Pérez , 2019).
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Sin embargo, cabe indicar que la mayor parte de estudios realizados en
narrativas digitales o storytelling en ambito educativo es en habilidades linglisticas
que tiene que ver con idiomas como inglés, francés como también existen estudios
relacionados en literatura y sociales; pero en matematica no existen estudios con
los cuales se puede contrastar |os aprendizajes significativos ya la buena acogida
por parte de los estudiantes aprender desde la narrativas digital es contenidos como

funciones matemaéticas entre otros.

Estudios relacionados con la adaptacion del Storytelling realizado para
estudiantes de Economia (ECO) en laUniversidad Complutense de Madrid (UCM),
permitio alos estudiantes € desarrollo de competencias y destrezas profesionales,
ademas de reconocer y consolidar valores del gercicio profesional, los resultados
significativos acanzados de competencias de los estudiantes fueron en tres
dimensiones, competencias digitales, competencias narrativas y competencias
creativas. Cabe sefialar que més del 74% de |os estudiantes muestraun alto nivel de
competencias digitales y creativas, s bien en torno a la mitad 57% registran un

nivel alto de competencias narrativas (delalglesiaVillasol, 2017).

Otro trabajo, que se centra en € uso del storytelling como método de la
ensefianza del inglés, y dentro de esta ensefianza, en factores mas especificos como
son € rol y beneficios de las historias en € aprendizge, luego de los resultados
obtenidos se sefida que € storytelling, dentro del campo educativo, es un tesoro
que todos los docentes deben respetar y usar en sus clases debido a sus importantes
utilidades como es &l desarrollo de |as destrezas basicas de los individuos. Ademés,
siempre hajugado un papel fundamental en el crecimiento delosnifios, potenciando
laimaginacion y la creatividad ala vez que ayudan al individuo a desarrollar una

imagen del mundo que le rodea (Herman, 2014).

El principa objetivo de este trabajo era crear un elemento visua interactivo
dentro de lafilosofiadel Storytelling. EUSTAT propuso como ejemplo describir la
evolucion del mercado de vivienda en Euskadi en el contexto de la Ultima crisis
econdémica financiera. El proyecto en concreto trataba de unir datos de diferentes

ambitos como los datos de viviendas, poblacion, economia, etc. en diferentes

29



periodos temporales y &ambitos geogréaficos, y con ello construir una historia visua
e interactiva con texto y graficos animados. Para conseguir este objetivo se tuvo
que redizar un estudio sobre € Storytelling y las diferentes experiencias
desarrolladas hasta el momento. Tras esta investigacion inicia se decidio
desarrollar un tipo de Storytelling especifico que contase una historia mediante un
sitio web utilizando los datos de EUSTAT (Diez, 2016).

Desarrollo tedrico del objetoy campo
Recur sos multimediales

Los recursos multimediales son € conjunto de diversos tipos de contenidos
combinados como textos, audios, imagenes, animaciones y videos en diferentes
areas, con el objetivo de trasmitir informacion y contenido combinado de forma
simultanea; los elementos de la multimedia permiten mediante captar la atencion
delaaudienciarazén por lacua laimportanciaen el proceso de aprendizaje yaque
propiciael desarrollo de sus habilidades (Espinosa et a., 2016).

Por lo expuesto anteriormente es de imperiosa necesidad |a incorporacion
de recursos multimediales en e ambito educativo para que e aprendizaje sea
significativo, interactivo, motivador, entretenido y contextualizado.

Caracteristicas

Segun Rodriguez et al., (2018) menciona que los materiales educativos
multimedia son eficaces para alcanzar y propiciar la consecucion de los objetivos

paralos cuales fueron estructurados de acuerdo a una serie de caracteristicas como:

La flexibilidad, funcionalidad, = multidimensiona, dinamismo,
interactividad, modulacion de lainformacion y acceso multiusuario, las mismas que
permiten que lainformacion esté disponible para el estudiante y que pueda acceder
a ella con mucha mas facilidad ya que crea un ambiente atractivo que contribuye a
la asimilacion del conocimiento, la creatividad y el desarrollo de la imaginacion

que fortalece el proceso de aprendizaje.
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Funcionesdelas Herramientas M ultimedia

Los recursos multimedia deben cumplir € objetivo de ser apoyo para €
aprendizaje activo y trasmision de conocimientos de forma efectiva sin embargo no
remplaza a docente y su actividad mediadora, orientadora en e proceso de
ensefianza aprendizge (Espinosaet ., 2017).

Es muy importante que el docente pueda sel eccionar de una maneracorrecta
el recurso multimediaque le permita desarrollar las destrezasy cumplir el objetivo
de estudio propuesto. Las herramientas multimedia segin Bolafio, (2017) cumplen

las siguientes funciones:

Informativa. - Presenta contenidos que proporciona informacion, estructuradora

de larealidad. para que tener nocion sobre un tema

Instructiva. - Orienta y regula e aprendizgje explicito e implicitamente;
condicionalos procesos de aprendizaje.

Motivadora. - Capta la atencion de los estudiantes, mantiene su interés y focaliza

los aspectos mas importantes

Evaluadora. - Posibilitar el feedback inmediato a las respuestas y acciones de los
estudiantes.

Exploratoria. - Ofrece ambientes interesantes donde se explora, experimenta,

investiga, y busqueda de informacion

Expresivo comunicativo. - Brinda posibilidades de expresion y comunicacion, con

el ordenador y con otros comparieros, atraves de las actividades.

L ddica. - Trabaja con actividades educativas gue a menudo posean connotaciones
|Gdicas.

Todas estas funciones de | as herramientas multimediainteractivas permiten
la utilizacion de medios o elementos textuales y audiovisuales, en un mismo

entorno, amigabl e e interactiva con el usuario permitiendo con ello lamotivaciéon y
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la facilidad de acceder a distintos aprendizajes, utilizan diversos formatos (texto,
sonido, imagen, interactividad, animacion y video), de forma que pueda cumplir

diversas funciones en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Partes del recurso multimedia

Segun Chunga, (2015) menciona que multimedia es la combinacion de
video, texto, gréficos, animaciones bajo programacién de una computadora es decir
son el hardware, software més las diferentes tecnol ogias incorporadas que creen un
espacio multisensorial del entorno virtual interactivo. Estos recursos multimedia se

dividen en tres partes:

Multimedia: Uso mdltiple de recursos para una mejor presentacion segmentando

contenidos audiovisuales.

Hipermedia: Sistemas por ordenador que permiten enlacesinteractivos de mdltiple

informacién con un recorrido no lineal en lared.

Hipertexto: Son pantallas creadas, organizadas formadas por texto, iméagenes,

tablas, diagramas fijos 0 esquemas.

Por lo mencionado anterior mente las interfaces que presentan las nuevas
tecnol ogias de lainformacion y comunicacion brindan lafacilidad de acceder auna
gran cantidad de informacion como son textos, gréficos, imagenes, tablas , videos
y ademas permite la utilizacion de una gama de herramientas de multimedia que
permite la utilizacion de la informacion en muchos formatos y combinarla para
propiciar un proceso de ensefianza aprendizaje en la que e estudiante nativo digital
aprende cuando redliza actividades significativas, importantes, relevantes e

interesantes.
Storytelling

El storytelling en el ambito educativo es latécnica que se utiliza para contar

una historia de una forma diferente, misma que permite compartir contenidos que
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conectan a los sentidos especialmente al auditivo y visual articulado con las
emociones de los estudiantes y docentes (Santiago & Velarde, 2016).

Segun Hermann, (2020) indica que €l storytelling es un arte de contar
historias con & uso de recursos multimedia empleado en la literatura cine y €
marketing, sin embargo, de formainnovadora este articulado en lacomunicacién y
la educacion desde la perspectiva de la ensefianza interactiva, dindmica y creativa
para contar cuentos con €l uso de imagenes, audio, video, hipertexto en diferentes

&reas de conocimiento de un temética o contenido especifico.

El storytelling es una herramienta creativa para el aprendizaje apartir de un
relato digital que entrelaza la parte emocional de los estudiantes y docentes que
permite construir puntos de vistas en cuanto a las formas de aprender y ensefiar
usando elementos multimedia que hagan un avatar en la ensefianza para docentes y
estudiantes en la actualidad (EduTrends, 2017).

Objetivo del storytelling

El storytelling permite superar los métodos tradicionales en la educacion,
cuyo objetivo fortalecer la construccién del conocimiento partiendo de los
contextos actuales de latecnologiadigital y recursos multimediaparalainteraccion
de la ensefianza en ambientes virtuales. Por lo tanto, permite evidenciar como la
narracion facilita la construccion del conocimiento, ademas desarrollar

competencia de comunicacion, cognitivasy sociales (Ginés et a., 2018).

Esto permite evidenciar que en e ambito educativo el storytelling como
estrategia de comunicacion faculta la conexion emocionamente a estudiante con
el tema presentando, ademas, trabaja € aprendizaje colaborativo, la motivacién y
la creatividad, fomenta una buena convivencia entre los estudiantes, desarrolla
habitos de trabgjo individual y en grupo, fomenta el conocimiento y respeto y

permite e desarrollo de competencias de aprendizaje.
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Caracteristicasdd storytelling
Segun Martinez, (2019) menciona que €l storytelling se caracteriza por:

Promueve aprendizajes significativos a partir de despertar |as emociones en
la ensefianza.

Facilitalainteraccién de vincul os en | os procesos de ensefianza aprendizaje
Promueve € trabajo colaborativo, creativo y la comunicacion entre docente
y estudiantes.

Promueve € desarrollo de las competencias digitales entre docentes y
estudiantes.

Estas caracteristicas permiten desarrollar habilidades linglisticas y de
comprension a través del storytelling mismo que crea ese espacio interactivo a

través de una historia para trasmitir conocimientos.

Elementos que deben contener las harrativas

Acciones: se refiere alos hechos que se presentan en la narracion, las situaciones
gue atraviesan |os personagjes. En este aspecto, considerando que lanarrativaespara
fines formativos de aprendizaje permanente, los hechos deberan asociarse a

contexto del estudiante para que la historia enganche y sea vivencial.

Personajes. representa a las personas, animaes u objetos que desarrollan las
acciones, es practicamente de quienes se narra, estos personajes son principalesy
secundarios. Los personges principales son los protagonistas de la narracion y

sobre los cuales giran los hechos.

Espacios. se refiere a lugar o escenas donde ocurren los hechos. De igua forma
los lugares deberan acercarse a escenarios reales de acuerdo con e contexto del
estudiante.
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Tiempos. es  momento en que ocurren los hechos, tiempo pasado, presente y
futuro.

Los cuentos, historias o storytelling deben contener eementos
fundamentales que van incidir dentro del modelo o disefio instruccional que se va
aplicar desde el sonido, video, graficos, infografias, tiempo estimado articulado al
tema con herramientas, recursos didacticos que se puedan en adjuntar, embeber
dentro de la plataforma virtual en la cua va estar presente sin degjar de lado los
elementos del curriculo desde los objetivos de aprendizaje y la evaluacion sin
perder e horizonte del Storytelling como una herramienta que mejore
significativamente e lengugje matematico, comunicacion, interactividad que
potencien las habilidades linglisticas y visomotoras de forma motivadora la
matematica.

Beneficios del storytelling

Seguin Lambert (2013), citado por EduTrends (2017) indica que se puede
comprender que esimportante laviabilidad de integrar |a narracion en laeducacion
superior, porque a evidenciar las areas de oportunidad en e desarrollo del
aprendizgje del estudiantey laadaptacion delos métodosinnovadores de ensefianza
que pueda utilizar el docente en sus clases, e Storytelling proporciona €
entendimiento y laintegracién social. De ahi se puede mencionar |os beneficios de

su implementacion en la educacion:

Facilitael recuerdo o acceso sencillo ala memorizacion.

Vinculalas emociones y la empatia.

Propicia el aprendizagje reflexivo (McDrury & Alterio, 2003)

Promueve el uso del pensamiento y manejo del entendimiento del didlogo.
Fomenta el pensamiento critico.

Inspiray motivaalaaudiencia (McDrury & Alterio, 2003)

Genera y construye conocimiento e informacion a partir de la experiencia
de otros.
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Impulsalaidentidad con base en |as caracteristicas grupales o comunidades
multiculturales.

Provee la adopcion de distintos puntos de vista (Charon, 2006)
Ayudaatransferir las emociones, sensacionesy las experiencias vividas por
el narrador alos espectadores o laaudiencia (McDrury & Alterio, 2003)
Mejorala competencia de la comunicacion linguistica.

Animael empleo delosrecursos TIC y dispositivos multimedia.

Favorece la atemporalidad y actuaizacion del contenido e informacion
(perdura o evoluciona).

Elevala creatividad y laimaginacion de | os estudiantes.

Proporciona la adaptacion de nuevas practicas educativas.

Todos | os beneficios antes mencionados sobre |os rel atos digitales permiten
larealizacion una historia comentada que conecta emocionalmente ala audienciay
lo mantiene atento.

M odel os pedagdgicos

La palabra modelo se ha asociado con algo digno de copiar o de imitar ademas
puede se puede referir como modelo al sentido de representar, de explicar, de

relacionar mediante esquemas o disefios, elementos y factores de un fenGmeno.

Ademas Fores (1995), citado por Vives (2016), plantea que los modelos
pedagdgicos son las descripciones y explicaciones para la estructuracion tedrica de
la pedagogia, la cual adquiere sentido en la medida que es contextualizada, desde
el cual los equipos docentes adoptan o definen tanto sus concepciones como las
précticas pedagogicas, hecho que permite identificar y explicitar los aspectos y

elementos constituyentes de | as instituciones educativas

En otras palabras, un modelo pedagdgico posibilita que las propuestas plasmen
de forma clara una representacion de las teorias pedagogicas que viabilizan
coherentemente y consistentemente € logro de los objetivos educativos de la

ingtitucion, la cual es asumida por la comunidad educativa para orientar los
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procesos educativos, e modelo pedagdgico enfoca y materializa los objetivos del
campo educativo (Vives, 2016).

M odelo Constructivismo

El constructivismo proyectaal conocimiento como una construccion genuinadel
sujeto que se va produciendo mediante la interaccién de los factores cognitivos y
sociales, este proceso se realiza de manera permanente en cualquier entorno en los
que el ser humano interactta Serrano & Pons, (2011).

Seguin Piaget el generar y asimilar conocimiento es un proceso continuo en €l
cual la construccion de los esquemas mentales es elaborada desde la nifiez, en un
proceso de reconstruccion continuo. Esto ocurre en una serie de etapas que se
definen por & orden constante de sucesiony por el rango de estructurasintel ectuales

gue responden a una forma secuencia de evolucion (Saldarriaga et al., 2016).

En cada uno de estas etapas 0 estadios se produce un acomodamiento superior
al anterior, y cada uno de ellos propicia cambios tanto en lo cualitativo como en lo
cuantitativo, que son observables por cuaquier persona por esta razén las
capacidades cognitivas experimentan una reestructuracion. (Saldarriaga et al.,
2016).

Conectivismo

Se puede afirmar que € conectivismo esta en funcion de la evolucién de las
tecnologias de la informacion desde la perspectiva del ambito educativo como
también a través de la interacciones a través de la redes sociales, por tanto es
necesario la integracion de las herramientas informaticas y las tecnologias para
garantizar un proceso de enseflanza de calidad Sanchez et al., (2019).

Seglin Siemens y Conole, (2011) citado por Sanchez et al., (2019), €
conectivismo, define ala mente humana como unared que se adapta al entorno en
el que se encuentra, por |o tanto, €l aprendizaje es e proceso de formacion de redes

atravésde conexionesentredistintasareasy el conocimiento reside en dichasredes.
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En base alo anterior € conectivismo es e punto de partida del aprendizaje en
la eradigital, mediante la integracion del conocimiento, €l proceso de aprendizge
con e uso dedl internet que vinculan la manipulacion y aprovechamiento de la
informacion a traves de la conexiones como parte de la cognicion para €

aprendizaje en varios ambientes que permite la tecnologia
Aprendizaje

Segulin Gonzdlez (2018), lo fundamental del aprendizaje consiste en la aparicion
y modificacion de los procesos psiquicos y del comportamiento tanto en un aspecto
o dimensién afectiva como cognoscitiva. Se aprende habitos, conocimientos, y
habilidades, actitudes, rasgos volitivos, emociones, sentimientos y necesi dades por

tanto el aprendizaje muestra a proceso de ensefianzay a de educacion.

Lo anterior permite comprender que e aprendizaje desde € principio es la
transformacién y el desarrollo del conjunto de las funciones sensitivas, afectivas 'y
mentales de un individuo que sé que se conecta con € entorno en € gue se
desenvuelve, lo importante del aprendizaje es que modifica, cambia los procesos
mentales, ademas hace énfasis que €l ser humano aprende hébitos, conocimientos
y habilidades, actitudes, emociones sentimientos, por lo tanto €l aprendizge se
refiere a proceso de socializacion y aprendizagje encaminado a desarrollo
intelectual y ético del individuo.

Modalidades de aprendizajeen lared

El desarrollo tecnoldgico a ha creado ambientes digitales con la incorporacion
delainforméticacomo herramientafundamental en el mundo con crecientes|dgicas
de produccién en red y competitivas con base en laincorporacién de conoci mientos,
es asi que € ambito laboral esta mediado por herramientas informéticas que les
permite diagnosticar, disefiar, prescribir, intervenir, responder, crear, mediar entre
otras acciones en casi todos los campos disciplinarios mediadas con € uso de la
incorporacion del uso detecnologias de lainformaciony lacomunicacion y trabajos
enlared enlagestion de procesos educativos con finalidad de generar competencias
(Meléndez et ., 2014)
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E-learning

El e-learning, es aguella técnica de ensefianza y aprendizaje en linea que tiene
gue ver también con toda actividad en forma electrénica que esta vinculada al

proceso de ensefianza aprendizaje (Mojarro, 2019).

El e-learning se encuentra basado en tecnologia de informacion, por lo cual es
necesaria una plataforma tecnol 6gica, conocidacomo LMS por sus siglas en inglés
(Learning Management System), que genera un espacio de educacion virtual. Por
lo tanto se han desarrollado a nivel mundial los ambientes de aprendizgje con TIC,
también Ilamados ambientes de aprendizaje online, Ambiente Virtua de
Aprendizaje (AVA) o Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), se puede decir
gue desde hace alguin tiempo en gran parte de | as universidades espafiolas, a igual
gue en muchos otros paises, se han instalado las plataformas virtuales o campos
virtuales(Blackboard, Moodle, WebCT, Sakai, entre otras (Vilaet al., 2013)

Caracteristicas del e-learning

Las caracteristicas del aprendizaje del e-learning segin Mojarro (2019), son las

siguientes que a continuacion se describe:

Es de forma virtua entre docente y estudiante de forma asincronica y
sincronica a través de la red con € uso de computadora o dispositivos
electronicos.

Esta modalidad on-line cuenta con interfaz donde estan los contenidos,
actividades, foros, evaluaciones entre otras.

Permite gestionar €l tiempo durante €l proceso de aprendizge lo que ayuda
al ritmo de aprendizaje del estudiante, mismo que asume un rol activo e
interaccion entre los pares y € docente.

El docente es un mediador guia y facilitador mismo que ayuda a crear €l
ambiente para el trabajo colaborativo de los grupos de estudiantes durante
€l proceso de ensefianza.
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B-learning

La modalidad b-Learning o conocida como Blended Learning (aprendizaje
semipresencial 0 mixto) es un acoplamiento del aprendizaje virtua con €
aprendizgje presencia y combina los més significativo de estas dos modalidades
para el proceso formativo bajo una flexibilidad que permite cubrir los objetivos de

aprendizaje de forma eficiente y eficaz.

Segln indica Hidalgo et al., (2015), que b-learning utiliza materiales y
herrami entas basados en latecnologia y sesiones presenciales de aprendizaje, cuyo
objetivo esquelasfunciones delas estrategias | ogren una ensefianza eficaz, algunas
herramientas son € internet parala parte en linea, y material didactico comuan para

sus clases presenciales.
Caracteristicas del b-learning

A continuacion, se detallan las caracteristicas del b-learning seglin menciona
Gonzdez, (2015) referente al aprendizaje también conocido como combinado o

mixto:

A lamodalidad semipresencial, se le pueden aplicar diversidad de técnicas
y metodol ogias de ensefianza.

Permite la interaccion, e intercambio con grupos y contribuye de esa
manera a desarrollo de habilidades cognitivas entre todos los estudiantes
gue usan esa modalidad.

Tiene un disefio flexible, que permite que cada estudiante organice su
tiempo para desarrollar |as actividades que se le colocan.

El estudiante cuenta con e apoyo del profesor, asi como también con €l
apoyo Yy colaboracion de otros participantes.

Usa las TIC, como un recurso para complementar los contenidos de las
clases, 1o que da versatilidad al proceso de aprendizaje, en consecuencia,
se puede a canzar un ato nimero de objetivos.

Los materiales educativos digitales, pueden colocarse en diferentes
formatos. La ensefianza esta centrada en el estudiante.
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El estudiante adquiere mayor autonomia y responsabilidad en un proceso
de aprendizaje compartido.

El aprendizaje combinado estimula el desarrollo del pensamiento critico,
pues los estudiantes a exponer sus ideas a través del aprendizae
colaborativo. El docente actla como un mediador en e proceso de

aprendizaje.
M-learning

Seguin Pérez, (2017) citado por Zamora, (2019) indica que e m-Learning, hace
referencia como mobile learning, dicho en inglés, es decir cuando la ensefianza
aprendizaje se 1o hace por dispositivos moviles, es decir de teléfonos mdviles,
tablets o cualquier dispositivo de mano que pueda tener una conectividad
inalambrica, € aprendizaje moévil es la capacidad de usar tecnologia movil para

lograr una experiencia de aprendizaje.
Caracteristicas de m-learning

Mejia, (2020) menciona que €l uso de dispositivos méviles se caracteriza por
ser portétil para acceder a informacion de manera inalambrica y que permite un
aprendizaje funcional, pues puede ser en cualquier lugar 0 momento, mismo que

permite e autoaprendizaje al acceder alainformacion en tiempo real.

A continuacion se describe las caracteristicas del m-learning de acuerdo a

Guevara,(2016) menciona:

Forma parte de unamodalidad predecesora: € e-learning. Esta sustentada
en una modalidad que se ha ocupado en e desarrollo de la educacion
como una estrategia exitosa en la aplicacion del proceso ensefianza-
aprendizaje.

Estudiantes ndmadas. Con € m-learning no es necesario asistir
personamente a una institucion educativa para poder adquirir
conocimientos, laformacion gue se busca se encuentraen aplicaciones, la

nube o internet y se puede acceder aellaen cuaquier lugar.
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Fomenta el aprendizae informal. Mientras que otros modelos se
encuentran apoyados en el aprendizaje formal, e m-learning impulsa el
aprendizgje informal, utilizando la interaccion con redes sociales, y
promoviendo e autoaprendizaje como parte de sus estrategias en la
utilizacion de diferentes herramientas que se encuentran dentro de las
multiples opciones que presenta el m-learning.

Es un aprendizge flexible. Apoyado en el autoaprendizaje, € m-learning
le dalaopcién a estudiante de tomar decisiones con respecto a su propia
formacion: ritmo de estudio, frecuenciade estudio, métodos, herramientas
autilizar, entre otras.

Promueve €l aprendizaje exploratorio. Esta misma caracteristica alimenta
la curiosidad de aprender més, € aprendizaje exploratorio no solo
refuerza la memoria, la légica y e razonamiento, € aprendizaje que
experimenta la prueba y error, encausara al estudiante a la continua
investigacion.

Ubicuidad. Derriba las barreras geogréficas, una de las principales
deficiencias que teniala educacién tradicional, es que no se podiatener al
alcance de todos, sn embargo, € m-learning tienen diferentes
capacidades que permite combatir €l rezago educativo.

Es inaldmbrico. Sobre todo, en estos ultimos afios donde la tecnologia
“wearable” se ha expandido, es facil poder ver a una persona con mas de

un dispositivo electrénico y conectado a Internet en todos €llos.

U-learning

El U-learning es un proceso de aprendizaje contextual mediado por tecnologia
a través de dispositivos electronicos moviles de computo, redes inaldmbricas de
comunicaciones, redes de sensores, aplicaciones de software desarrolladas
especificamente para ser mediadoras del proceso e independientemente del tiempo
y € lugar especifico, donde interactlan de manera sincrona y asincronas redes de

estudiantes y docentes en € proceso de aprendizaje (Baez & Clunie, 2019).
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También, € aprendizgje ubicuo u-Learning es la capacidad en diferentes
contextos temporales y situaciones de generar aprendizgje por diferentes medios
electronicos o dispositivos tecnoldgicos como moviles, smartphones, tabletas y
tablets, adicional es accesible en la medida de que mantengan en internet e
informacion digital (Hidalgo et a., 2015)

Caracteristicas del aprendizaje ubicuo

Entre las principales caracteristicas para Flores, (2014) del aprendizaje
ubicuo tenemos (1) la movilidad, ya que los estudiantes pueden conectarse sin
necesidad de compartir el mismo lugar, ni estar en un solo lugar, por lo que acceden
a la informacion en cualquier momento y situacion; (2) interaccion, donde se
potencialas accionesinterpersonalesy laposibilidad de crear comunidades deredes
teleméticastipo virtual deintensainteraccién del hombre; (3) colaboracion, yaque
permite la posibilidad de interrelacion con otros participantes en | as actividades de
aprendizaje; (4) informalidad, constituye aprendizajes que se sujetan a cualquier
contexto e inmediatez mediados por la Internet, los dispositivos moviles entre los
principales; (5) flexibilidad, ya que no tiene una rigidez en horarios, rutinas ni
espacio y contribuye auna personalizacion del tiempo parael estudio y aprendizaje;
(6) los contenidos se pueden llevar, a macenar, enviar, acuaquier plataformafisica

ovirtual.
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CAPITULO 11

DISENO METODOLOGICO

Paradigma

La presente investigacion pretende resolver problemas rel acionados con los
procesos de ensefianza aprendizaje generado con la matematica correspondiente al
alos primeros afios de bachillerato en ciencias por lo cual estadentro del paradigma
constructivista ya que busca € conocimiento y la comprension de los problemas
presentados en e aprendizaje de la matematica frente a las narrativas digitales o
Storytelling.

Enfoque dela I nvestigacion

El enfoque en la cual se ubicala presente investigacion es mixto, debido a
que se utilizan datos cualitativos y cuantitativos en formaintegral y sisteméticapara

proceder a explicar €l fendmeno de estudio.

El enfoque cuantitativo se caracteriza por estar centrada en la descripcion y
explicacion de teorias e hipotesis, con la ayuda de informacion paramétrica,
mediante la utilizacibn de técnicas estadisticas y matemédticas para €
procesamiento cuantitativo de datos (Aravenaet a., 2006).

Segun Escudero y Cortez, (2018), menciona que € enfoque cuditativo
suelen ser laprimera etapa en €l proceso deinvestigacion y sus contribuciones estén
relacionadas principamente a las ciencias sociales permitiendo profundizar y

conocer las interacciones humanas, asi como, comprender la complgjidad de los



procesos sociales desde € punto de vista de las personas desde la vivencia de lo
cotidiano basado en la observacion de los comportami entos natural es, experiencias,
contextos y discursos, para la posterior codificacion e interpretacion generalizada

de sus significados.

Seguin Hernandez et al., (2014) indica que los enfoques mixtos representan
un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e
implican larecoleccion y el andlisis de datos cuantitativos y cualitativos integrados
para proceder la inferencias del fendmeno en base a la informacién obtenida y
lograr comprender y entender el comportamiento del fendmeno en forma

significativa en funcion del estudio.
Nivel delaInvestigacién

La presente investigacion estéa en € nivel descriptivo debido a que se
describe en comportamiento de las variables dentro del contexto de las narrativas
digitales y aprendizaje de la matematica en los estudiantes de primero de

bachillerato en ciencias y los docentes de la Unidad Educativa “Cascales”

Asi mismo se utiliza €l nivel explicativo ya que no solo que queda en la
descripcion y comportamiento del fendmeno en estudio, sino que buscaexplicar las

causas que generan con lafinalidad de redlizar |a propuesta de la investigacion.

El nivel de investigacion descriptivaindica que esta enfocado a describir 1a
realidad concreta de determinados sucesos, objetos, individuos, grupos o
comunidades a los cuales se espera estudiar que persiguen examinar las
particularidades del problema, formular una hipétesis, seleccionar latécnica parala

recoleccion de datosy las fuentes a consultar (Escudero & Cortez, 2018, p.21-22).

Asi también Rojas, (2013) indica que €l objetivo central de lainvestigacion
descriptiva es obtener un panorama mas preciso de la magnitud del problema,
jerarquizar los problemas, derivar elementos de juicio para estructurar estrategias
operativas y sefialar 1os lineamientos para € contrate de la prueba de | as hipétesis.
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Segun Escudero y Cortez, (2018) muestra que € nivel investigacion
explicativa, yano solo selimitaaefectuar una descripcion del problema observado,
sino que se busca explicar el origen de las causas que provocaron e problema de
estudio que se basa en interpretar la realidad, en indicar € por qué ocurre
determinada situacion, ampliando de esta forma los conocimientos de la

investigacion exploratoriay descriptiva.

Tipo deinvestigacion

El tipo de investigacion que se empled en e presente estudio fue el
descriptivo donde se detall 6 las caracteristicas del grupo de estudiantes y docentes
en funcidn del storytelling y explicativo el que permitié cumplir con los objetivos
delainvestigacion y sistematizar |0s requerimientos tedricos através de larevision
bibliografica, la caracterizacion de la poblacidn de estudio (estudiantes y docentes),
la sistematizacion, procesamiento y andlisis de la informacion para llegar a las
conclusiones'y recomendaciones pertinentes. A continuacion, se presentan |os tipos

de investigacion que se realizo:

De campo: El estudio se realizé con estudiantes del primer afio de bachillerato
General Unificado en Ciencias de laUnidad Educativa Cascales que es lapoblacion
de estudio.

Documental (bibliografica): Se realizd una revision de contenidos tedricos
basados en conceptos y contenidos de fuentes primarias bibliografias referentes
al tema que permita la fundamentacion conceptual de conocimientos referentes
al Storytelling digital aplicado ala matemética.

Descriptiva: Se partié desde el andlisis de la situacion problematica desde la
perspectiva de aplicacién de herramientas digitales que efectivicen procesos de
ensefianza- aprendizaje de matematica en funcién de las teméticas de primeros de
bachillerato BGUC dentro del curriculo para que sean de forma interactiva para
generar la pertinencia del conocimiento de los contenidos de matemética aplicada
en funcion de la TICs como impulsador de los aprendizajes significativos en

matematicas por parte de los estudiantes de primero de BGUC de la Unidad
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Educativa Cascales. Para lo cua se utilizd variables estadisticas descriptivas

pertinentes que describi6 a fendmeno estudiado en funcion de | as categorias.

Explicativo: En base a la informacion de las categorias de las variables del
Storytelling digital en funcidn delos procesos de aprendizaje de matematicas delos
estudiantes de primero BGUC, realizo € andlisis de la informacién que permitio
generar lapropuestay responder alapreguntade investigacion basado en €l andlisis
einterpretacion delainformacion através delas encuestasy la sustentacion tedrica
de un modelo de Storytelling digital para el aprendizaje que permiti6 desarrollar la

propuesta de lainvestigacion.
Procedimiento para la busqueday procesamiento de los datos

Para la presente investigacion se procedié a elaborar los instrumentos en
base a la informacion de las variables Storytelling y aprendizaje, para lo cua se
realizé un total de 11 preguntas paralos estudiantes del primero afio de bachillerato

en Ciencias y para los docentes de matematica de la Unidad Educativa “Cascales”

Se elaboro una escala de Likert con cinco categorias. con un rango de
respuesta de 1 a 5, donde 1 significa “Siempre”, 2 “Casi siempre”, 3 “Algunas
veces”, 4 “Casi nunca” y 5 “Nunca” las mismas que permitieron valorar las

frecuencias de respuestas del cuestionario el aborado.

En cuanto ala presente investigacion del Storytelling en el aprendizaje de
la matemética una vez realizados los dos cuestionarios, fueron validados por dos
especialistas una en Educacion y otra en Sistemas Informaticos para lo cua se
realizaron las respectivas observaciones de los dos cuestionarios de estudiantes y
docentes en donde se guarda relacién en las preguntas, pero con diferente enfoque
acorde alos papel es desempefiados en |os procesos de ensefianza aprendizaje.

Una vez elaborado € instrumento se procedio a la aplicacion, tanto a
estudiantes y luego a docentes através de un formulario Google Forms, donde cada
uno tiene unade cinco opciones con lafinalidad de conocer respecto alas narrativas

digitalesy el aprendizaje.
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Una vez recolectada la informacion se procedié a la sistematizacion,
utilizando una hoja de cdlculo de Excel y € Programa SPSS-22, una vez realizada
la base de datos se realizo € andlisis de fiabilidad de los instrumentos, para luego
proceder areadlizar, |os cuadros respectivos de las frecuencias expresados en tablas

y las respectivas figuras expresadas en pastel es con porcentajes.

Luego se redlizaron los respectivos andlisis de cada una de las preguntas
tanto de estudiantes como de docentes, para optar por las conclusiones de los

resultados y proceder aredlizar la propuesta basada en €l Storytelling.
Poblacion

La poblacién de estudio estuvo conformada por 29 estudiantes del primer afio de
Bachillerato General Unificado en Ciencias (BGUC) de la Unidad Educativa
Cascales y 4 docentes de matematicas, debido a que se contd con una poblacion
pequefia no se obtuvo ninguna muestra. Las unidades de informacion fueron cada
uno de los estudiantes a quienes se les aplico dos encuestas a través de un

cuestionario estructurado conformado por 11 preguntas.

Tabla N° 1 Poblacién

Unidades de Observacion N° Por centaje
Estudiantes del primer afio de bachillerato de la Unidad 29 57883
Educativa "Cascales" '
Docentes de matemética de la Unidad Educativa
" " 4 12,12
Cascales
Total 33 100

Fuente: Datos obtenidos de la Unidad Educativa “Cascales” Sucumbios.2020
Elaborado por: Lopez, W.

M étodos, técnicas einstrumentos

Paralapresente investigacion se empl earon | 0s siguientes métodos en marco

del storytelling en e aprendizaje de la matematica:
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M étodo analiticoy sintético: Este permitio generar laproblematicaatravés
del érbol de problemas donde se generd las causas, efectos en base al andlisis del

storytelling en el contexto espacio y tiempo de lainvestigacion generada.

M étodo estadistico: Permiti6 através de medidas descriptivas € andlisis e
interpretacion de la informacion de la poblacion de investigacion y como también
el andlisis de la fiabilidad de los instrumentos aplicados a través de las encuestas

aplicadas a docentes y estudiantes en funcion del storytelling.

Métodos hipotético y deductivo: Permitié en base a la informacién y
resultados obtenidos sistematizados en funcion de las variables y su caracterizacion
dentro del contexto del storytelling en la ensefianza de la matematica para el disefio

efectivo de la propuesta.

La poblacion de estudio constd de 29 estudiantes y 4 docentes de
matematicas de la Unidad Educativa Cascales que permitio redizar andlisis e
interpretacion de las categorias de las variables independientes para generar la
propuesta pertinente en funcion de la aplicacion en los contenidos de la matemética
aprovechando las TIC como herramientas efectivas como e Storytelling digital

adaptado alas interfaces Genialy y plataforma de Google Classroom.

Se aplicd dos encuestas como instrumentos, en los cuales constaran de 11
preguntas estructuradas en funcion de las variables y sus categorias organizadas de
forma secuencia que respondan a la pregunta de investigacion alineadas a los

objetivos y la propuesta tanto para docentes y estudiantes.

La encuesta permitié conocer los aspectos del Storytelling en funcion del
aprendizgje activo bajo la aplicacion de las herramientas como Google Classroom,
Genially y € relato digital en cuanto como aprenden mejor los estudiantes y sus

expectativas dentro del proceso de habilidades lingUisticas, visuales y auditivas.

La encuesta aplicada a los docentes de matematicas permitié conocer
respecto del uso y aplicacion de herramientas tecnologias en e proceso de

ensefianza aprendizaje en funcion de trabajo colaborativo y la innovacion de las
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nuevas perspectivas de ensefianza como e Storytelling digital y sus multiples
interfaces multimedia para la ensefianza de matemética.

Los resultados fueron registrados en tablas y cuadros estadisticos con sus
respectivos gréficos que permitan los andlisis e interpretacion de datos con e uso
de software SPSS-22 como también las hojas de célculo de Excdl.

Validez y confiabilidad delosinstrumentos empleados

Para obtener |a validez de los instrumentos, se realizo con dos expertos en
el campo de la educaciéon pertinente, mismos que procedieron a verificar los
instrumentos en cuanto al disefio, estructura, pertinenciay calidad en las preguntas
parala gecucién de lainvestigacion.

Finalmente se realizd | as correcciones sugeridas para su posterior aplicacion
mientras que para la confiabilidad o fiabilidad se aplicd el coeficiente de alfa de
Cronbach, cuyos resultados indico que € instrumento es muy consistente y tiene
alto grado de confiabilidad de 0,977 para estudiantes y 0,907 para docentes.

Lafiabilidad es unamedidaen lague un procedimiento de medicién asegura
replicar resultados bajo condiciones de prueba similares, por tanto, lafiabilidad de
las puntuaciones es € grado en que los datos de una muestra particular estan libres
de error de medicion aleatorio. El valor minimo del coeficiente de fiabilidad debe
ser 0.7, e valor més cercano a 1 es € indice de la mayor fiabilidad de la escala
(Ramos, et d., 2015).

50



Operacionalizacion delasvariables
Tabla N° 2 Matriz de Operacionalizacion — Variable Independiente.

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES TECNICASE INSTRUMENTOS
VARIABLE INDEPENDIENTE: Storytelling

1. Multimedia 1. ¢Piensaque a participar en €l relato de una
El storytelling se apoya, por tanto, en e uso _ i historia usted interactiay mejora su lenguaje?
de diversas herramientas multimedia | Rocirsos multimedia 2. Hipermedia 2. ¢Cuando escucha un relato usted puede
digitales, permitiendo la combinacion de 3. Hipertexto deducir de qué se trata?
gréficos, texto, grabaciones de video, audio 3. El storytelling permite contar una historia,
y musica para presentar informacion sobre ¢considera usted que se podria aplicar
un uso especifico(O'Byrne, Stone, &
White, 2018) citado por (Sanchez et d.,
2019) De este modo, en el storytelling 1 B4
d'g'tal. S€ tgl;sman pr:oduccmnes y ' 1o ) 1. ¢Considera usted que a escuchar un
EXPresiones arfisiicas gue nacen converger 2. El contexto educativo storytelling se mejoraria la concentracion e
la capacidad de inventiva, la imaginacion, Elementosy ) i o
d ingenio, la creatividad y la origindidad |  caracteristicasdel | 3. Lasfuentes 'magihacion .
de los autores”(Villalustre & Del Mora Storytelling i 2. (,Con_sdera _ustepl que medlant_e ¢
2013, pag. 117) ' 4. El contenido storytelling mejoraria la competencia de

T 5. Lacomunicacion comunicacion linguistica?

Elaborado por: Lopez, W.
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Tabla N° 3 Matriz de Operacionalizacion — Variable Dependiente

CONCEPTUALIZACION

DIMENSIONES

INDICADORES

TECNICASE INSTRUMENTOS

VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje

El aprendizaje viene a ser un proceso vinculado a los
sentidos y sus diferentes formas de interaccion social y
experiencias en forma dindmica, permanente para
aprender y conocer.

Las herramientas didacticas articuladas de la
tecnologia multimedia, hipermedia para e generar
conocimientos en la presente investigacion de
storytelling digital son de gran interés en su efectividad
en el aprendizgje.

Segun (Mayer & Moreno, 2010, pag. 43) indican que
lacombinacion articuladaalasimégenesy texto genera
un espacio de aprendizaje multimedia, mientras que la
ensefianza es la forma como se presentan dichos
elementos que puede ser impresos o narrados y las
imagenes pueden ser estéticas o dinamicas siempre
secuenciaday ordenadas

Modelos
Pedagogicos

Constructivismo
El Conectivismo

¢Considera usted que en e proceso de
enseflanza aprendizaje aprender contenidos,
permiten desarrollar  habilidades para
aplicarlas en su diario vivir?

¢Usted asocia y relaciona la informacion que
posee con |os temas ensefiados en clase?
¢Cuando usted escucha la voz del docente
explicando una clase, también lo observa?

Modaidades de
aprendizaje

E-learning

B-learning

M-learning

U-learning

¢Cuando esta aprendiendo un tema? ¢Le gusta
leer, utilizar organizadores graficos, observar
imégenesy videos?

¢Considera usted la necesidad de implementar
una aplicacion en la web para aprender
matematica?

¢Usted ha utilizado el celular para aprender y
comprender mejor un tematratado en clase?

Elaborado por: Lopez, W.

52




Resultados del diagndstico dela situacion actual
Andlisiseinterpretacion deresultados

Luego de aplicar las encuestas disefiadas para |os dos grupos de estudio del
presente trabajo, los resultados fueron tabulados por pregunta y representados

graficamente como se muestra a continuacion:
Cuestionario dirigido alos estudiantes de la Unidad Educativa “Cascales”

1.- ¢Piensa que al participar en € relato de una historia usted interactia y

mejora su lenguaje?

Tabla N° 4 Laparticipacion en un relato mejora lainteractividad.

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 17 58,62
Cas siempre 5 17,24
Algunas veces 7 24,14
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 29 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primer afio de bachillerato de la UE Cascales

- Siempre = Casi siempre = Algunasveces = Cas nunca = Nunca

Figura N° 1 Al participar en un relato usted interacttay mejora su lenguaje
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primer afio de bachillerato de la UE Cascales
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De los 29 estudiantes encuestados se puede sefidlar que 17 siempre piensan
que a participar en €l relato de unahistoriainteractian y mejoran su lengugje. Esto
equivale al 58,62%, 5 estudiantes que corresponden a 17,24% consideran que casi

siempre y mientras que 7 estudiantes que son el 24,14%.

Seguin los resultados obtenidos se puede determinar que los estudiantes en
su mayoria indican que a participar en €l relato de una historia interactian y
mejoran su lenguaje, lo cua permite que e estudiante tenga una buena

comunicacion y participacion.
2.- ¢Cuando escucha un relato usted puede deducir de qué setrata?

TablaN° 5 Deducir de que se trata un relato

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 5 17,24
Cas siempre 9 31,03
Algunas veces 10 34,48
Cas nunca 5 17,24
Nunca 0 0,00
Total 29 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primer afio de bachillerato de la UE Cascales

= Siempre = Cas siempre Algunasveces =Casi hunca = Nunca

Figura N° 2 Al escuchar un relato usted puede deducir de qué se trata.
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020
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Se observa en la figura que & 34,48% agunas veces cuando escuchan un
relato pueden deducir de qué se trata; €l 31, 03%, manifiesta que cas siempre
pueden deducir; el 17,24%, manifiestan que siempre y un 17,24 % pocas veces.

De acuerdo a estos resultados | os estudiantes en su gran mayoriamanifiestan
que casi siemprey algunas veces cuando escuchan un relato pueden deducir de que

setrata

3.- El storytelling per mite contar una historia, ¢considera usted que se podria
aplicar esta estrategia en las clases para trabajar colaborativamente?

TablaN° 6 Storytelling como herramienta colaborativa

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 6 20,69
Cas siempre 13 44,83
Algunas veces 8 27,59
Pocas veces 2 6,90
Nunca 0 0,00
Total 29 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primer afio de bachillerato de la UE Cascales

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 3 El storytelling permite contar una historia
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020
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Se andliza la figura y se puede observar que e 44,83% cas siempre
consideran que € Storytelling se puede utilizar como estrategia colaborativa, e
27,59% consideran algunas veces, €l 20,69% siemprey el 6,90% pocas veces.

Cercade lamitad de estudiantes encuestas manifiestan que se podria utilizar

el Storytelling en las clases como una herramienta de trabajo col aborativo.

4.- ¢Considera usted que al escuchar un storytelling se mejoraria la

concentracion eimaginacion?

Tabla N° 7 Storytelling mejora la concentracion y laimaginacion

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 18 62,07
Cas siempre 7 24,14
Algunas veces 4 13,79
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 29 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca
Figura N° 4 El storytelling mejora la concentracion e imaginacion

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020
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En este item e 62,07% consideran que a escuchar un Storytelling
mejorarian la concentracion eimaginacion, el 24,14% manifiestan que casi siempre
y un 13,79% consideran que algunas veces podrian mejora la concentracion e

imaginacion.

De acuerdo a estos resultados los estudiantes en su gran mayoria afirman

gue a escuchar un Storytelling mejorarian la concentracion y laimaginacion.

5.- ¢Considera usted que mediante € storytelling mejorariala competencia de

comunicacion linguistica?

Tabla N° 8 Competencia de comunicacion linglistica

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 9 31,03
Cas siempre 11 37,93
Algunas veces 8 27,59
Cas nunca 1 3,45
Nunca 0 0,00
Total 29 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 5 El storytelling mejorarala competencia linguistica.
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020
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De los 29 estudiantes encuestados, € 37,93% casi siempre consideran que
mediante el Storytelling mejorarian la competencia de comunicacion linglistica, el
31,03% manifiestan que siempre, € 27,59% declaran que algunas veces y 3,45%

poCas Veces.

De acuerdo a estos resultados se puede apreciar que siempre y casi siempre

el storytelling mejorariala competencia de comunicacion linguistica.

6.- ¢Considera usted que en el proceso de enseflanza aprendizaje aprender
contenidos, permiten desarrollar habilidades para aplicarlas en su diario

vivir?

Tabla N° 9 Desarrollo de habilidades para aplicar en el diario vivir.

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 19 65,52
Cas siempre 5 17,24
Algunas veces 5 17,24
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 29 100,00
0% 0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 6 Aprender contenidos desarrolla habilidades para vivir
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta se puede sefidar que

el 65,52%, consideran que siempre en e proceso de aprendizaje aprender
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contenidos permiten desarrollar habilidades para aplicar en su diario vivir; e 17,24

% consideran casi siemprey por ultimo con € 17,24% a gunas veces.

Se puede afirmar que la mayoria de estudiantes consideran que siempre en
el proceso de aprendizaje aprender contenidos permiten desarrollar habilidades para

aplicar en su diario vivir

7.- ¢Usted asociay relaciona lainformacion que posee con lostemas ensefiados

en clase?

TablaN° 10 Relacién de conocimientos previos con € temade clase

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 9 31,03
Cas siempre 11 37,93
Algunas veces 6 20,69
Casi nunca 3 10,34
Nunca 0 0,00
Total 29 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 7 Asocialainformacion con temas ensefiados en clase
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

De acuerdo a los datos de |a encuesta se puede indicar que, € 37,93% cas
siempre relacionan la informacién que posee con |os temas ensefiados en clase; €
31,03% considera que siempre; e 20,69 % indica que algunas veces y € 10,34%

pocas veces.
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Un porcentaj e aceptabl e de estudiantes manifiesta que asocian y relacionan

lainformacion que poseen con los temas ensefiados en clase.

8.- ¢Cuando esta aprendiendo un tema? ¢L e gusta leer, utilizar organizadores

graficos, observar imégenesy videos?

TablaN° 11 Formas de presentar lainformacion en unaclase

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 13 44,83
Cas siempre 12 41,38
Algunas veces 1 3,45
Cas nunca 3 10,34
Nunca 0 0
Total 29 100

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca
Figura N° 8 Le gusta leer, utilizar gréficos, imégenesy videos

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

De acuerdo a la encuesta realizada a los 29 estudiantes e 44,83%
manifiestan que siempre les gusta leer, utilizar organizadores gréficos, observar
imagenes y videos en e proceso de aprendizaje; € 41,38% indican que cas
siempre; el 10,34% pocas vecesy €l 3,45% consideran algunas veces.

Se puede manifestar que un gran porcentaje de estudiantes indican que
siempre les gusta leer, utilizar organizadores gréficos, observar imagenes y videos

en el proceso de aprendizaje
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9.- ¢Cuando usted escuchalavoz del docente explicando una clase, también lo

observa?

TablaN° 12 En clase escuchalavoz del docente y también observa

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 20 68,97
Cas siempre 7 24,14
Algunas veces 1 3,45
Cas nunca 1 3,45
Nunca 0 0,00
Total 29 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 9 En clase usted escuchay también los observa
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

Delos 29 estudiantes encuestados e 68,97% indican que siempre observan
al docente cuando explica un tema de clase; € 24,14% indica que cas siempre lo
hace; el 3,45% manifiesta que algunas veces y pocas veces |o hacen.

Se puede afirmar que més de la mitad de los estudiantes encuestados

consideran que siempre observan a docente cuando explica un tema de clase
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10.- ¢Usted ha utilizado €l celular para aprender y comprender mejor un tema

tratado en clase?

Tabla N°13 Utilizacion del celular en el aprendizagje

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 10 34,48
Cas siempre 8 27,59
Algunas veces 8 27,59
Casi nunca 2 6,90
Nunca 1 3,45
Total 29 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 10 Usted utiliza el celular para aprender un tema de clase
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

Se determina en la figura que € 34,48% de estudiantes siempre utilizan el
celular para comprender mejor un tema tratado en clase; € 27,59% manifiesta que
casi siemprey con &l mismo porcentaje un grupo de estudiantesindican que algunas
veces; un 6,90% mencionan que pocas veces y un 3,45% revelan que nunca.

Estos datos permiten deducir que hay un buen grupo de estudiantes que
siempre y casi siempre utilizan el celular para comprender meor un tema tratado

en clase.
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11.- ;Considera usted la necesidad de implementar una aplicacién en la web

paraaprender matematica?

Tabla N°14 Implementar aplicacion web para aprender matematica

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 26 89,66
Cas siempre 2 6,90
Algunas veces 1 3,45
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 29 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

0% 0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 11 Considera se debe implementar una aplicacion web matemética
Elaborado por: Lopez, W. Maestrante UTI, Investigador 2020
Fuente: Encuesta a estudiantes del primero de bachillerato de la UE Cascales afio 2020

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los
estudiantes se puede afirmar que: €l 89,66% consideran que siempre se puede
implementar una aplicacion en la web para aprender matematica; €l 6,90% indica

gue casi siemprey un 3,45% manifiesta que algunas veces.

El porcentge mayoritario de estudiantes encuestados consideran que
siempre se puede implementar una aplicacion en laweb para aprender matematica.
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Andlisis e interpretacion de las encuestas aplicadas a los docentes de
matematica de UEC del Bachillerato General Unificado en Ciencias

Resultados de la encuesta a docentes del area de matemética con € fin de
conocer € uso de herramientas pedagogicas, tecnolégicas en e proceso de
ensefianza aprendizgje y la motivacion de los hacia € uso de las narraciones
digitales.

1.- ¢Al participar los estudiantes en un relato de una historia, pueden
interactuar y mejorar las capacidades linglisticas?

Tabla N°15 Al participar en €l relato, interactliay mejorael lengugje

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 4 100,00
Cas siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docente de la UE Cascales afio 2020

0% 0%

0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

FiguraN° 12 Al participar en un relato puede mejorar su lengugje
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

Delos 4 docentes encuestados se puede sefialar que el 100% piensan que, a
participar los estudiantes en el relato de una historia, pueden interactuar y mejora
el lengugje.
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Seguin los resultados obtenidos se puede determinar que los docentes en su
totalidad indican que, a participar los estudiantes en € relato de una historia,

pueden interactuar y mejora el lenguaje.

2.- ¢Cuando les comenta un relato a los estudiantes €llos pueden deducir de

quésetrata?

Tabla N° 16 Un relato contado en clase deducen de qué se trata

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 1 25,00
Cas siempre 1 25,00
Algunas veces 2 50,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascal es afio 2020

0% . 0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 13 Al escuchar un relato usted deduce de qué se trata.
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

Se observaen lafiguraque & 25% considera que siempre cuando escuchan
un relato pueden deducir de qué se trata; otro el 25%, manifiesta que casi siempre

pueden deducir; mientras que un 50%, manifiestan que algunas veces.

De acuerdo a estos resultados la mitad de los docentes consideran que los

estudiantes algunas veces pueden deducir cuando escuchan un relato de que setrata.
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3.- ¢El storytelling permite contar unahistoria, ¢considerausted que sepodria
aplicar esta estrategia en las clases paratrabajar colaborativamente?

Tabla N°17 Considera se puede aplicar € storytelling en clases

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 4 100,00
Cas siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

0% 0% 0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 14 El storytelling se puede aplicar en clases colaborativamente
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

Seanalizalafiguray se puede observar que el 100% consideran que siempre
el Storytelling se puede utilizar como estrategia colaborativa

En su totalidad |os docentes encuestas manifiestan que se podria utilizar €
Storytelling en las clases como una herramienta de trabajo colaborativo.
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4.- ¢Considera usted que a escuchar un storytelling, mejoraria la

concentracion eimaginacion de los estudiantes?

Tabla N°18 El storytelling mejora concentracion en estudiantes

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 3 75,00
Cas siempre 1 25,00
Algunas veces 0 0,00
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

0% 0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca
Figura N° 15 El storytelling mejoralaimaginacion y concentracion

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

En este item e 75% consideran que siempre a escuchar un Storytelling
mejorarian la concentracion e imaginacion los estudiantes, mientras que € 25 %

manifiestan que casi siempre podrian mejorala concentracion e imaginacion.

De acuerdo a estos resultados mas de la mitad de los docentes consideran
gue los estudiantes a escuchar un Storytelling mejorarian la concentracion y la

imaginacion.

67



5.-¢El storytelling mejora la competencia linguistica de los estudiantes?

Tabla N° 19 El storytelling mejora la comunicacion linguistica

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 2 50,00
Cas siempre 2 50,00
Algunas veces 0 0,00
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

0% 0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 16 El storytelling mejorala competencia linguistica
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

De los 4 docentes encuestados, € 50% consideran que casi siempre
mediante & Storytelling mejorarian la competencia de comunicacion linguistica, el

otro 50% manifiestan que siempre.

De acuerdo a estos resultados se puede apreciar que siempre 0 casi siempre
e storytelling mejorariala competencia de comunicacion linguistica.
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6.- ¢Cree usted que aprender contenidos, permiten desarrollar habilidades
paraaplicarlasen € diario vivir?

Tabla N° 20 El aprender contenidos desarrolla habilidades

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 2 50,00
Cas siempre 0 0,00
Algunas veces 2 50,00
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

0% 0%

|

0%
= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 17 Aprender contenidos desarrolla habilidades paralavida
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

De acuerdo alos resultados obtenidos en la encuesta se puede sefidar que
el 50%, consideran que siempre en el proceso de aprendizaje aprender contenidos
permiten desarrollar habilidades para aplicar en su diario vivir; mientras que €l otro

50 % consideran que algunas veces.

Se puede afirmar que la mitad de los docentes encuestados consideran que
aprender contenidos, permiten desarrollar habilidades para aplicarlas en €l diario

vivir
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7.- (Considera quelos estudiantesrelacionan la informacién que posee con los

temas enseflados en clase?

Tabla N° 21 Los estudiantes rel acionan la informaci 6n con temas ensefiados

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 1 25,00
Cas siempre 2 50,00
Algunas veces 0 0,00
Casi nunca 1 25,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 18 Estudiantes relacionan lainformacion con temas ensefiados
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

De acuerdo a los datos de la encuesta se puede indicar que, €l 50% casi
siempre relacionan la informacién que posee con |os temas ensefiados en clase; e

25% considera que siempre; otro 25 % indica que pocas veces.

Lamitad delos docentes encuestados manifiesta que | os estudiantes asocian

y relacionan lainformacion que poseen con |os temas ensefiados en clase.
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8.- ¢Al momento de ensefiar un tema, los estudiantes prefieren leer, utilizar

organizador es gr aficos, observar imagenesy videos?

TablaN° 22 Los estudiantes prefieren leer observar iméagenes o videos

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 0 0,00
Cas siempre 2 50,00
Algunas veces 2 50,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

0% 0% 0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 19 Los estudiantes prefieren leer observar iméagenes o videos
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

De acuerdo ala encuesta realizada a los 4 docentes de matematica el 50 %
manifiestan que casi siemprelesgustaleer, utilizar organizadores gréficos, observar
imagenes y videos en el proceso de aprendizaje; €l otro 50 % indican que algunas

VECes.

Se puede manifestar que lamitad de |os docentesindican que |os estudiantes
casi siempre les gusta leer, utilizar organizadores graficos, observar imagenes y
videos en el proceso de aprendizaje.
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9.- ¢Cuando usted explica un tema, €l estudiante escuchay observa?

Tabla N° 23 Al explicar un temalos estudiantes escuchan y observan

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 1 25,00
Cas siempre 3 75,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

0% 0% oo

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

Figura N° 20 Al explicar tema de clase el estudiante escuchay observa
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

De los 4 docentes de matematica encuestados € 75 % indican que casi
siempre los estudiantes observan a docente cuando explica un tema de clase;

mientras que el 25% indica que siempre.

Se puede afirmar que mas de la mitad de los docentes encuestados
consideran que los estudiantes casi siempre observan al docente cuando explica un

temade clase
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10.- ¢Hautilizado €l celular paramediar e proceso de ensefianza apr endizaj e?

TablaN° 24 Usa e celular en € proceso de ensefianza aprendizaje

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 0 0,00
Cas siempre 1 25,00
Algunas veces 2 50,00
Cas nunca 1 25,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

0% 0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca

FiguraN° 21 Usad celular en mediar el proceso de ensefianza aprendizaje
Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

Se determinaen lafiguraque: e 50 % de docentes consideran que algunas
veces utilizan el celular paramediar €l proceso de aprendizaje; un 25 % manifiesta

gue cas siemprey e 25% que pocas veces.

Estos datos permiten deducir que la mitad de docentes encuestados
manifiestan que algunas veces utilizan el celular para mediar e proceso de

aprendizaje
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11.- ;Considera usted la necesidad de implementar una aplicacién en la web
paraaprender matematica?

Tabla N° 25 Se debe implementar una aplicacion web para matematica

Alternativa Frecuencia Por centaje
Siempre 4 100,00
Cas siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 4 100,00

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

0% 0% 0%

= Siempre = Cas siempre = Algunasveces =Cas nunca = Nunca
Figura N° 22 Se debe implementar una aplicacion web para matemética

Elaborado por: Lopez, W.
Fuente: Encuesta a docentes de la UE Cascales afio 2020

De acuerdo alos resultados obtenidos en la encuesta aplicada alos docentes
se puede afirmar que: e 100% consideran que siempre se puede implementar una
aplicacion en laweb para aprender matematica.

Todos los docentes encuestados consideran que siempre se puede
implementar una aplicacion en laweb para aprender matematica.

Discusion de Resultados

A partir de los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas tanto a los
estudiantes como a los docentes que las condiciones de aplicar e innovar nuevas
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estrategias metodologias relacionadas con los entornos virtuales de aprendizaje
como €l storytelling para el aprendizaje de mateméticas.

De acuerdo a los resultados se muestra que aproximadamente 59% de los
estudiantes al participar en e relato de una historia les permite mejorar sus
habilidades linglisticas, es decir € Storytelling mejora significativamente las

habilidades de interaccion de la comunicacion.

De lo manifestado aproximadamente la mitad de los estudiantes cuando
escuchan un relato o historia consideran que siempre se facilita la deduccién del
contenido del relato o historia presentado, mientras que la otra mitad pocas veces
deducen e contenido de la historia. Lo que indica que un relato mejora siempre a
la mitad a partir de las habilidades de comprension ora a través de escuchar una
historia.

El 65% de |os estudiantes indican que, através de contar una historia como
estrategia didéctica en clase, con mayor frecuencia permite trabgjar en forma
colaborativa entre comparieros, por tanto, €l Storytelling como un relato o historia
permite potenciar el trabgjo de interaccion socia entre pares que fomenta el
desarrollo de habilidades socio comunicativas significativas basadas en €l trabgjo
colaborativo.

De los resultados obtenidos se mostro que € 86% de los estudiantes
afirmaron que el escuchar el Storytelling mejorasignificativamente € desarrollo de
la concentracién e imaginacion. Esto muestra que € Storytelling o € contar una
historia despiertalos procesos de captacion y minimizalas distracciones generando

un ambiente propicio paralaimaginacion.

Un 69% de los estudiantes indican que a aplicar e Storytelling en €
aprendizaje mejorarialas competencias de comunicacion linguistica. Por tanto, los
relatos aumentan un abanico de un desarrollo significativo de las habilidades de

socio comunicativas de | os estudiantes durante la mediacion del aprendizaje.
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Aseverando en un estudio similar a lo antes mencionado, asi mismo
(Benavides Bailon & Mendoza Lino, 2020) quien muestra que la metodologia del
storytelling tiene una gran aceptacion en la actualidad debido a que mantiene €l
interés de los estudiantes y porque, entre otras cuestiones, dinamiza € curriculo,
ademés concluye que lariquezadel storytelling radica en que esinnovador, pues se
caracteriza porgque en esencia es versatil, apela alas emociones de |os destinatarios
para mantener el interés de principio afin y contribuye a dinamizar € proceso de

ensefianza en un contexto especifico.

Tras los resultados se evidencio que en conjunto el 83% de |os estudiantes
dentro de las categorias de siempre y casi siempre que durante el proceso de
aprendizaje vinculado a los contenidos de una historia mejoran € desarrollo de

habilidades paralavida.

Asi mismo agrupando las categorias de siempre y casi siempre € 69% de
los estudiantes del bachillerato aumentan las habilidades de asociar y relacionar la

informacion previa con |las teméticas ensefiadas en clase.

Dentro de las categorias slempre y casi siempre en su conjunto € 86% de
los estudiantes les gusta aprender un tema en base a lectura, graficos, imagenes 'y
videos en el proceso de aprendizaje.

Los estudiantes indican 93% en su conjunto siempre y cas siempre
aprenden escuchando y ademés observan, 1o que evidencia que los estudiantes
desarrollan las habilidades lectura y auditivas durante el proceso de ensefianza

aprendizaje.

El 62% de los estudiantes utilizan €l celular siempre y casi siempre para
mediar € aprendizgjey lacompresién de los temas tratados en clase, por tanto, esto
permite deducir que mas de la mitad de los estudiantes hacen uso del dispositivo

movil durante el proceso de aprendizaje de sus clases.

En base la informacion aproximadamente € 97% de los estudiantes del

bachillerato, muestran en un su conjunto que siempre y casi siempre tienen la
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necesidad de una aplicacién web para el aprendizaje de matematica, esto evidencia
que se debe implementar unaaplicacion web articulado el Storytelling paramejorar

los aprendizajes de matematicas.

Todos |os docentes de matemati cas encuestados, indican que laarticulacion
de los estudiantes en un relato o historia permiten mejorar las habilidades

linguisticas y socio comunicativas.

La mitad de los docentes indica que cuando escuchan un relato o historia
son deducidas por los estudiantes del bachillerato, por tanto, los relatos o historias

Son una potente estrategia para mejorar |os aprendizajes en matematicas.

Corroborando alainvestigacion presente (McDrury & Alterio, 2003) citado
por (EduTrends, 2017, p.6) queindicaquelanarracion dentro del ambito educativo
ha sido agregada como una herramienta de aprendizaje dentro de diversas areas del
conocimiento con la finalidad de estimular las habilidades linglisticas, creativas,
criticasatravés de lainteractividad, interaccion dindmica, colaborativa, motivadora
adaptada al storytelling digital para expandir la comunicacion y la reflexion en el
aprendizaje. Todos los docentes de mateméticas encuestados consideran que
siempre el Storytelling se puede utilizar como estrategia colaborativa para la

ensefianza.

El 75% de los docentes consideran que siempre a escuchar un Storytelling
mejorarian la concentracion e imaginacion los estudiantes del bachillerato, por
tanto, las historias 0 relatos ofrecen un potencial para desarrollar proceso de

concentracion e imaginacion dentro del aprendizaje de la matemética.

De la misma manera (Diez, 2016, pag. 10) indica que € storytelling es
dindmico en proceso educativo que facilita el aprendizaje y que alavez € disefio
de herramientas para desarrollar historias multimedia permite a los docentes la
capacidad de difundir conocimiento de una manera comoda, eficaz y sencillahacia

|os estudiantes.
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Todos de los docentes consideran gue en conjunto las dos categorias de
siempre y casi siempre gque con la aplicacién del Storytelling los estudiantes
mejorarian la competencia de comunicacion linglistica y habilidades para la vida

diaria

Los docentes indican que se puede interactuar y mejorar €l aprendizaje a
través de una historia o relato como también se puede aplicar como estrategia de
trabajo colaborativo por |o que mejorarian las capacidades linguisticas por 1o que
es necesario disefiar € storytelling para la ensefianza de matematica. Al respecto,
(Rodari, 2002) sefiala que con e storytelling el maestro se transforma en un

promotor de creatividad.

La mitad de los docentes encuestados manifiesta que los estudiantes del
bachillerato asocian y relacionan la informacion que poseen con los temas

ensefiados en clase.

Se puede manifestar que lamitad de los docentesindican que los estudiantes
cas siempre les gustan leer, utilizar organizadores gréficos, observar iméagenes y

videos en e proceso de aprendizaje.

Estos datos permiten deducir que la mitad de docentes encuestados
manifiestan que algunas veces utilizan € celular para mediar e proceso de
aprendizaje. Todos los docentes encuestados consideran que siempre se puede

implementar una aplicacion en laweb para aprender matematica

Por tanto, mas del 60% de estudiantes creen que al interactuar mediante un
relato digital o storytelling aplicado mejora € lenguaje o capacidades linguisticas
como tambi én permiten laimaginacion y concentracion en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Ademas, siempre 0 casi siempre asocian o relacionan € conocimiento o
informacion que tienen los estudiantes con |os temas ensefiados en clase, también
les gusta aprender a través de elementos multimedia por tanto creen necesario que

se implemente € storytelling en €l &rea de matematica para el aprendizaje.
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Finalmente, en € mismo contexto en otra investigacion, (Freire, 2017)
indica que € storytelling es un recurso efectivo en la docencia porque trabgja en
tres dimensiones de los seres humanos, a saber: la voluntad, la inteligencia y las

emociones de |os estudiantes.
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CAPITULO 111

PRODUCTO/RESULTADO

Propuesta de solucion al problema

El presente trabajo propone a storytelling en el aprendizaje de matemética,
del primer afio de bachillerato en € tema de funciones matemaéticas bésicas,
mediante el disefio del storytelling vinculado en classroom € mismo que contiene
menus superiores como son: € tablon, personas, calificaciones, trabagjo en clase que
es espacio donde se concentra toda la actividad de la clase ya que contiene la
presentacion del tema, resumen del tema, actividades, tareas, evaluacion y material
de refuerzo.

Definicion

El producto contiene |a plataforma Google Classroom con tablon de menus
que permite a docente asignar, revisar, colocar actividades, enviar notificaciones,
compartir recursos, ademéas de contener el muro donde estan las tareas e
indicaciones generadas por € docente de matemética, la temética y materiaes
interactivos que tendran acceso todos los estudiantes que estan matriculados por
parte del docente. También se encuentran los formularios Google Forms, Power
Point y Word Art.

Ademas de contener |as aplicaciones anexas al Google Classroom, misma
que también contiene videos (YouTube) y el Storytelling la casa del tesoro
integrando a Genialy, lo que hace que € producto sea mas atractivo para €l

aprendizaje de matemética.
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Justificacién dela propuesta

Debido a la deficiente implementacion de herramientas tecnol 6gicas en €
entorno educativo de los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato se propone €l
disefio de un modelo de Storytelling para vincularlo a Genialy y Classroom e
implementar un entorno interactivo de aprendizagje en la que se propicie una
mediacion pedagogica por las TIC, ya que es considerada la innovacion educativa
del momento, permitiendo a los docentes cambios determinantes en el quehacer

diario del aula

Con sustento en los resultados obtenidos de las encuestas aplicadas a
estudiantes como a docentes, existe la necesidad de implementar una aplicacion en
la web para aprender matemética, ya que € uso de tecnologias, plataformas
permiten e acceso a la informacién de forma inmediata, por esta razon es muy
importante el disefio e implementacion de un modelo de Storytelling vinculado a
Google Classroom, propiciando una mediacion pedagdgica flexible, interactiva,
promoviendo un aprendizaje independiente y ademés con horarios flexibles y la
optimizacion del tiempo para las actividades académicas.

El disefio instruccional generado en la plataforma Google Classroom y su
versatilidad hace que se pueda implementar del storytelling vivencia que estd en
base a una aventura en la cua se encuentran cinco episodios que hacen que €
aprendizaje de la matemética sea significativo, por tanto a nivel tecnologico como
también de recursos, herramientas son factibles debido a su funcionaidad con la
cual setrabajé con los estudiantes del primer afio de bachillerato en Ciencias de la
Unidad Educativa “Cascales”.

Por otraparte debido a que la Plataforma Google Classroom es gratuita hace
gue no se generen mayores gastos, como también los completos que estan
funcionales y la integracion de Educaplay, YouTube, Power Point, Word Art y
Genially e alcance gratuito que da es suficiente para generar un avatar en €l

Storytelling y generar contenidos en € area de matemética.

Otro parte que, se enfatiza que la inclusion del storytelling en el proceso
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educativo se adaptaa entorno digital atravésdelacreacion de unrelato queincluye
audio video imégenes a partir de la cua € estudiante desarrolla su creatividad,

imaginacion, concentracion y competencias de la comunicacion linguisticas.

Finalmente, la propuesta permite generar un impacto positivo para la
comunidad educativa especialmente para los estudiantes y docentes que podrian
integrar en sus clases y despertar la creatividad, innovacion de los docentes como
también de los educandos en la enseflanza que a mismo tiempo mejoran las

habilidades creativas, linglisticas y competencias digitales.
Objetivos dela propuesta
General:

Disefiar un Storytelling en Genidly y vincularlo a un ambiente de formacion
mediante Classroom para mediar y fortalecer €l proceso de aprendizaje de
matemética de los estudiantes del Primer afio de Bachillerato Ciencias de la

Unidad Educativa “Cascales “
Especificos:

Disefiar un instrumento de planificacién microcurricular basada en el disefio
instruccional ADDIE articulado a un ambiente virtual de aprendizaje.

Mediar e proceso de ensefianza aprendizaje mediante laimplementacion de la
metodologia del Storytelling.

Fomentar & uso de espacios virtuales parala gestion del aprendizaje.
Elementos de la propuesta

Para iniciar, € tablon contiene el saludo de bienvenida a los estudiantes,
ademés en e menu trabajo en clase se encuentra e Storytelling vinculado a una
actividad de Genialy, la misma que considera los contenidos de: funcién, funcion
de segundo grado, gréafica de funcién de segundo grado, funcion de primer grado y
grafica de funcion de primer grado, se ha considerado tareas de la realizacion de
unasopade letras en Educaplay, también se tiene una actividad de nube de palabras
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en Wordart.com, una evaluacion en Drive, material de refuerzo como videos de
Y ouTube. Archivos mp4, archivos de PowerPoint y archivo de imagen.

M etodologia de Disefio I nstruccional

Para Berger y Kam, (1996) citado por Tipantufia, (2019) e disefio
instruccional es la creacion detallada de especificaciones en contexto de
implementar elementos del curriculo que facilite € aprendizaje con diferentes
niveles de complejidad en funcion de contenidos agregados.

Paradl disefio, desarrollo e implementacion de narrativas digital es en cursos
virtuales la metodologia de disefio instrucciona ADDIE, (Andisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacién y Evaluacién) através de sus fases, permite un proceso
por medio del cual se garantiza la calidad de la accion formativa, cubrir las
necesi dades de capacitacion y crear un ambiente y recursos de aprendizaje (material

didéactico) coherentes con las caracteristicas del publico objetivo.

Con una metodologia de disefio instruccional en los programas formativos
dirigimos alos estudiantes hacia actividades de aprendi zaj e adecuadas, adesarrollar
actividades de comprension, asimilacion y procesamiento de la informacién, asi
como una retroalimentacién oportuna y un itinerario formativo ideal para €

aprendizaje.
L a metodologia ADDIE es el acronimo de sus fases

Analisis, corresponde a unafase diagnosticaen lacual se analizalas caracteristicas
del publico objetivo: necesidades de formacidn, conocimientos previos, desarrollo
de habilidades, € espacio, e acceso a la tecnologia frente a los contextos del
aprendizaje, ademas permite analizar |o que deben aprende |o que deben aprender,
mejorar, reforzar en funcion de los requerimientos del conocimiento y habilidades

adesarrollar (Tipantufia, 2019)

El objetivo de este andlisis es identificar las habilidades especificas a
capacitar para clasificar 1os contenidos del curso y establecer que contenidos se

transformaran en narrativas digitales para la formacion. Esta informacion ademas
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permite concebir €l disefio e implementacion de un entorno de aprendizaje que se

adapte a las necesidades de | os estudiantes (Tipantuiia , 2019)

Laimplementacion de estrategias didacticas como € Storytelling con el uso
del Google Classroom y sus aplicaciones, permite a los docentes y estudiantes
acceder a las ventgias en la construccion del conocimiento en funcion del
conectivismo en e contexto educativo dentro del proceso de aprendizae

significativo en los estudiantes (Zuluaga, 2019).

A continuacién, se indica la interfaz de Google Classroom, referente a
funciones lineales y cuadréticas embebido € Storytelling articulado a Genially,
parafacilitar y agilizar |os procesos de ensefianza aprendizaje. Primero seidentifico

la aplicacion de Google Classroom, como se muestra en la Figura 23.
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Figura N° 23 Modelo de interfaz del Classroom
Elaborado por: Lopez, W.

Asi también de la Figura 23, indica a Classroom donde se adapt6 a los
lineamientos del storytelling parael aprendizaje de funciones lineales y cuadréticas
para los estudiantes de la Unidad Educativa Cascales, donde se observa el nombre
delaclase, en la parte superior alaizquierda, se encuentran las opciones de tema,
en la parte central se encuentran las pestaiias de funciones, estudiantes,

evaluaciones, las cuales son el areadel interfaz de trabajo.
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Disefio, consiste en seleccionar € ambiente de aprendizaje méas propicio,
definicion de los objetivos o competencias, seleccion de estrategias pedagogicas y

disefio del contenido en funcion de esas estrategias pedagogicas.

Identificacion delosrecursosatilizar y elaboracion delos guiones gréficos
para la produccion de los recursos de aprendizge digitales, en este caso del
Storytelling

Seguin Cedefio et al., (2020) uno de los complementos efectivos adicionales
insertados en Google Classroom es la nueva aplicacion Google Meet que permiten
generar las videoconferencias mismos que permiten remplazar a zoom y otras
plataformas como el Microsoft Teams a través de dispositivos moviles, ademés de

su versatilidad permite programar reuniones, integrandose a Google Calendar.

Figura N° 24 Presentacion del temaen del classroom de funciones
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Elaborado por: Lopez, W.

Enlafigura24, sevisualizalapresentacion del temaque constaen lapestaia

detareas y actividades a través de unainfografia referente alas funciones lineales,
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gue hace que sea mas versdtil y funcional e interactivo ya que también esta el area

de anuncios o publicaciones.
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Figura N° 25 Formulario Google Forms embebido en Classroom.
Elaborado por: Lopez, W.

Seguin se visualiza en la figura 25, € formulario de Google Forms de la
evaluacion diagnostica para identificar 1os conocimientos previos sobre funciones

lineales y cuadréaticas en € interfaz del Classroom.

A continuacién, se presenta algunas gue funciones principales de manera
transversal para la aplicacion del storytelling en € aprendizaje de matematica
dirigido a los estudiantes de primer afo de bachillerato de la Unidad Educativa
Cascales.

Meet: Herramienta de videoconferencias que se usa a partir de Hangouts con un
correo de Gmail y permite: (1) Video llamadas y conferencias online. (2) Chat (3)
Compartir pantalla (4) Grabacion delasesion (5) Integrada con Gmail, Calendar y
Hangouts de Google (Fundacion Universitaria del Area Andina, 2020)

Calendar: Permite agendar reuniones y llevar un control y planeacion de las
actividades en €l calendario; brinda: (1) Integracion con Gmail, Hangouts y Meet
de Google. (2) Posibilidad de ver los calendarios de otras personas. (3) Organizar

por dias, semanas 0 meses.
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Forms: Es unaaplicacion parael desarrollo de encuestas que permite funciones de
colaboraciéon y uso compartido con las siguientes ventgjas. (1) Integracién con
Google. (2) Elaboracion de preguntas de todo tipo. (3) Disefio personalizado. (4)
estadisticas de respuesta.
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Figura N° 26 Formulario Google Forms evaluacion diagnodstica
Elaborado por: Lopez, W.

Al respecto (Leyval Opez et al., 2018), indicaque losformularios de Google
Forms permite, crear, editar, modificar, adecuar y publicar formularios en linea
(para realizar encuestas de opinidn, inscripciones, recopilacion de informacién,

entre otras como también, permite insertar imagenesy videos a formulario.

También cuenta con plantillas predisefiadas, iméagenes, cuestionarios con
una variada tipologia de preguntas (opcién mdltiple, texto a completar, respuesta
corta, parrafo, elegir de una lista, entre otras (Leyva, et al., 2018, p.90)
Adicionamente permite e independiente y colaborativo, editar, comentar en
tiempo real, compartir formularios, viae-mail o enlaces, concediendo permisos de

edicion o solo de lectura (Leyva, et d., 2018)
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Figura N° 27 Formulario Go'(_)al'éul-:?)'r_ms evaluacion de funciones
Elaborado por: Lopez, W.

Enlafigura27, se muestrael formulario de la evaluacion formativa durante

proceso de ensefianza aprendizaje, indicando de funciones lineales y cuadréticas

donde se encuentra insertadas imagenes y videos de YouTube aportando a

Storytelling aplicado a los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad

Educativa Cascales. Esta herramienta aporta en € aprendizaje aprovechando la

potencialidad del Google Forms para aplicar estrategias didéacticas que aporten al

Storytelling paradesarrollar destrezas y habilidades del lenguaje matemético.
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Figura N° 28 Interfaz de Classroom con evaluacion de Google Forms
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La figura 28, muestra la interfaz de la evaluacion a través del formulario
Google Forms como parte de aplicacion del Storytelling con elementos de las

funciones linedles y cuadréticas.

A continuacion, se mencionan herramientas que posibilitan una mayor
eficienciay eficacia de los contenidos multimedia, hipermediaa Storytelling para
el aprendizaje de matemética, con lacuales cuentael interfaz del Google Classroom
disefiado e implementado con la finaidad de que € proceso de ensefianza y

aprendizgje através de la narrativa o cuentos como el Storytelling.

Drive: Es gestor de amacenamiento en la nube de archivos que esta integrado

al correo de Gmail, comparte archivos y sube documentos de cualquier tipo.

Docs. Permite crear y editar documentos en linea en formatos de office

compartir la para editar estaigualmente vinculada ala cuenta de Gmail.

YouTube: Permite compartir videos, subir videos de diferente indole con

variedad de contenido, tutoriales, esta enlazado con la cuenta de Gmail.

Genially: El Storytelling con Genialy, una leccidn de arte podra ser contada
aplicando €l storytelling, haciendo que las lecciones sean dinamicas, favoreciendo
la memoria, € pensamiento critico y la creatividad a través de la creacion de
metaforas visuales (Vinueza, 2020, p.37)

Genially, también conocido como Genial.ly, es un software en linea que
permite crear presentaciones animadas e interactivas. Es una herramienta muy
parecida a Prezi, pero con prestaciones mas avanzadas. Dispone de plantillas y
gaerias de imagen para hacer € trabajo mas fécil, pero también permite insertar
imégenes propias o externas, textos, audios de SoundCloud y Spotify, videos de
Y outube, fotos de Flickr, Instagram, Facebook, etc.(Ferrera, 2019)

Su lema es “No mas contenidos aburridos”. Las caracteristicas principales
son la animacion, la interactividad y la integracion de diferentes contenidos.
Genially dispone de cuatro model os dependiendo del usuario: para corporaciones,

para medios, para disefladores y para educacion. Ademas, puede ser gratuita o de
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pago, dependiendo de las necesidades de cada uno. Una de las diferencias entre la
version de pago y la gratuita es que permite descargar |as presentaciones en PDF o

HTML5y decidir si las presentaciones son publicas o privadas.(Ferrera, 2019)

Desarrollo, en esta fase se producen los recursos de aprendizge, se
seleccionala herramientaideal paradigitalizar los contenidos.

Los recursos en esta fase se digitalizan de acuerdo con e guion gréfico
instruccional, se desarrollan los gjercicios préacticos y |a construccién del ambiente
de aprendizgje. Esta es una fase que incluye la validacion de los recursos de

aprendizaje y ambiente de aprendizaje previo ala gecucion del proceso formativo.

El presente Classroom junto con los complementos en la aplicacion del

Storytelling en €l aprendizaje de matematica contiene |0s siguientes el ementos:

Ver todo: Se encuentralocalizado en la pestafia del érea izquierda, la misma que

permite e control de las tareas asignadasy el avance de cumplimiento.

Temas. Se encuentraen la parte izquierda se puede visualizar |os temas, presentacion del

tema, funciones linealesy cuadraticas.

Flujo de Actividades: Aqui se visudiza las actividades que ha redlizado el
estudiante, mismo que cuenta desde infografias, PowerPoint y videos YouTube

entre otras adaptadas a Storytelling.

Tablon: Aqui se visualiza los anuncios de las actividades, tareas, instrucciones e
interaccion detalladas con lafecha de entregay la hora. También se encuentran los
complementos para adjuntar archivos y la opcion del Storytelling a través del
Genidly y la dltima opcion presentada es afadir enlace, adicional estén los
formularios de respuesta corta y seleccion multiple una ventaja de usar Google
Classroom es que tiene muchas aplicaciones que dan libertad @ momento de crear

|as clases.

Se puede visualizar en € interfaz el Codigo de la clase de clyveg4 formado

por formada por letras y un nimero para que los estudiantes de primero de
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Bachillerato Genera en Ciencias de la Unidad Educativa Cascales se integren ala
clase. En e centro de ella esta la opcion de invitar estudiantes, previo ingreso de

los correos electronicos y posteriormente se pone laopcion de invitar.

Ademas, se visualiza los caendarios de Google y la de Classroom, en €
area central esta el espacio parapoder incluir el material paralaclase como €l video
de storytelling vivencial, archivos de PowerPoint, sopa de letras, en €l refuerzo se

encuentra videos y unaimagen.
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Figura N° 29 Classroom embebido el Storytelling y a Genially
Elaborado por: Lopez, W.

En laFigura 29, se visualiza € Storytelling vivencial en la que se narra e
encuentro en la biblioteca de dos amigos y comentan la experienciadel hijo de uno
deelosen & aprendizaje de funcioneslineales y funciones cuadréticas, paralo cual
se hace uso de la herramienta de Genially, donde esta embebido en Classroom €l

video como parte de | as tareas aplicadas alos estudiantes de primero de bachillerato
de laUnidad Educativa Cascales.

Al actuar como unared-social |os estudiantes dejan de ser solo espectadores,
convirtiéndose en participantes activos através delaemision de comentariosy otras
funciones que permiten la interaccién en esta plataforma, esto enriquece €
conocimiento debido a las diversas opiniones gque van construyendo informacién
mas completa. Los estudiantes tienen acceso acontenido de calidad por sitios como

instituciones educativas, fundaciones, organizaciones, especiadistas en forma
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gratuita que impulsa como una fuente motivadora para los estudiantes debido ala
combinacién multimedia a través de imégenes, sonido, texto y video, se convierte

en un avatar que genera un aprendizaje significativo.
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Figura N° 30 Classroom con € uso de PowerPoint
Elaborado por: Lopez, W.

En lafigura30, sevisualiza e uso de PowerPoint de funciones mateméticas
para reforzar 1o aprendido con e Storytelling aplicado para la enseflanza de
funciones lineas y cuadréticas con presentaciones interactivas adjuntado imégenes,

audio y video en |a presentacion de PowerPoint.

Adiciona (Gonzalez, 2014, p.28) indica que las presentaciones interactivas
son herramientas didéacticas creativas que permiten la presentacion de informacion
articulando video, audio, imégenes en forma sincronica gue hacen que se despierte

laimaginacion, creatividad e interaccion.
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Figura N° 31 Classroom embebido el Storytelling en Genialy
Elaborado por: Lopez, W.

Lafigura 31, se visuaiza la actividad educativa multimedia con € uso de
educaplay através de una sopa de letras de funciones lineales y cuadréticas, como

estrategiade refuerzo que despiertalaimaginacion en € aprendizaje de matemética.

Cabe sefidar que, seguin (Bustos, 2016, p.24 ), menciona que €l educaplay
es una plataforma interactiva multimedia que permite crear crucigramas,
infogramas,sopas de | etras, test entre otras aplicaciones que generan un aprendizaje
activo gustado a contexto de los estudiantes.
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Figura N° 32 Integracion de estudiantes al Classroom
Elaborado por: Lopez, W.

En lafigura 32, se observa en la integracion de estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa Cascales, quienes tienen acceso a Classroom
con todos complementos, formularios, herramientas y recursos embebidos

articulados al Storytelling en el aprendizaje de matemética.
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Figura N° 33 Classroom embebido recursos multimedia
Elaborado por: Lopez, W.

En la figura 33, se visualiza complementos en Classroom que permiten
embeber recursos multimedia que potencian € aprendizaje de la matematica, a
través de las habilidades linguisticas haciendo uso del Storytelling.

Evaluacion, esta fase esta presente en las anteriores, € objetivo es evaluar los

productos de cada fase con €l fin de implementar acciones de mejora.

Durantey después delaejecucion del curso, también seredizalaevaluacion
con €l fin de verificar si @ curso cumplid con sus objetivos y que aspectos necesita

mejorar, lo cual implicaretroceder alafase de disefio o desarrollo paraimplementar

las mejoras.
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Figura N° 34 Classroom embebido Genialy
Elaborado por: Lopez, W.
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En lafigura 34 se observa el formulario Google Forms como complemento
de la evaluacion de las funciones lineales y cuadraticas luego de haber aplicado €
Storytelling.

Finalmente, & Classroom y su articulacion con e Genialy genera a
estudiante un aspecto amigable gue facilita la comunicacion de las clases que
permiten revisar €l material de las tareas y actividades. Al ser parte de Google se
acoplo e uso complementos con Google Forms, Meet, Google Drive, imagenes,
PowerPoint, YouTube para € Storytelling de funciones lineales y cuadréticas y
finalmente &l docente puede revisar las evidencias de desempefio de | os estudiantes,

puede realizar actividades de refuerzo, retroalimentacion.
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Figura N° 35 Elementos de la propuesta ddl storytelling de matematica
Elaborado por: Lopez, W.

En la seccidn “Tablon” se incluye un formulario de diagnostico con el cual
el profesor determina los conocimientos previos de los estudiantes y un péster que
expone la descripcion tedrica de la clase. En la segunda seccion que es “Trabajo de
clase” se plantea un esquemade materia de estudio en donde destaca una narracion
desarrollada en audio, imagen y video, titulado “Mi visitaa Parque Ecol 6gico” que

es la herramienta storytelling vivencial.
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Genially enlace: https://view.genial.ly/60cel8da823a1b0d2d879999/interactive-content-

tesoro-del -conoci mi ento-funciones

En la pestafia “Tablon” se vincula un formulario de diagnostico instrumento
que permite a docente conocer 10s conocimientos previos de los estudiantes, en la
pestafia “trabajo en clase” se plantea un esquema de unidades a través de la opcion
temas en laque se considera la narracidon que contiene audio y video titulado “Mi
visitaala parque Ecologico” que es la comunicacion digital del Storytelling objeto
de estudio y de la propuesta, ademas considero que es muy importante colocar una
presentacion de PowerPoint que permite reforzar el contenido cientifico que
comunica € Storytelling. En esta pestafia existen secciones que me permiten
organizar el espacio virtual las mismas que he considerado: actividades, taress,
evaluacion, ademas se vinculamaterial multimediadel portal de internet a Genially

el mismo que tratan del tema de funciones lineales y funciones cuadréticas
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Figura N° 36 Elementos einterfaz del Storytelling de matemética.
Elaborado por: Lopez, W.

En la pestaiia “Personas” Se matriculan o se afiaden a los estudiantes
invitdndolos através de sus correos en Gmail o enviando € codigo delaclase, y en
la pestaia calificaciones es € espacio donde se puede visualizar las notas de cada
estudiante dependiendo de como se haido asignando las tareas y los formularios y

de como se haido caificando.
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Storytelling Vivencial

Nombredela asignatura: Matemética

Tema: Funciones lineales y cuadraticas

Profesor: Wilson Lépez

Fecha de grabacion: El diade grabacion serd el miércoles 23 de junio del 2021.

Hora: Lahorade grabacion serdalas 15:30

Lugar: Salén de Audiovisuales de laUnidad Educativa Cascales

Impulso visual:

La filmacion del video se lo realizo en el sadn de audiovisuaes de la
institucion educativa; se realizo seis escenas; cuyas tomas se aplico seis tipos de
planos (Plano General, plano medio, plano detalle, planos perfil, plano genera 34y
primer plano) uno por cada escena; se utilizé imagenes de efecto de encuadre de
funciones en plano detalle en la escena 2, 3, 4 y 5, sumados los tiempos de cada
escena nos dara un total de 2 minutos con 8 segundos donde se aplicé audio
educativo en las seis escenas y audio educativo y motivacional en la sexta escena
ambos libres de derecho de autor.

Guion Storytelling

Mi visita al Parque Ecol6gico

Genially: https://view.genial .ly/60cel8da823a1b0d2d879999/interactive-content-tesoro-

del -conoci miento-funciones
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Figura N° 37 Presentacion del storytelling tesoro de conocimiento
Elaborado por: Lopez, W.

Tema:

Guion de storytelling sobre funcién, funciones de segundo grado y funciones de

primer grado.
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Figura N° 38 Presentacion ddl storytelling vivencial en Classroom y Genially.
Elaborado por: Lopez, W.

Tipo de parlamento:
Mondlogo
Personaje Principal:

Wilson: Docente
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Per sonaj es secundarios

Edmundo: Papade Manuel

Manuel: Hijo de Edmundo

Escenario

Salén Audiovisual

Tiempo: Pasado

Duracién de storytelling: 2 minutos con 8 segundos.

Escena l.

TIPO DE PLANO: Genera y plano detale

Tiempo: 44 segundos

Descripcion de audio: Audio educativo

Descripcion dela escena: Aparece docente hablando

Docente Wilson. - El otro diaque visité e parque ecol6gico en laciudad de Nueva
L ojame encontré con Edmundo quien era un compariero de Colegio y me comentd
que su hijo que estudia en Quito en el Colegio Megjia habia estudiado €l tema de
funciones y cuando dio una eva uacion de lo estudiado le fue mal, Pero que, con la
ayuda de la observacion de videos en YouTube, actividades de gamificacion en
Genially y lectura de codigos QR, reforzé sus conocimientos 'y aprendio € temade

funciones.

Teinvito arevisar e tesoro del conocimiento escuchando como punto de partida
el audio que se encuentraen laparte superior izquierdade lainterfaz y como primer

reto revisaras € tema de funcion.

Escena 2.
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TIPO DE PLANO: Plano perfil

Tiempo: 12 segundos

Descripcion de audio: Audio educativo

Descripcion de la escena: Aparece docente hablando-Funcion de segundo grado

Docente Wilson. - unavez que avances al siguiente temase tratardsobrela Funcién
cuadrética, misma que se la conoce como funcién de segundo grado, su mayor

exponente es e numero dos, existen funciones completas y funciones incompl etas.

Escena 3.

TIPO DE PLANO: (primer plano)

Tiempo: 18 segundos

Descripcion de audio: Audio educativo

Descripcion de la escena: Aparece docente hablando — funciones cuadréticas

Docente Wilson. - Una vez superado € reto de las funciones de segundo grado
encontraras el temade gréficade funciones cuadraticas; si lagréficaesabiertahacia
arriba es positiva; si es cerrada es negativa; para una mejor comprension continta

trabgjando en el tesoro del conocimiento.

Escena 4.

TIPO DE PLANO: Plano genera 3/4

Tiempo: 25 segundos

Descripcion de audio: Audio educativo

Descripcion de la escena: Aparece docente hablando
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Docente Wilson. - En €l cuarto nivel tratamos e tema de funcién de primer grado,
se [lama asi ya que su mayor exponente es el nimero uno; existe la funcién afin
cuyaexpresion algebraicaesy = mx + by lafuncion lineal su expresion algebraica

esy = mx. Paraunamejor comprension exploralos recursos del nivel cuatro.
Escenab.

TIPO DE PLANO: plano medio

Tiempo: 29 segundos

Descripcion de audio: Educativo y motivacional

Descripcion de la escena: Aparece docente hablando

Docente Wilson. - Continuando a nivel cinco y parafinalizar te encontraras con €l
temade las gréficas de funciones de primer grado; su graficaesunalinearectas la
graficapasapor € origen del punto de coordenadas es unafuncion lineal, pero s la
gréfica corta en e ge de las ordenadas es una funcién afin. Te invito a que seas
parte de aprendizaje matemético a través de actividades interactivas avanzando y

superando todos | os retos del tesoro del conocimiento.
Plan de Clase utilizando el Modelo ADDIE

FASE 1: ANALISIS

PARTICIPANTES
Estudiantes del primer afio de Bachillerato que dentro

Perfil de sumalla curricular esta considerada la asignatura de
Matemética
Edad Estudiantes de 14 -15 afios

Conocimientos elementales sobre relaciones 'y

Conocimientos funciones y ubicacion de pares ordenados en € plano

previos .
cartesiano
AMBIENTE
¢Como sedaran las | A través de medios digitaes tanto en forma sincronica
inter acciones? como asincroénica

Disefiar € entorno virtual de aprendizaje en la
plataforma Classroom y vincular el storytelling en
la pestaiia trabajo en clase.

Responsabilidades
del docente
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Matricular atodos los estudiantes ala clase
Presentar una estructura clara en € espacio virtua
junto

Dar una bienvenida acogedora que motive su
permanencia alos estudiantes.

Antes del ingreso delos estudiantes ala plataforma,
el docente debe dar instrucciones referentes a
manejo y la utilizacion de la plataforma.

Canalesde
Comunicacion

Viainternet, plataformas virtuales, conferencias,
WhatsApp y redes sociales.

Responsabilidad del
estudiante

Completar € proceso de inscripcion en la
plataforma Classroom y comprobar s se tiene
acceso alamismay verificar si tiene acceso atodas
las pestafias de la clase

Leer y entender las instrucciones otorgadas por €
profesor antes de ingresar ala plataforma.

Leer y comprender todo € material vinculado a
sistema de gestion de aprendizaje

Redlizar todas las actividades y evauaciones
propuestas en el espacio virtual dentro de los lapsos
establecidos por € docente.

CONTENIDOS

¢Qué necesitan
aprender?

Funcion

Funcion lineal
Gréfica

Funcion cuadratica
Gréfica

Habilidades a
desarrollar

Conceptualizar 1o que es unafuncién
Reconocer la gréfica delafuncion linea
Identificar las gréficas de lafuncién cuadrética

Valores por
fortalecer

Perseverancia, responsabilidad, compafierismo vy
trabajo cooperativo.

DIFUSION Y RECURSOS

Tiempo para€
disefio e implementacion
del curso

Disefio del espacio virtual junto a complementos
didéctico — digitales: 1 semana
| mplementacion: 2 horas

Recur sos
monetarios

No se necesitan recursos monetarios a mas de la
disponer de un dispositivo electrénico y acceso a
internet.

Recur sosweb

Plataforma Classroom parael desarrollo del entorno
virtual de aprendizaje

Google Forms paralael aboracion deformul arios de
actividad en clasey evaluaciones.

Educaplay para hacer una actividad interactiva en
clase

Plataforma Genidly para visuaizar la narracién
video (Storytelling) “Mi visita al Parque Ecol 6gico”
y material complementario referente al curso.

Limitaciones
futuras

Problemas en la conectividad y accesibilidad a
internet, funcionalidad efectiva del dispositivo
electrénico y el acceso oportuno ala plataforma.
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NECESIDADES

Problema educativo

Deficiente implementacion de herramientas
tecnologicas en € entorno educativo de los
estudiantes de Primer Afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Cascales”

Causas

Fata de equipamiento y disponibilidad de
dispositivos e ectronicos

Insuficiente conectividad ainternet

Falta de desarrollo de competencias digitales por
parte de los docentes

Falta capacitacion en disefio y utilizacion de
plataformas virtuales por parte de los docentes.

Consecuencias

Mediacion del proceso de ensefianza aprendizaje de
forma monotona.

Estudiantes y docentes desconectados vy
aumentando la brecha a acceso a la informacion,
conacimiento y recursos educativos, reduciendo las
oportunidades de aprendizaje dentro y fuera del
aula.

Docentes liderando la mediacion pedagdgica con
recursos educativos de antafio

No se aprovechalos beneficiosy las facilidades que
brindan las plataformas virtuaes en e ambito
educativo

Meta de
aprendizaje

Contextudizar 10 que es una funcion y ademés
identificar, reconocer y diferencias las funciones
lineales y cuadraticas mediante la descripcion de
sus caracteristicas y su gréfica

FASE 2: DISENO

FUNCION LINEAL Y FUNCION CUADRATICA

Eje Transversal

El Buen Vivir: Educacion en principios y valores basicos
para una convivencia armonica.

Blogue
Curricular

Funcionesrealesy racionales

Competencias
del Curso

Contextuaizar 1o que es una funcién

Identificar, reconocer y diferenciar las funciones de primer
grado

Identificar, reconocer y diferenciar las funciones
cuadréticas

Competencias
especificas

Actividad de Bienvenida:  Cuestionario
“Funciones matematicas”
Activar conocimientos previos:
Cuestionario: Funciones
¢Qué es unafuncion?
¢Unafuncién seraunarelacion?
¢Para que sea una funcién serd que tiene una
condicion?
¢COmMo se podrarecocer que es unafunciéon?
¢Sera que todas las rel aciones son funciones?
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¢Las funciones mateméticas se pueden graficar?
¢Se podré aplicar en otros contextos el aprendizaje de
funciones?

Disefio:
Observar gréficos de funciones
Diferenciar sus caracteristicas
Describir las caracteristicas en cada gréfico de
funciones presentadas.
Contextuaizar funciones en situaciones de la vida
cotidiana.

Desarrollo: Desequilibrio Cognitivo
¢Paraqué sirve las funciones mateméticas?
¢Es importante la nocién de correspondencia en €
diario vivir?
¢En la actuaidad se podria redizar prondsticos
utilizando funciones matematicas del contagio de
Covil9?
¢Las funciones permiten resolver problemas aplicados
alas éreas del conocimiento que relacionan variables?

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Técnicaso
actividades

Interaccion permanente en € entorno virtua de
aprendizaje: Tema funciones linealesy cuadréticas.
Lectura, andlisisy comprensién de material multimedia.

Recur sos

Video: narracion “Mi visita al Parque Ecolégico”
Diapositivas
Videos de refuerzo obtenidos de Y ouTube
Imégenes
Actividad en clase:
Encontrar las palabras que se indica en la lista de
la sopade letra.
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ESTRATEGIAS DE EVALUACION

Actividad

Prueba mediante Google Forms
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I nstrumento

Lagréficade lafuncion cuadrética es:

Marca solo un évalo.
Unalinea

Una parabola
Unadiagond
Unacurva

0000

¢Unafuncién es unarelacion de dependenciay
correspondencia?

Marca solo un évalo.
(@) S
@) No
¢Existen funciones cuadraticas de laformay = mx +
b?
Marca solo un ovalo.
@) Verdadero
o Falso
Una condicion para que sea una funcion es que a cada
elemento del conjunto A le pertenece:
Marca solo un ovalo.
Dos elementos
Un elemento
Tres elementos
¢Cuéndo la gréfica de la funcion cuadrética es abierta
hacia abgjo, lafuncion es?
Marca solo un ovalo.
QO Positiva
QO Negativa
¢El mayor exponente de las funciones de primer grado
es?
Marca solo un évalo.
O 1
(@) 2
O 3
Lafuncion lined esdelaforma:
Marca solo un évalo.
y=mx+b
y=xm+b
Xx=ym+b
y = mx

000

s 0000

;A lafuncidn cuadrética también se la conoce cOmo?

Marca solo un évalo.

105




Funcién de segundo grado
Funcién exponencia

Funcién logaritmica

0000

Funcion constante

L as funciones cuadréticas pueden ser
Marca solo un ovalo.

Completas - Incompletas
Completas - Reducidas
Incompletas - Curvas

0000

Completas — Incompatibles

¢Existen funciones de primer grado que pasan por €
origen de coordenadas?
Marca solo un évalo.

QO  Vedadero
QO Fso

FASE 3: DESARROLLO Pagina principal: pr%entaciéné

Funciones lineales v cuadraticas
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Figura N° 39 Presentacion del storytelling de matemética.

Elaborado por: Lopez, W.

106




FUNCIONES LINEALES Y CUADRATICAS

+ Contextualizar lo que o5 ma fincidn
o [dentificar, reconocer y diferenciar las fimeiones de primer mrado
o ldeatificar, recomocer y diferenciar las fimciones cuadriticas

La evaluacin seri mediante wn servicio de alojamiento
de archivos de Google Drive, Formularios de Google

Figura N° 40 Infografia de las funciones lineales y cuadréticas.
Elaborado por: Lopez, W.

107



.{ UNIDAD EDUCATIVA
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Figura N° 41 Esquema de la evaluacion diagnostica
Elaborado por: Lopez, W.
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‘ Contenido: Material de Estudio
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PRESENTACION DEL TEMA
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Figura N° 42 Presentacion del temade estudio del storytelling
Elaborado por: Lopez, W.
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Figura N° 43 Presentacion del material de estudio del storytelling
Elaborado por: Lépez Wilson.
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Actividad en Clase: Sopa de Letras

FUNCIONES: LINEALES -CUADRATIC
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Figura N° 44 Actividad en clase sopa de letras.
Elaborado por: Lépez Wilson.
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Figura N° 45 Actividad en clase sopa de letras en Educaplay
Elaborado por: Lopez, W.
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Figura N° 46 Esquema cuestionario evaluacion

Elaborado por: Lopez, W.
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Figura N° 47 Materia de refuerzo de funciones lineales y cuadréticas.

Elaborado por: Lopez, W.

FASE 4. IMPLEMENTACION

PROTOCOLO DE IMPLEMENTACION

Fecha de

implementacion

Sugerida: 9 — 13 de noviembre del 2020 - el
estudiante puede acceder en la fecha que prefiera.

Hora de

implementacion

El estudiante puede acceder en su horario de

preferencia segln su tiempo disponible

Introduccién

El estudiante debe comenzar su visualizacion
del entorno de aprendizaje por la pestafia trabajo en
clase la cual debera visualizar en orden la
informacion:

Material de estudio:

Funciones lineales y cuadréticas: Infografia,
Documento en PowerPoint realizado por
parte del docente.

Narracion “Mi visita al parque Ecolégico”:
herramienta Storytelling que utiliza el relato
para explicar el tema de funciones lineales y
cuadraticas
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Desarrollo Actividad en clase:

Sopa de letras
Material derefuerzo:

Video de funciones mateméticas

Video de grafico de funciones
Infografia de grafico de funciones
Finalizacion - Cuestionario de Cierre en Google Forms

FASE 5: EVALUACION

RUBRICA DE CALIFICACION

ACTIVIDAD DESARROLLO PORCENTAJE
Introduccion Actividad en clase: 25%
Sopa de letras
Desarrollo Tarea 25%
Nube de palabras
Finalizacion - Cuestionario de 50%
Cierre en Google
Forms
TOTAL 100%

Premisas para su implementacion

Que laimplementacion de un entorno virtual de aprendizaje parael areade
Matematica en la que se incluye € Storytelling vivencial articulando Google
Classroom y Genially tiene su soporte en las encuestas aplicadas a estudiantesy a
os docentes del area de matematica de la Unidad Educativas “Cascales “en la que
se ha considerado sus preferencias y experiencias en la utilizacion de tecnologias

de lainformacién y comunicacion.

En e contexto del ambito educativo actual la utilizacion de textos como
recurso para el aprendizaje no es suficiente para desarrollar procesos de ensefianza
aprendizaje en €l que se desarrollen y al cancen destrezas con criterio de desempefio,

por lo tanto, es de imperiosa necesidad la vinculacion a la labor docente las
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tecnologias de lainformacion y comunicacion paray disponer de unagran gamade
recursos en la red que permita despertar € interés de los estudiantes, motivar ,
flexibilizar a la educacion y sobre todo que propicie la interactividad, una a
considerar es aquella que compense la deficiente utilizacion e implementacion de
recursos multimediales y la implementacion de un sistema de gestion de
aprendizagje identificado en € instrumento de investigacion.

Es muy importante mencionar que un sistema de gestion de aprendizaje es
el espacio virtua en lared donde se puede llevar a cabo la interaccién de docentes
y estudiantes propiciando un proceso de enseflanza aprendizaje cuyas
caracteristicas principales son: flexibilidad, accesibilidad, promueve el aprendizaje

independiente, tiene un alcance masivo y optimiza el tiempo.

CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

Conclusiones

Después de haber realizado la respectivainvestigacion y unavez analizado
todoslosresultados de las encuestas a estudiantes y docentes de matematicasellegd

alas siguientes conclusiones:

El Storytelling vivencial disefiado como narrativa digital en lainvestigacion
evidencio que es un buen mediador del aprendizaje dela matematicayaque el 83%
de los estudiantes interactuaron en la plataforma de Google Classroom y Genially
donde en cada proceso se debia hacer una eval uacién interactiva que logro cautivar

alos estudiantes de Primero Bachillerato Ciencias.

Que lamediacion del proceso de ensefianza aprendizaje mediante € disefio
de Storytelling vivencid mediante Google Classroom y Genidly para €
aprendizaje de matemética de los estudiantes del primer afio de bachillerato
ciencias, permite a los estudiantes. conectarse emocionalmente, desarrollar la
creatividad, la imaginacion, participacion, colaboracion, integracion, mejora la
concentracion, facilita el recuerdo y acceso alo escuchado, observado y mejoralas

competencias de comunicacion linglisticas.
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Los elementos que se plasmaron y caracteristicas del Storytelling vivencia
fue la casa del tesoro con cinco episodios los cuales contienen Educaplay, Power
Point, video de YouTube y Evaluaciones interactivas de contenidos de funciones

donde todos | os estudiantes participaron por acanzar la meta.

Unavez realizado € andlisisy lainterpretacion de las encuestas aplicadas a
estudiantes y a docentes del area de matematica, queda evidenciado que es de
imperiosa necesidad implementar el Storytelling vivencial en e contexto de las
innovaciones educativas y de los recursos multimediales para la mediacion
pedagdgica como estrategia que permita dar solucién a problema de aprendizaje

de mateméticas de | os estudiantes del primer afio de bachillerato

Con base alos resultados de | as encuestas aplicadas a docentes y estudiantes
muestra la necesidad de interpretar las modalidades de aprendizaje en el marco de
la Pedagogia en red para fomentar el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje
de la matemética gjustandose a las necesidades formativas, permitiendo €
desarrollo colectivo, ademés € rol de los actores educativos se replantea en donde
el docente pasa hacer un mediador pedagdgico, dinamizador, colaborador mientras

que el estudiante pasa hacer un sujeto activo en la construccion del conocimiento.

Que la gestion del aprendizaje vinculado a plataformas virtuales permite
acceder a un aprendizaje desde cualquier latitud con horarios flexibles,
optimizacion del tiempo, promoviendo un aprendizaje independiente e interactivo
en los estudiantes, por lo que es necesario proponer e storytelling vivencia
mediante |a utilizacién de una aplicacion web para potenciar el aprendizaje del area
de matemdtica, y que a través de la propuesta permite recurrir a Storytelling a

modo de estrategiay a Google Classroom y Genially como aplicacion web.
Recomendaciones

Luego de finalizar € trabajo de investigacion y haber desarrollado la
propuesta recomiendo o siguiente:
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Que las autoridades consideren en la propuesta pedagogia de la institucion
la pedagogia de la sociedad red, implementado e Storytelling vivencia para €l
aprendizaje de matematicas y otras areas para que los docentes puedan tener la
posibilidad de mediar € proceso de ensefianza aprendizaje de una forma flexible,
colaborativa, interactiva, gjustandose a las necesidades de los estudiantes nativos
digitales.

Que los docentes se capaciten en €l uso y manejo de entornos virtuales de
aprendizgje y se aparten de las clasicas formas de ensefianza y adopten nuevas
estrategias metodolbgicas propias de la era digital, las mismas que permitiran
mediar el proceso de ensefianza aprendizaje de unaformainnovadora, permitiendo
cambios determinantes en & quehacer diario del salon de clase y en e proceso

formativo virtual.

Que € area de matematica disefie e implemente el Storytelling vivencia en
el proceso de ensefianza aprendizaje para e desarrollo y consecucion del pensum

de estudio y que permita lograr las destrezas con criterio de desempefio.

Que los estudiantes demuestren compromiso, que sean corresponsables del
proceso educativo, ya que € rol del educando en los procesos de modalidades
virtuales mediado por los TIC lo cataloga como un sujeto activo auto gestor de su

proceso de aprendizaje con un alto compromiso de responsabilidad.
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Anexo N° 1 Autorizacion paraaplicar encuesta a los estudiantes
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Anexo N° 2 Documento de solicitud para validar encuestay propuesta

Caseales 30 de ocabre del 2020
Ing - Martha Masgarits Monin Benavides
TIC DE LA UNIDAD EDUCATIVA CASCALES
Presente,
D mi consideracun.

Recibe un cordml v ateato salsdo v aprovecho la oportiunidnd para desearle el mejor de los

gxitos en sus funciones encomendadas en beneficio de la Insnimcién Educativa

Yo WILSON FRANKLIN LOPEZ MACAS con cdduln de cindadania 21000399,
estdiante de MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN ENTODRNOS
DIGITALES de I Universidad Indoamérica, solicito o usted muy comedidamente me valide

unm encoesta y b propuesia del provecto de teus previo o Lo oliencion del titulo de Migrister

Por la aceptaciin que se-digne en dar  m pedsdo, me anbeipo en agradecerle.
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Anexo N° 3 Documento de solicitud para validar encuestay propuesta

y

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA TN A

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
UNIDAD DE POSGRADOS EXTENSION QUITO

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN ENTORNOS
MAESTRIA: DIGITALES

VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

L. DATOS DE IDENTIFICACION

1 | Neombees y Apeliidas dej | MARTHA MARGARITA MONTA BENAVIDES 1
| | Experio |
LI Profesiin; | INGEMIERAEN msmmnmm ECONEGOCIOS ¥

3| Institucion donde irsbajy | lTruthduﬂ.m Cascales

4 § Teldfomo: IR546I809

,’E_ Comeo Flectrinico:- ﬂﬂmmnull'hmﬂmm

6 | Noutbres y Apellidos dell |  WILSON FRANKLIN L MACAS
L | I Magstranie ]

L. DATOS DE LA INVESTIGACION

[T | Tiudo de ks STORYTELLING EN EL  APRENDIZAJE DE LA |
ln\'ﬂg_andn MATEMATICA
2 Dm:mm&mlthtpﬂndmw:dcmm
Gm:nl dehimﬁmyhlprmaﬁndehuhuamu:hm
3 | Objetivg Imhmmdmymtmgmdnmmnﬂehsmu
espocifico: mulfrmedia

4 | Oljetivo Fumm:ldmmuﬁuﬁntmm cosefiangy aprendizaje de la
| especifico: | Matemiticn en el marco de a de B socdedad red

[ 50 | Objetivo Hmﬁulmmmu;mﬂmhmmmnd:mwlmm
L_m_ Mﬁhmdﬂ*ﬂ.dﬂ_ﬂﬂm—%_ =

3. VARIAHLES

|T>epmdimm.—. | Aprendizaje |
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Anexo N° 4 Documento para validar encuesta

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERIC A

4. INSTRUMENTOS QUE SE EVALUAN

STORYTELLING EN EL APRENDIZAJE DE 1A MATEMATICA

ENCUESTA

INSTRUCCIONES GENERALES

Esta sicwesin a5 andnimn y persoial, et dirigidu » estudizntes de

Primer afio de bachillerato

deds Umidad Edueativy Chscnles 5o mmmmnhmmmjmiﬁnm

umveTsa, sobre lus siprienes viriables:

*  Sturytelling
5 o

Agradecemos dar mmnnﬂhmpﬁmnhﬂmﬁudalnduluprwmm

CHesionris

1

Sirvase colocar ana X en 1 casilla que isted considere pertinente.

B PREGUNTA —P
“armnpre Casi

ALTERNATIVAS

| Mempre

[ Algumay
WECES

£ Pienzn que al participar en of relato de gy
| Biglisrin isted inseractiun ¥ mejora sy
lergmje?

Cumdo escucha i relat, wsted pucde
dectuir de qué se traty?

H_mmﬁﬁmmhmm_
ceonsidera sted que 2 podria aplicir esta

3 1 o0 las chases pamn tribagar
colaborativamente®
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mmmmmmgnmmhu = iy
dConsidera wted que Wl escuchar unr [ '

siorytelling s mejoraria Ja concentipein ¢
imeginacion?

¢ Considers vsied que medianie of storyiciiing |

mejorari fa competencia de comunicacitn | '
Inipiiisrica

I_ (Coindo st aprendiendo un temu Je puvs
& |hcr.uﬁﬁmmmngtrm.uhmn
|1mimuj'\'hkm'“

JCrsndo usted escuch vor del doceniz
explicando wma clase, fambién lo obserya?

LUisted lea mirlizacliy of eelular para prengler y
;mmtudwmnjwmm-muunclm?

Ecm:tmmhmdmm

uml aplicacion en In wek pari apeender
MHematica |

GRACIAS POR SU COLABORACION

sl e h“hhtﬁhﬂ-*hu!
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L
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA v Py
STORYTELLING EN EL APRENDIZAJE DE Lo MATEMATICA

ENCUESTA

m@m,gm

Emmhnﬁumymlmdiﬁpduhlmmddmhmdn
In unidad educativa Cascabes, se constituye en 1o acercumignto de investigacidy aducative
mﬁwmﬂui.,mhtinnam'mvﬂmg:

Shwmhrmkmhmﬂkqmunhdﬂﬂuﬁdmp:ﬁm.
f ALTERNATIVAS
FREGUNTA ——
==
¥ mejors gl lengumje? ——F
.;Cuﬁliuhsmm]mrshwaim

2 mﬂﬁm:ﬂmp&nﬂmdﬂdmﬁrkqnﬁlu ’ ,7

traia?

|
’_ Tmml pertiospar ios estuhiantcs o
|L«;r[mlvm de una historia, pueden mterctuar

Imaginaciin de los estidigmes?
_gaimmquumﬂmdsmhuhg
mgjoraria b competoncia de SO gty |
lingriistiva de los estudiantes? |

(Considers wsted que al csouchar oo | |
Jwbntjorriahmmmdnn |

=]

LNl et Pl aets E-tbemmider Qurtn Pagine 4
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|hfﬂm“hﬂuumMmh| |

T | mformaciin e posee com o bemag

ensefados on olage? |

(Al moments de ensciar m ema g | ||

4 | esiudiintes.  prefieren: leer,  utilizar
mmm.wm
videos?

|¢Cmeuimdqu:mdmmd=mm [ r = l ]
aprendizaje aprender contenidos, permiten |

4 lmmumw.mhmml
dem'bvh-ir? [ J

|
|_ ¢Ludndo usted cxplica un temu, of cxtudmnie |
9|amdu=cuchn-ulnmmbftnin
| obsarug?
I_?Uﬁ'h'ﬁm_d_on'iulﬁ_ﬁu—_md+ =
i Pprocess de enselanza aprendizue? |
4Considera usted la nocesidad de }

implomentsr una splicaeitn en I web parn
iprender mstenvitica?

mmmmemmm

3 JUICIOS DEL EXPERTOA

Preguntas del cuestionario N° |
Incicadores [ Excelente | Buens Regular | Maa
Ovelens Idgion de presentocin . j
‘Clurdnd de redaccifn
Adecusiian de les opeiones de respogsta

Cantidad de prepuitas
Lﬁumnwdﬂm

mwmmmm—r

|

‘f’x-}ﬂj

anumﬁilunhmm
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Preguntas que agregaria
ﬂlﬂBunu.
Yaloraciin peneral del cuesthimaria
I:_!l_-erl:[ll uns X su valoracida

Regular |Mll?l

Indicadar — | Emeienie r
Validcz de contenido del clestionaric -,{_ _|

e los  wwestorarios "
}’ docentes eston dich B

ngag ra E:S.?Lqﬁ'anﬁ.l_l

mrmmmm:

mﬂauna .
L =

Gracias por sus valisgs aportes o o investigaeion

e T
< ey

MARTHA MARGARITA MONTA BENAVIDES

EXPERTIONA NOMBRES Y APELLIDOS
CC. 200153325

Uitalad de Fusgead £ ustn Pdgirn §
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Anexo N° 5 Fichade valoracién propuesta especialista 2

y

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA DITIALETRICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
UNIDAD DE POSGRADOS EXTENSION QUITO

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN ENTORNOS
MAESTRIA: DIGITALES

VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

. DATOS DE IDENTIFECACION
I | Mombres y Apellidos del | ALEIANDRG IMMY A105 GONZALEZ
Expertoa .
2 | Profesidn: Ingemierg oo Networking y Telecomunicaoones
|3 | Instieidn donde rabaa_| GOBERNACION DE SUCUMBIOS
4| Telélono, {9 D05 6537 =
5 | Corren Elecwonico; | jimdrofd@gmailcom
6 | Nombres y Apeliides del | WILSON FRANKLIN LOPEZ MACAS
In Minestrante

L PATOS DE LA INVESTIGACION

I |Titulodely |STORYTELLING EN FEL APRENDIZAJE DE LA
investipneion: | MATEMATICA

2 | Obpetrvas Dizefinr un modielo de siorvtellime pam el nprendirage de matemdtica
I Creneral de lus estudiuntes del primer sk de bachillerato ciencias.

3 | Ohbjerive Imiplementor & storvielling en ol contesto de oz Teoursos
| eapecifico: mubtimedia

t4 | Oibpetive | Fomentus ¢l desarrallo del procesos ensefianes aprendizaje de la
cspecifico: | mutematicn en &l marco de la pedapogia de In sociedad red

£ | Diyetive | Proponer el storvielling mediome 1 uilizacion de una aphicaoidn
eapecificn; | web para potencir In enzeanzs del dren de matematics.

3 VARIABLES

Tndependiente: | Storvielling

Dependicnte: Agrendizaie

Ligiiad e Pongrmio Extermin Cutts Plgrn 1
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Anexo N° 6 Documento para validar encuesta especialista 2

w
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA TR AR RICA

4. INSTRUMENTOS QUE SE EVALUAN

STORYTELLING EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
ENCUESTA
INSTRUCCION

Esta encuesia es anoeimn y personal, esti dingads o eshudiantes de primer gito de bachillesato
de ln Unictad Educativn Cascales se constituve en un scercamientn de imvestigacion eduotiva
umiversiiaria, sobre las siguienies variabies;

#  Starylefling
= Aprendiea)e

Agradecemos dar su respuesia con iratsparencin ¥ vernesdigd o (odos lns premnigs del
s

Strvase eolocar una X on la easilla que wsted conddere perfinente

ALTERNATIVAS

PREGUNTA A | Frcm
Caai VR | veoe
shemiprn

Mamen

Prensn que al participar en ol relato de una
histoeia nsted interactin ¥ mejoes su
lenguije?

“Cismndo escuchn un relat, wsted jpoede
dedsir de qué se trat?

Fl storytelling pormite comiar una istoria,
Leomzidern usted que se podrin aphcor esta

3 | estralege en las closes para tabnjar |
cednborntiviments

Urelad i # o Enenids dum Papnad
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b L LR T
ANEHARFENIC S

(Considers  usted  que ol csoncher  um
sioryielling se megoraria I concenirsciin o
imagingcion?

mejoraria |n oompeiencin de comunicacion
linpiiistica?

(Considern wed que en o progeso de
ensefimen aprendizaje aprender contenidos.
permiten  desarrollar habilidades  para
aplicirlas en =i diaria vivie?

jUsted asoeia v relscionn fa informucion que .

posse con ks lemins enkedindos on clase?

JCudndo estd aprendiendo un tema e gusta
leer, utibizar orgamzndores grificos ; observar
imipenes v videos 7

{Cidnto usted esenchn by voe del docente
exphomndo una clase, también lo observa?

i Usted ha utilzde ¢l selulir purn aprendes v
copgareider mejor un tema tratsdo en clase?

i Considera usted by necesudad de implementar
e oplicacién en ka web para mprender
MmEnCa

GRACIAS POR SU COLABORACION

ulrikail e Posgra o Exoersan Qi Pagea |
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— b

(LR CRENITTTY

STORYTELLING EN EL APRENTHZAJE DE LA MATEMATICA

ENCUESTA

INSTRUCCIONES GENERALES

Extn encuesti s wndiima v personal, estn dingidn u los docentes del drea de mutematicn de
In unidad educativa Cascales. se constifuyve e un acercamiento dé investigneion educativi

umiversitariy, sobre s sigwentes varishles:

+ Storyielling
*  Aprendizaje

Agradocemon dar su rEspOEda con iransparenci y veracdad a todas la8 prepuntas del

cusstionario.

INSTRUCCIONLS ESPECIFICAS
Sirvnse colocar uina X en la csilla qoe isled considers pertmetile.

PREGUNTA

Casi
sienpry

Algunns

i

4 Piensa que, ol participar los esudianies en
&l relnto de una historia, preden imbersciuar
¥ mjira el lengunje’”

LCuande les comenta un relnto a los
estudinntes cllos pueden deducir de qui se

raga?

LE storytelling permite contar wni Bstorma,
geonsidera usted gue se podria aplics esin
pstrategin en lna  clases parn  trahojoe
dolaborativamere”

JConsedern usted que ol esenchar un
storyielhing. mejoraria b concenbracein ©
imaginacitn de los estudiantes?

Estinia usted que medianic = storyielling
meporaria la competeneia de comunicagidn
lingiastca de los estudisnies”

i e furgraie Exnmin Susts Figia &
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Cree wited que en of proceso de enseanm
aprendizgje pprender contenidos. permiten
desurrollar hisbilidades parn aplicatlis en el
dhiarso vivir?

| iConsitlers que los estudiantes relacionan
mformacion que posee coin los  fems
ensefiados en clase?

LA momento de enselar  un bema Jus
eatudiantes  prefieren: beor,  wtilizar
organizadores grificos, observir imdgenes,
videos!

& Creinde wsied explics un tema, ol studanic
a mes de escochar so o voz, timbién lo
obsera?

o Usted ha wiilizade ol colular par mediar el
proceso de ensefiznen aprendizaje?

i Considern usted a necesidid de
implemnentas uns apbcagsin e o web para
uprender matemitica”

GRACIAS POR SU COLABORACTON

5 JUICLOS DEL EXPERTIONA
Pregunias del coestionnrio N 1

Indicadares Excelente

Buena | Regular | Mala

Orden 1ogico de presentacitn

Claridad de redaceid

| Adecungien de lns opciones de Tespuesta

Cantidad de preguntas

Adecuncién 8 los destinainrioy

NN s x

Marque con ung X su valoraciin

Airariad de Basgradn Eowman Cum Figra §
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Pragunias que agregaria:

Valoraciin geseral del cocstionario

Marque con una X so valoraciin
Indicador Excelente | Buenn ' Repular | Mala |
Validez de contemido del cuestsonaniae 1

Percepeitn general del cussonerio:

“Faen s ealizado.

Ciservaciones ¥ ecomendaciongs.

Ilin&unn.

Gracias por sus valissos apories a la investigacion

ALEJANDRO HMMY RICS GONZALEZ

EXPERTINA NOMBRES ¥ APELLIDOS
CJC, 2100628383

Airidan fe Pocgrado Evwegedn Duin Pigra &
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Anexo N° 7 Fichade valoracion propuesta especialista 1

b

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA TR T,

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
UNIDAD DE POSGRADOS EXTENSION QU

MAESTRIA: MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCICN EN ENTORNGS
DIGITALES {

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:
Disediar i modelo de storytelling pam el aprendizaje de funcipnes lineales y eusidrdtions
1. Dates Personales del Fapevinlist :
Nombres v npellidos: MARTHA MARGARITA MONTA BEMAVIDES
Cirndo scndémicn (dren), [NGENTERA EN INFORMATICA PARA ECONEGOCTOS ¥ FINANZAS
Experiencii en el b TIC DE LA UNIDAD EDUCATIVA CASCALES
L Antovalorackin del especialisia
Murcar con un “x"
:'mtu de srgamentucian de los conocimiontos sobre |
fema

Medin Bajo

Comocimitnios tebraes sobire b propuests

| Experaersias en ol rabajo profes ol relocsonncns iy

PRty
_n':hwmd:pmmsmdmummm
l%mmuwmh:hmﬂnlhmmwdn
cacly trabajng

Al
b4

'!-{
3

TOTAL |

J.?-lw-dhlahmnu__ i == S
Marcar com “5"
| Criteting [ ™
| Entructurn de I propeesi . b
Clarided de la rodacesdn (loguije sencilla) ™
| Pertinencia del conzeridp de [ propussin 7
Cﬂum.mzulnw:dmﬂmﬂmmm v
meghr

Diros que quiermn Sér puestos o conssderacion del espocialista
Dheervaciones

A T

i.:'hhrmll:_ 7 A hopshie FA. Fosa A iz | nacegisH

MARTHA MARGARITA MONTA BENAVIDES

EXPERTO/A NOMBRES ¥ APELLIDOS
C.C 2000153325

Uralau e Potgacia Lrberaiin s
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Anexo N° 8 Fichade valoracion propuesta especialista 2

y

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA I MR

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
UNIDAD DE POSGRADOS EXTENSION GUITO

MAESTRIA: MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCTION EN ENTORNOS
DIGITALES f

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de |2 Propuesta:
Dngeftar un modelo de storytelling par & aprendizaje de finciones lineles v cundridicas

1. Do Personales del Expecialism
Mombres v apellidos: IMELDA LASTENIA CAIZA RODRMGUET
ﬂruda:ac-n-_li-mim{h-u}. MAGISTER EN EDUCACION ¥ DESARROLLO SOC1AL

lﬁuhilﬂdhddm&h
Mumeeag - .
[ :Imunﬂlm-nuﬂhm los connclnientos sobre | Alle | Media Bajo
temi
Comecimuentos tedeicon wabre la propuests .
_EMmclnhajanubﬂmh
| Propest : - )
H@ma&wmﬂmmmmm !
—mmumuqmsdcﬂwduhmicummur
cuda trabapo) X

.
P TOTAL |
Oibvservaciones:
3. Valorachin v la propuesa
Mircar con “x®
Critering : MA [BA [& TEATT |
Estrisctiara de [ propuesa ] i
Chacicdad de o pedacenin (legime sencilla] ¥ |
F_Fiumhdnimtﬂqr_ﬂndlh : £
Caberencu enre ef objetive planiesdo & mdcadores pr "
O3 que quisTals ser puesti & consideracion del espec sl =
|ﬂhu-“du | ={

1

;u'lhwﬂ-rlhmu-quh_n Acepishly. PA. P Amsialir, | Fraiqrishis

EXPERTO/A NOMBRES Y APELLIDOS
CL 15004480406

Urnalad pie Pengfiurin Lntasauin G
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Anexo N° 9 Documento paravalidar la propuesta

Cascales 30 de octubre del 2020
MSe- Imelda Lastenin Caiza Rodrigues
VICERRECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CASCALES
Presente,
e mi consideracion.

Rectho gn cordial v atento ssiudo v aprovechn bn oponunided para desearle el mejor de los

exitos en sus funciones encomendadas en baneficio de ln instieciin Edecstiva,

Yo WILSON FRAMKLIN LOPEZ MAUAS cop cédula de ciudsdanin 21 0003504,
estidinnng de MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN ENTORNOS
IGITALES de la Dniversided Indonmeérica, seliciio a usted muy comedidomentc me valide

In propuesta del proyecto de tesis previo a ko obenomon del tiwio de Mogister

Por la sceptacion que se dipne en dar a mi pecsdo, me anticipo en agradecerle.
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Anexo N° 10 Ficha de validacién propuesta especidista 2

y

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA THURAAMUITS

UNIVERSIDAI TECNOLOGIHC A INDOAMER
UNIDAD DE POSGRADOS EX TENSION r.:tlrr'l-:ﬁl"i

MAESTRIA: MAESTRIA EN EDUCAC]
s OIN CON MENCION EN ENTORNGS

FICHA DE VALORACTON DE ESPECIALISTAS

Titule de la Propuesta;
Budhmmdﬂnﬂmaﬂmmdwuﬂuﬂmln-hqm

1. Datis Personales del

Naombres y speltidos: IMELDA LASTENIA CAIZA RODRIGLE
Fxpengncia ﬂrhlw oy IVACH

x .1 | WL A DE ¥

. - LA UNIDAR EDUC A MY ACASCALES
Matcar con i %" -
Tmh:mlﬂ.ﬂ.il;'m_ hh'l. bee | Al | M T hnju 1
s Abim LLTHT
Canee iminnicn. [eorivis sobie Tin propuess

Exgrerieveiss on el tmbajo profesonal relazsonadas
| [ropnssin, .
Referurcias de propiuesiag smsilnne en otros gontesios ]

ll)lmw.-:!nqt—:&m-hp-m 1| e
cadn irshayo | i

EXPERTOM NOMBRES Y APELLIDOS
CLC. 1500448046 '

Lrudtid by P | esdie Darts
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Anexo N° 11 Arbol de problemas

EFECTOS

PROBLEMA

CAUSAS

Distraccion
en el aprendizaje

Aprendizaje
tradiciona y
memoristico.

Dificultad enla
utilizacién delas
TICs

Escaso desarrollo del
lenguaj e mateméti co.

Inexistente de un Storytelling para el aprendizaje de mateméatica
delosestudiantes del primer afio de bachillerato ciencias

Inadecuado uso de los
dispositivos
tecnol 6gicos

Figura N° 48 Arbol de Problemas
Elaborado por: Lopez, W.

Desconocimiento de
latécnica storytelling

Escaso conocimiento
delos docentes en la
aplicacion de
herramientas
tecnol égicas

Insuficiente
integracion de
plataformas virtuales




Anexo N° 12 Constelacidn de ideas de la variable independiente

Caracteristicas

ano

Funciones de las herramientas multimedia RECURSOS MULTIMEDIALES

fres

Partes del recurse moltimedia

Figura N° 49 Constelacion de ideas de la variable independiente
Elaborado por: Lopez, W.

Objetivo del Storytelling

Beneficios del Storvtelling

145

Caracteristicas del Storvielling

Elementos que debe contener una narrativa



Anexo N° 13 Constelacién de ideas de la variable dependiente

Muodalidades de aprendizaje en la red

Carncleristicas del E<bearning

Cuaracteristicas del B-learning

Modelos Pedugigicos

Muodelo Constructivista

Cargeteristicas del aprendizaje abicun

Caracteristicas del M-learning

Figura N° 50 Constelacion de ideas de la variable dependiente
Elaborado por: Lopez, W.
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