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RESUMEN EJECUTIVO

El surgimiento de la pandemia por Covid-19 en Ecuador, obligo a transformar las actividades
educativas presenciales en virtuales en marzo de 2020, con lo cual, estudiantes, docentes y
comunidades educativas en general, debieron adaptarse a la nueva modalidad. El retorno del
sector educativo a la presencialidad es una transicion que muestra su nueva version de una
modalidad hibrida, en donde se procura conjugar lo virtual con lo fisico y sacar el mejor
provecho de ambas versiones. El trabajo aborda la incorporacién del sistema de gestion de
aprendizaje Google Classroom (SGA,; en inglés, Learning Management System o LMS) para
mejorar el proceso de aprendizaje de Biologia en los estudiantes de tercer afio, nivel
bachillerato de la UE Cumbe y a su vez, para facilitar el desarrollo de las competencias digitales
propuestas en el Curriculo Priorizado Nacional. Se trata de una herramienta clasificada como
EVE/A (Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje), por su potencial de crear, facilitar y
mediar el aprendizaje. En consecuencia, se utilizan los métodos cuantitativo y cualitativo,
partiendo de una base cientifica confiable. La obtencion de la informacidn es posible a través
de instrumentos de recoleccidn de datos como los cuestionarios de la encuesta y de la entrevista.
En esta propuesta se aplica el disefio instruccional ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion, Evaluacion), cuyo enfoque se orienta al desarrollo de aplicaciones para
ambientes virtuales, debido a que promueve una modalidad de educacién basada en la
utilizacion de herramientas tecnologicas, cuyo resultado se evidencia en la mejora significativa

del proceso ensefianza aprendizaje.

Descriptores: aprendizaje, biologia, educacién, entorno virtual.
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EXECUTIVE SUMMARY

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

POSGRADOS
CARRERA: MAESTRIA EN EDUCACION
AUTORA: DUCHI OCHOA DIANA LORENA

TUTORA: MORALES URRUTIA XIMENA ALEXANDRA

ABSTRACT

The emergence of the Covid-19 pandemic in Ecuador forced the adaptation of face-to-face educational
activities into virtual classes in March 2020, so students, teachers, and scholarly communities had to
adapt to the new modality. The time to return to face-to-face learning in the education sector is a
transition that shows its new version of a hybrid modality, where it is adopted to combine the virtual with
the physical and get the best out of both versions. The work focuses on incorporating the Google
Classroom learning management system (SGA, in English, Learning Management System or LMS) to
improve the learning process of biology in third-year students in high school and to facilitate the
development of the digital competencies proposed in the National Prioritized Curriculum. It is a tool
classified as EVE/A (Virtual Teaching and Learning Environment) for its potential to create, facilitate
and mediate learning. Quantitative and qualitative methods are employed, starting from a reliable
scientific basis. Getting the information is possible through data collection instruments such as surveys
and interview questionnaires. In this proposal, the INSTRUCTIONAL DESIGN ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation) is employed, and the approach is adapted to the
development of applications for virtual environments because it promotes an education modality based
on the use of technological tools. It evidences that the result is a significant improvement in the teaching-

learning process.

KEYWORDS: biology, learning, education, virtual environment.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

Este proyecto se desarrolla en el contexto del surgimiento de la pandemia por Covid-
19, que especificamente en Ecuador, obligd a transformar las actividades educativas
presenciales en virtuales en marzo de 2020, con lo cual, estudiantes, docentes y comunidades
educativas en general, debieron adaptarse a la nueva modalidad. Si bien es cierto que el sector
educativo retorna a la presencialidad de forma gradual y de acuerdo a las circunstancias del
momento; no obstante, en esta transicion, la educacién muestra su nueva version de modalidad
hibrida, en donde se procura conjugar lo virtual con lo fisico y sacar el mejor provecho de
ambas versiones.

El proyecto planteado, sitta su desarrollo en la linea de investigacion Docencia en
entornos digitales, en virtud de que el Ministerio de Educacion, a través de su propuesta
curricular, prioriza aquellas destrezas que permiten el desarrollo de competencias claves para
la vida, con lo que pretende satisfacer las necesidades de la realidad educativa actual. Siendo
asi que, en el afio 2021, expide en base al Curriculo Nacional vigente del afio 2016, el Curriculo
priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y
socioemocionales que contribuye al logro del perfil de salida del Bachillerato ecuatoriano
acorde a tres valores fundamentales: la justicia, la innovacion y la solidaridad. Con el uso de
herramientas tecnologicas dentro de las actividades educativas, se pretende impulsar
competencias digitales que permitan el desarrollo del pensamiento computacional y el uso
responsable de la tecnologia, 1o que permitird a su vez, el desarrollo integral de los estudiantes
y mejorard su capacidad de resolver las diversas situaciones cotidianas, fortaleciendo y
afianzado la continuidad de los aprendizajes y la calidad educativa del pais.

Esta propuesta curricular esta separada por subniveles y es aplicable en la modalidad

presencial, semipresencial o a distancia y se puede adaptar a las necesidades de los estudiantes



y a las caracteristicas especificas de su contexto social y cultural en las diferentes modalidades

de estudio (Ministerio De Educacién, 2021).

Las consideraciones legales en torno a la linea investigacion se presentan a continuacion:

Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)
Art. 26. La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado”. Constituye un &rea prioritaria de la politica publica
y de la inversidn estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el
derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo.
Art. 27. La educacidn se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad
y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. La
educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la
construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo
nacional.
Art. 343. El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten
el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes
y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionard de manera

flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente.



Ley Organica de Educacion Intercultural - LOEI (2021)
Art. 2.3, literal h. Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad y
calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el
proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o0 modalidades; y que incluya
evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el
centro del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos
y metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales. Promueve
condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen un clima escolar
propicio en el proceso de aprendizaje.
Art. 2; literal x Integralidad. - La integralidad reconoce y promueve la relacion entre
cognicion, reflexiéon, emocion, valoracion, actuacion y el lugar fundamental del
dialogo, el trabajo con los otros, la disensién y el acuerdo como espacios para el sano
crecimiento, en interaccion de estas dimensiones;
Art. 7; literal b Recibir una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno
desarrollo de su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos,
libertades fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no discriminacion,
la valoracion de las diversidades, la participacion, autonomia y cooperacion;
Art.19. Es un objetivo de la Autoridad Educativa Nacional disefiar y asegurar la
aplicacion obligatoria de un curriculo nacional, tanto en las instituciones publicas,
municipales, privadas y fiscomisionales, en sus diversos niveles: inicial, basico y
bachillerato, y modalidades: presencial, semipresencial y a distancia. [...] El Curriculo
podré ser complementado de acuerdo con las especificidades culturales y peculiaridades
propias de la region, provincia, canton o comunidad de las diversas Instituciones

Educativas que son parte del Sistema Nacional de Educacion.



Reglamento General a la LOEI

Art.11. El curriculo nacional contiene los conocimientos basicos obligatorios para los

estudiantes del Sistema Nacional de Educacion y los lineamientos técnicos y

pedagdgicos para su aplicacion en el aula, asi como los ejes transversales, objetivos de

cada asignatura y el perfil de salida de cada nivel y modalidad.

Las competencias digitales abarcan el pensamiento computacional, que se entiende
como el proceso por el cual un individuo, a través del pensamiento critico, sabe identificar un
problema, definirlo y encontrar una solucion para él. ElI pensamiento computacional permite
que las personas abandonen un rol pasivo como consumidores de tecnologia para convertirse
en analistas y creadores (Curriculo, 2021). El pensamiento computacional se considera una
nueva competencia para el ciudadano del siglo XXI (Pascual2018).

La importancia de este tema, radica en la mirada sobre los cambios en la practica
docente en modalidad virtual y/o hibrida y cémo las TIC influyen positivamente en el
desarrollo de competencias de los estudiantes. En tal virtud, el trabajo aborda la incorporacion
del sistema de gestion de aprendizaje Google Classroom (SGA;en inglés, learning management
system o LMS) para facilitar el desarrollo de las competencias digitales propuestas en el
Curriculo Priorizado Nacional. Se trata de una herramienta clasificada como EVE/A (Entorno
Virtual de Ensefianza y Aprendizaje), por su potencial de crear, facilitar y mediar el aprendizaje
a través de la interaccion entre estudiantes y docentes (Diaz, 2021). El contexto de ensefianza
y aprendizaje consta de contenidos acertadamente seleccionados y actividades interactivas para
desarrollarlas de manera colaborativa, utilizando variadas herramientas informaticas; favorece
la adquisicidn del conocimiento, la motivacion y la generacion de sentimientos, coadyuvando
al desarrollo integral de la persona; razén por la cual, el espacio virtual se constituye en un

entorno personalizado de aprendizaje (Rodriguez, 2017).


https://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s

Google Classroom es una plataforma virtual con una interfaz comprensible e interactiva para
ayudar a que muchos usuarios de diferentes partes del mundo puedan recibir una educacion.
Por esta razon es dptima para la modalidad de educacion a distancia o en paralelo a la educacién
presencial y semipresencial, ya que se puede acceder desde cualquier dispositivo (celular,
Tablet, computadora, laptop, etc.). Ademas, es totalmente gratuita la inscripcion y como punto
de partida, solo se requiere una cuenta de Gmail.

Entre los principales beneficios de utilizar Google Classroom encontramos, un
incremento del compromiso de los estudiantes con el aprendizaje al quedar inmersos en el
contexto de la disciplina, una mejora en la calidad de los contenidos y un aumento del trabajo
colaborativo y autonomo (Diaz, 2021). Permite la comunicacion estudiante - docente y entre
estudiantes, ya sea por comentarios privados, como en la seccién del tablon e incluso mediante
los foros de debate configurados por el docente. Esta plataforma simplifica la creacion y
organizacion de tareas para distintos grupos de estudiantes en diversas clases, adjuntar
contenidos y reutilizarlos, el feedback en tiempo real entre otras caracteristicas y
funcionalidades. Incluso si se desea, se puede incluir el link de una reuniéon Meet para ingresar
a una videollamada. Por su parte, los estudiantes tienen libre acceso a los contenidos que
comparten sus docentes, pueden adjuntar sus tareas en formatos PDF, Word, Excel, Power
Point, videos, fotos e insertar enlaces y recibir notificaciones de las retroalimentaciones y
calificaciones de sus actividades. El docente puede verificar el horario y fecha de la entrega.
Todos los formatos se digitalizan, se evita el gasto de comprar cuadernos o de no poder
presentar una actividad porque no se tiene el elemento fisico. También, el beneficio es que el
estudiante termina siendo el actor principal de este modo de aprendizaje. Pues, el docente va a
buscar por medio de la plataforma, su participacion e interaccion con otros estudiantes y a estar

pendiente de su retroalimentacion.



El dominio de las herramientas que posee Google Classroom, lleva al estudiante a innovar y
ser creativo en la presentacion de sus actividades o tareas, que por lo general en la
presencialidad tienden a ser productos escritos o fisicos. No se trata de subestimar este tipo de
productos o evidencias de aprendizaje; pero se debe considerar que lo digital ya es parte de la
cotidianidad de la mayoria y que las actuales generaciones de estudiantes presentan nuevas
necesidades y formas de abordar su aprendizaje. Por todo esto, lo ideal deberia ser preparar a
los estudiantes para desenvolverse en la era digital, recurriendo a la Internet como un medio
para manejar herramientas e interactuar en nuevos espacios que le motiven a desarrollar nuevos
aprendizajes (Alves, 2018).

Con este tipo de espacios virtuales se busca conseguir mayor calidad y cantidad de los
materiales y recursos de aprendizaje, mantenerlos actualizados y facilitar su acceso a los
estudiantes; ademés de facilitar la comunicacion entre profesores y estudiantes, garantizar
flexibilidad y variedad de las actividades e influir en el desarrollo de habilidades para el uso de
herramientas tecnoldgicas y meta cognitivas (aprender a aprender, auto aprendizaje, auto
evaluacion, etc.), etc. (Rodriguez, 2017).

Por otra parte, en estos contextos, el docente, de transmisor de conocimientos paso a
ser guia y facilitador del aprendizaje, siempre orientando y motivando a los participantes. Es
responsable de encauzar a sus estudiantes no s6lo a adquirir nuevos conocimientos, sino tomar
conciencia de continuar con autonomia su aprendizaje (Cedefio, 2019).

Se tratd, por tanto, de dirigirnos hacia la utilizacion de un EVE/A que impulse el desarrollo de
habilidades, valores, sentimientos y conocimientos, convirtiéndose en un poderoso mediador
educativo (Rodriguez, 2017). Ante la necesidad expresada, se plantea y propone el disefio de
este tipo de ambiente virtual de aprendizaje que incorpora metodologias de disefio instruccional

con mediacion tecnolégica de las TIC, todo ello acorde a los requerimientos académicos de la



Unidad Educativa Cumbe, institucion de sostenimiento fiscal, ubicada en la parroguia rural
Cumbe del canton Cuenca.

Desde la concepcidn constructivista, las practicas educativas se basan en las relaciones
que se establecen entre estudiante—profesor—contenidos. En ambientes virtuales de aprendizaje,
las relaciones entre los tres elementos son de naturaleza comunicativa y mediadas
tecnologicamente. En tal virtud, el éxito del aprendizaje va a depender en gran medida de la
comunicacion que se genere en el aula virtual, asi como de las caracteristicas del medio
tecnoldgico y su efectividad en los procesos educativos (Peralta, 2010), razén suficiente para
considerar también a la gamificacion como parte constitutiva de nuestro LMS Google
Classroom, entendiéndose como la técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los
juegos al ambito educativo (Corchuelo, 2018). Se pretende que, con esta nueva forma de
ensefar y aprender, ya sea en clases virtuales o en modalidad hibrida, los estudiantes se sientan
atraidos y, sobre todo, muestren interés por aprender.

En los altimos afios, se ha visto un notable incremento de la instalacion de plataformas
virtuales de tipo LMS en las universidades de todo el mundo. Actualmente, los LMS han
atraido especialmente la atencion de las instituciones educativas, por las posibilidades que
ofrecen en la creacion de entornos virtuales de aprendizaje de forma sencilla (Damién, 2009).
La transicion a la ensefianza en linea impuesta durante la pandemia de Covid-19 ha acelerado
la integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) por parte de los
docentes en América Latina y el Caribe como lo mencionan Hordatt y Haynes (2021). En
Ecuador, se ha venido incrementando poco a poco en las instituciones educativas y
particularmente en las universidades, tal el caso del proyecto de investigacion denominado
MEVA (Mejora de los Entornos Virtuales de Aprendizaje), en la Universidad Nacional de

Chimborazo desde el afio 2017 (Humanante, 2019). A nivel de escuelas y colegios, la situacion



de la pandemia, obligo a elegir y optar de entre la variedad de posibilidades de LMS existentes
en el mercado.

Planteamiento del problema

La incorporacion de la tecnologia a la educacidn, surge por un lado, de la necesidad del uso de
la informacién en una sociedad cada vez mas demandante, en donde los estudiantes desde que
son nifios ya cuentan con un dispositivo digital (Tablet, laptop, teléfonos inteligentes), por lo
que realizar la clase s6lo en el aula como un método tradicional ya no es opcion para el docente
(Maldonado, 2019); por otro lado, el advenimiento de la pandemia por Covid-19, aceleré el
proceso.

El uso de las tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), se ha vuelto
practicamente imprescindible en la educacion de manera presencial y mucho mas en la oferta
educativa virtual o e-learning. Es por ello, que una propuesta educativa para un entorno virtual
debe ser bien planeada y bien fundamentada, con el fin de evitar replicar un modelo de
ensefianza tradicional que se centra en un aprendizaje memoristico y descontextualizado. La
integracion de la tecnologia demanda en la educacion la innovacion de enfoques pedagdgicos
que favorezcan el estudio auténomo, el trabajo en equipo, la implementacién de procesos
interactivos de comunicacion y apropiacion del conocimiento (Peralta, 2010).

En la Unidad Educativa Cumbe, institucion de sostenimiento fiscal situada en la
parroquia rural Cumbe del canton Cuenca, provincia del Azuay, refiriéndonos especificamente
a los estudiantes de tercero de bachillerato, su escasa participacion activa en el proceso
educativo, trae consigo consecuencias de bajo rendimiento académico, mismo que se ve
reflejado de manera consecutiva, al término de los afos lectivos, en procesos adicionales de
evaluaciones supletorias, remediales y de gracia, y en los casos mas drasticos con pérdidas de
afio. Esta situacion representa un desajuste para el sistema educativo nacional, debido a que

muchos de estos estudiantes no alcanzan a graduarse en época normal.



Frente a esta problematica, se torna necesario y urgente que la docente de Biologia busque en
este afio lectivo 2021-2022, mecanismos para motivar a los estudiantes a participar
eficientemente del proceso educativo y obtener un rendimiento académico aceptable. Por ello
se ha considerado el uso de un LMS que incorpore en sus aulas virtuales, estrategias novedosas
de gamificacién (kahoot- genially- Educaplay, videojuegos CODE, entre otros), que atraigan
al estudiante y lo mantengan anclado al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Un entorno virtual de aprendizaje posee una determinada estructura que puede variar
de acuerdo a las necesidades concretas de cada institucion o nivel de estudios. La arquitectura
modular en contextos virtuales debe ser de facil manejo para los estudiantes, la plataforma debe
ser configurable, que se la pueda habilitar o deshabilitar seglin sea conveniente y constituira el
canal de comunicacion que facilite el contacto virtual entre el profesor y el estudiante (Cedefio,
2019). En este sentido, para que resulte exitoso el proceso de ensefianza-aprendizaje en el
ambiente virtual, requerimos de un LMS como Google Classroom para la elaboracion de
modulos instruccionales eficientes en funcion de los resultados que se aspiran alcanzar
(Cederio, 2019). Este tipo de entorno brinda un nivel de flexibilidad y entre sus secciones
bésicas constan el modulo de tareas asignadas por el profesor, anuncios, calificaciones, entre
otros. Se pretende que, con el uso de esta plataforma de aprendizaje virtual, el estudiante no
solo aprenda contenidos cognitivos, procedimentales y actitudinales; sino también aprenda de
contenidos digitales y como elaborarlos. Que se dé cuenta que no es un agente ajeno a la
produccion de este tipo de conocimiento y que su aprendizaje no se limita a la receptividad;

sino avanza también a la exploracion, a la autonomia y a la creatividad (Alves, 2018).

Surge entonces la interrogante:
¢Cémo el LMS Google Classroom ayudara a mejorar el tratamiento de los contenidos
tematicos de la asignatura de Biologia aplicada a los estudiantes de tercero de

bachillerato?
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Destinatarios del proyecto

El producto final del LMS Classroom, esta destinado a la ensefianza de la asignatura de
Biologia aplicada a los estudiantes del tercero de bachillerato de la Unidad Educativa

“Cumbe”, de la parroquia Cumbe, cantén Cuenca, Provincia del Azuay.

Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un LMS Classroom para mejorar el proceso de aprendizaje de Biologia en los

estudiantes del tercer afio, nivel bachillerato.

Objetivos especificos

Sustentar tedricamente con respaldo en fuentes bibliograficas fidedignas, los conceptos y
aspectos que abarcan la aplicabilidad del LMS Classroom en el tratamiento de los contenidos

tematicos de Biologia, que garantice la idoneidad y credibilidad del trabajo.

Diagnosticar el uso de herramientas tecnoldgicas dentro del proceso de aprendizaje de la

asignatura de Biologia en los estudiantes de tercero de bachillerato.

Disefiar aulas virtuales en un LMS Classroom direccionado al tratamiento de temas de la

asignatura de Biologia en el nivel de bachillerato.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes

El presente trabajo corresponde al campo educativo, bajo la linea de investigacion
Docencia en entornos digitales, aplicada en el tercer afio del nivel bachillerato de la Unidad
Educativa Cumbe, en virtud que este grupo de estudiantes presenta un notable acceso a Internet,
asi como al uso de dispositivos electronicos. Es menester manifestar que, en base al tema
planteado, se ha revisado la parte tedrica pertinente en diversas fuentes de consulta, mismas
que son de gran relevancia para el desarrollo del proyecto, destacando los trabajos
investigativos a continuacion detallados:

En el articulo elaborado por Sosa, Panta y Auino (2021), “Aplicacion del aula virtual
google Classroom en el ambito educativo”, cuyo objetivo principal es analizar el avance del
conocimiento sobre la aplicacién del aula virtual Google Classroom en la educacion, se enfatiza
que el uso de google Classroom tiene un singular apoyo para el docente, su impacto en las
instituciones educativas consiste en un mejor aprovechamiento por parte de los estudiantes, por
lo cual se debe tener en cuenta un escenario acorde a los nuevos cambios que exigen innovar
dentro de los procesos educativos. Las aulas disefiadas en la plataforma permiten hacer mas
amigable la presentacién de los contenidos, propiciando el aprendizaje activo del estudiante.

De los autores Balam y Lozano (2021), el trabajo de investigacion titulado “ EI uso del
Google Classroom en Educacion Normal Rural como apoyo formativo”, el objetivo se ha
centrado en conocer las expectativas que tienen los estudiantes al utilizar la plataforma virtual
educativa Google Classroom, aunado a ello explorar el conocimiento e interés que tienen sobre
la misma. Se concluye que al tener los estudiantes acceso a los distintos contenidos de
aprendizaje previo a la clase con el docente, se favorecen los procesos de interaccion fuera del

aula, sin perder la que se da en un aula presencial, contribuyendo a un aprendizaje profundo y
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reflexivo, ademéas de desarrollar mejores habitos de estudio. Se requiere la experticia del
docente tanto en el uso de la plataforma como en las interacciones en los distintos espacios de
aprendizaje.

Del autor Prados (2020), el tema Google Classroom: aplicacion educativa como

Entorno de Aprendizaje en zonas rurales en contextos de COVID-19, cuyo objetivo es analizar
el impacto de la plataforma digital Google Classroom en los docentes y estudiantes de las zonas
rurales en Ecuador y corroborar si las herramientas pedagdgicas que ofrece, fueron capaces de
sustituir de manera completa o parcial las clases presenciales. Se concluye:
La plataforma educativa Google Classroom es un entorno de aprendizaje virtual que permite
que educadores y estudiantes innoven, aprendan y trabajen con las herramientas gratuitas y
seguras de G Suite for Education. La inasistencia a las aulas virtuales de los estudiantes puede
adjudicarse a varios factores entre los que se destacan los problemas de conexion y
entendimiento de la interfaz de la plataforma y la falta de incentivacion para el entrenamiento
de pensamiento cognitivo entre estudiantes y docentes. Por tanto, las instituciones necesitan
preparacion y capacitacion del personal docente y estudiantado previo a la implementacion de
una plataforma como Google Classroom.

El trabajo de Diaz et al. (2021), titulado LOS SISTEMAS DE GESTION DE
APRENDIZAJE (LMS) EN LA EDUCACION VIRTUAL, fue desarrollado con el propésito
de identificar y analizar la diversa literatura relacionada al tema de los sistemas de gestion de
aprendizaje (LMS) en la educacidn virtual.

Se determina que el desarrollo tecnoldgico, sumado a la consolidacion de Internet como una
red global de comunicacion, ha abierto un nuevo escenario para la educacion que implica
importantes cambios como la utilizacion de los sistemas de gestion de aprendizajes o LMS,
que contribuyen a mejorar la interactividad y la colaboracion entre los docentes y sus

estudiantes. Sobre todo en el contexto actual de pandemia, buscan replantear el modelo
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educativo de lo tradicional a lo digital. Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje o Learning
Management Systems (LMS), permiten tener una nueva experiencia de ensefianza y
aprendizaje, permiten a los estudiantes estar en contacto con sus compafieros, debatir,
compartir dudas y ayudarse mutuamente. Los alumnos pueden acceder a las aulas virtuales en
cualquier momento y lugar.

En el trabajo elaborado por Luis Enrique Zeballos (2020), acerca del USO DE LA
PLATAFORMA VIRTUAL CLASSROOM Y SU INFLUENCIA EN EL DESEMPENO
ACADEMICO DE LOS ESTUDIANTE DE 5TO DE SECUNDARIA. En la investigacion se
plantea como objetivo, establecer si el uso de la plataforma virtual Google Classroom se
relaciona con el desempefio académico de los estudiantes y se concluye que:

El uso constante de la plataforma Classroom, influye positivamente en el desempefio de los
estudiantes, llegandose asi a inferir que, el uso de la plataforma mejora el desempefio de los

estudiantes.

Desarrollo tedrico del objeto y campo

Proceso ensefianza aprendizaje

Aleman et al. (2018), expone: “En el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje
siempre se manifestara una relacion de interdependencia entre la formacion de conocimientos
y habilidades, y la formacion de valores, gustos, sentimientos, aspiraciones, intereses e ideales
gue se materializan en actitudes en lo profesional y en lo humano”.

Los docentes, como parte importante del proceso de ensefianza aprendizaje, requieren
conocer el nivel de motivacion de sus estudiantes, cualquiera que sea la disciplina que
imparten. Asi podran intervenir de manera efectiva en la formacién intelectual y afectiva de
los educandos y en la creacion de valores, indispensables para convertirse en ciudadanos

integrales.
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Pandemia de Covid - 19

Los coronavirus “son una familia de virus que pueden causar enfermedades como el
resfriado comdn, el sindrome respiratorio agudo grave, y el sindrome respiratorio de Oriente
Medio” (Clinic, 2020, como se citd en Rea, Palacios y Yuquilema, 2020). En los Gltimos meses
del afio 2019, se manifiesta un tipo nuevo de coronavirus que se originé en Wuhan-China: a
fines de diciembre, China informo a la OMS sobre el brote de casos de neumonia severa en
Wuhan. El 7 de enero de 2020, las autoridades chinas declararon haber descubierto que la
causa de la enfermedad era un nuevo virus de la familia de los coronavirus que fue nombrado
provisionalmente como 2019-nCoV (coronavirus de Wuhan). Este virus ahora se conoce como
“Sindrome Respiratorio Agudo Severo coronavirus 2” SARS-CoV-2 (del inglés severe acute
respiratory syndrome coronavirus 2), el cual causa la enfermedad de la Covid-19. El virus se
transmite facilmente entre las personas por medio de gotitas respiratorias que se liberan cuando
alguien que tiene el virus tose, estornuda o habla.

La pandemia por el coronavirus ha marcado un nuevo hito en la historia de la
humanidad, siendo asi que, la expansién acelerada de la Covid-19, obligé a la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS) a declarar la emergencia sanitaria internacional a finales de enero
de 2020 por la existencia de casos en 15 paises, y para el 11 de marzo del mismo afio es
reconocida como Pandemia a nivel mundial, alcanzando los 500 mil infectados. En poco
tiempo, la pandemia se habia expandido desde Asia a Europa, América Latina y Africa. Esta
nueva situacion ha sido propicia para la transformacién de todos los sistemas de vida a nivel
mundial y mas alin para repensar los esquemas de educacion tradicional que caracterizaron
gran parte de la educacion escolarizada hasta aquel entonces (Logioia, 2021).

La pandemia pone de manifiesto la necesidad urgente de que todos los paises cierren
las instituciones educativas para detener el brote de propagacién. En América Latina y el

Caribe casi todos los paises decretaron cuarentena educativa y toman medidas para que la
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educacion continte fuera de las aulas o dentro de ellas, pero con medidas de prevencién
(UNESCO, 2020 como se citd en Genol y Guido, 2020).

Ante el cese de actividades académicas anunciadas el 12 de marzo del 2020 por la
ministra de Educacién Monserrat Creamer, la comunidad educativa se mantuvo en zozobra,
hasta que el lunes 16 de marzo, con base en nuestra Constitucion del Ecuador, Art. 26, la
ministra presenta el Plan Educativo Covid-19, el cual contiene los lineamientos para que los
miembros de la comunidad educativa continlen con las actividades pedagdgicas en la
educacion fiscal de la Sierra y Amazonia mientras dura la emergencia sanitaria declarada en
el pais por el Gobierno Nacional (Bonilla, 2020). Y fue asi como el sector educativo se acogi6
a la modalidad del teletrabajo, y a su vez sumandose a esta medida, la educacion privada y la
Educacién Superior. Se pensaba que la emergencia sanitaria no duraria un tiempo prolongado,
pero no fue asi, y el Ministerio de Educacion enfatizé la fecha de finalizacion del ciclo escolar
Sierra y Amazonia para el 30 de junio del 2020, la cual concluird de manera no presencial
(Céceres, 2020).

De acuerdo con la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia
y la Cultura, el éxito de esta experiencia, se centra fundamentalmente en el trabajo articulado
entre los organismos responsables tanto del sistema educativo como en la aplicacion de la
tecnologia a través de las plataformas online (UNESCO, 2020 como se citdé en Logioia,
Gonzalez y Heras, 2021).

Digitalizacion en la Educacion del Ecuador

La pandemia del coronavirus tomo al mundo por sorpresa. Los paises debieron cerrar
los sistemas educativos ante la necesidad del confinamiento y la distancia fisica entre las
personas. La propuesta de la UNESCO fue trasladar la escuela al hogar hasta que éstas se
reabran, recurriendo a la educacion virtual online, contando con los profesores como

mediadores a distancia y con la ayuda presencial de los padres de familia (Torres, 2020). El
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riesgo de contagio y propagacion de Covid-19 entre los asistentes a un mismo entorno
educativo es elevado, por lo que resulta arriesgado aglutinar demasiados estudiantes en el
espacio cerrado que supone un aula. Ante esta situacion de imposibilidad de concentracién de
alumnos en espacios presenciales, los entornos y tecnologias virtuales aumentan su potencial
de desarrollo (Duerias et al., 2020).

El Ecuador, como otros paises latinoamericanos, estd mal posicionado, no sélo en
equipamientos sino en competencias y usos de la digitalizaciéon, tanto en las aulas como en el
hogar, la pandemia saco a la luz la gran brecha entre educacion publica y educacion privada en
términos de acceso a internet y equipamientos digitales (Torres, 2020).

Esta claro que la virtualidad es el soporte que, en contextos de aislamiento, habilita una mayor
diversidad de recursos, asi como oportunidades de interaccion entre docentes y estudiantes. Sin
embargo, su potencial se encuentra en gran medida limitado por la desigualdad en el acceso
que pueden presentar los estudiantes (Cedefio et al., 2021).

Educacion para la sociedad digital

La educacion es la formacién de aprendizaje que tiene por objetivo modelar
profesionales capaces de crear proyectos acordes con las nuevas tendencias tecnoldgicas
aplicadas a la vida cotidiana y laboral ante una generacién de joévenes que, si bien, son capaces
de hacer uso de tecnologias para crear objetos Utiles con total naturalidad (nativos digitales),
pero que necesitan ser alfabetizados digitalmente para alcanzar ese objetivo. La importancia de
los cambios en los entornos educativos, analiza el papel de las TIC como pilares esenciales en
las instituciones educativas (Rubio, 2015, como se cit6 en Duefias, et al., 2020).

El mundo digital ofrece multiples opciones al profesorado: aumenta la motivacion en
el alumnado, potencia la comunicacion multimedia, invita a la experimentacion y a la
inmersién en mundos tematicos por la via de la interactividad; ademas, favorece la

comunicacion, el trabajo colaborativo y la creacion de comunidades virtuales. Todo ello,

17



aplicado de forma Optima al proceso de ensefianza-aprendizaje, es una valiosa fuente de

recursos para el docente constructivista (Saez, 2019).

Competencias digitales
Las competencias digitales se definen como un conjunto de conocimientos y habilidades que
facilitan el uso responsable de los dispositivos digitales, de las aplicaciones tecnolégicas para
la comunicacion y de las redes, para de esta forma, acceder a la informacion y realizar una
gestién adecuada de estos elementos. Las competencias digitales basicas son las funciones
fundamentales y convencionales que se requieren para la lectura, la escritura, el calculo y el
uso elemental de los dispositivos digitales y las aplicaciones en linea. Estas competencias
permiten crear, intercambiar, comunicar y colaborar con contenidos digitales, asi como dar
solucion a los problemas en el entorno digital, con miras a alcanzar un desarrollo eficaz y
creativo en la vida, el trabajo y las actividades sociales en general (UNESCO, 2018 como se
citd en Tovar, 2020).
El constructivismo en educacion

Desde la concepcion constructivista, las practicas educativas se basan en las relaciones
que se establecen entre estudiante-profesor-contenidos. En ambientes virtuales de aprendizaje,
estas relaciones son de naturaleza comunicativa y mediadas tecnolégicamente. En tal virtud, el
éxito del aprendizaje va a depender en gran medida de la comunicacién que se genere en el
aula virtual, asi como de las caracteristicas del medio tecnoldgico y su efectividad en los
procesos educativos (Peralta, 2010).

Segln Parrefio (2019); Séaenz (2019) el constructivismo afirma que el estudiante no
adquiere el conocimiento de una forma pasiva sino activa, lo que propicia un aprendizaje
significativo. En el constructivismo, es el propio estudiante quien va construyendo su

conocimiento a traves de su accion y experiencia. Con cada nueva interaccion o experiencia,

18



va desarrollando sus estructuras mentales de forma acumulativa; es decir, genera nuevo
conocimiento a partir del ya existente en su cerebro (Saez, 2019).
Por lo expuesto, se considera imperioso abordar al constructivismo inmerso en la teoria

del aprendizaje conocida como Construccionismo.

El Construccionismo

Los entornos de aprendizaje independientes de la ubicacion geogréfica e innovadores
en tecnologia, es el reto de la actualidad que se identifica con el llamado paradigma
integracionista (holistica) o denominado construccionismo, cuyo énfasis es llegar al ser integral
y promover nuevas disciplinas y aprendizajes para toda la vida, basadas en la adquisicion de
conocimientos méas actuales y generacion de nuevos conocimientos que se promueven en el
espacio cibernético, también denominada Educacion 2.0 (Norofia, 2020).

Segln (Martinez y Gary, 2013 como se citd en Rossi, 2021), el construccionismo lleva
la teoria constructivista hacia la accion, ya que si bien se asume que el aprendizaje acontece
en la cabeza del aprendiz, hay méas posibilidades de que este ocurra cuando se encuentra
lanzado a una actividad personalmente significativa fuera de su cabeza, a partir de la
construccion de objetos que lo ayuden a pensar. Estos objetos pueden tomar la forma de un
relato audiovisual, un poema, un videojuego, una imagen interactiva o una composicion
musical, pero en cualquier caso significara una instancia de empoderamiento de los aprendices

para conectarse con su imaginacion, saberes, sentires y con sus pares.

Aprendizaje significativo

Este aprendizaje se facilita cuando la nueva informacion se incorpora a la estructura
cognitiva del estudiante, provocando un proceso de asimilacion cognoscitiva, en el que se
relaciona la nueva informacién con los conocimientos previos. Es decir, el docente debe
convertirse en un facilitador entre los conocimientos y los estudiantes a partir de actividades

cuidadosamente planificadas y organizadas.
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La motivacién es otro factor valioso en el aprendizaje significativo, pues brinda la
oportunidad a los estudiantes de apropiarse con éxito de los conocimientos, a partir de
desarrollar las habilidades y habitos de estudios. A su vez, el aprendizaje significativo debe
cumplir con otros requerimientos para desarrollar aprendizajes de calidad, como la utilizacion
de un material potencialmente significativo y a la predisposicion subjetiva para el aprendizaje.
Situaciones que se cifien en tres obligaciones: significatividad l6gica del material,
significatividad psicologica del material y la actitud favorable del estudiante (Cobos, Vivas y

Jaramillo 2018).

Educacion Ubicua

De acuerdo a Baez y Clunie (2019), la educacion ubicua (U-learning) permite el
aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar, dependiendo del entorno de aplicacién
y apoyado por herramientas digitales que permiten la inclusion de diferentes actores dentro del
proceso de formacion. Ademas integra al concepto de e-learning y m-learning.

El U-learning tiene como objetivo crear un ambiente de aprendizaje donde el estudiante
esté totalmente inmerso y dénde no sélo adquiere conocimiento sino que también lo comparte
con sus compafieros. Es un proceso de aprendizaje contextual mediado por tecnologia
(dispositivos electronicos moviles de computo, redes inaldmbricas de comunicaciones, redes
de sensores, aplicaciones de software desarrolladas especificamente para ser mediadoras del
proceso) independientemente del tiempo y el lugar especifico, donde interactian de manera

sincrona/asincronas redes de estudiantes, docentes y expertos.

Entornos virtuales de aprendizaje (EVA)

La innovacion educativa, entendida como sin6nimo de renovacion pedagogica,
desarrolla un papel fundamental en todos los niveles educativos y esta intimamente relacionada
con la ensefianza virtual, siendo una de las formas basicas para su realizacion, la incorporacion

de sistemas de informacion, herramientas de comunicacion y elementos multimedia.
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Se encuentran disponibles en el mercado distintos sistemas para el establecimiento de
estos entornos virtuales de formacion, incluso con una apariencia similar. Incorporan por regla
general utilidades para la creacion y gestion de contenidos, junto con mecanismos de
comunicacion de forma sincrona (como el chat) y asincrona como el correo electronico y los
foros de debate. Un mismo sistema suele presentar versiones para el mundo empresarial y para
el educativo, pudiendo destacar a Blackboard, Moodle, Google Classroom, entre otros

(Alarcén, 2005).

El uso de las plataformas virtuales como apoyo en la clase de biologia

Las medidas de aislamiento debido a la pandemia, plantearon una serie de
remodelaciones en las dinamicas del proceso educativo. Toman singular importancia en este
contexto, el quedarse en casa y el uso de entornos virtuales para propiciar la comunicacién
entre docentes y estudiantes.

La pandemia COVID-19 modificd profundamente la tarea docente, planteando
interrogantes relacionada con la construccion de aprendizajes significativos y la evaluacion.
Sin embargo, el contexto de Aislamiento Social Preventivo Obligatorio (A.S.P.O) aporta una
oportunidad para repensar una educacion diferente que incorpore los emergentes aulicos y las
motivaciones de los estudiantes. Una posibilidad para lograr este cambio podria basarse en la
inclusion de secuencias gamificadas.

El uso de las Tecnologias y Plataformas Virtuales en la materia de Biologia permite al
estudiante el desarrollo de habilidades y conocimientos que la mayoria desconocen 0 en
algunos casos no han desarrollado plenamente. De esta manera, el estudiante experimenta una
forma de aprendizaje diferente a la forma tradicional de adquirir conocimiento. Para estos
jovenes nacidos en la era digital, el uso de tecnologias es una ventaja que les permite

tomar una postura activa en la educacion (Capistran, 2021).
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Gamificacion

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos
al ambito educativo con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos o mejorar alguna habilidad, entre otros muchos objetivos (Corchuelo,
2018).

Jiménez et al. (2019) manifiestan que, entre las metodologias activas que destacan por
su relevante efectividad en el aprendizaje significativo e inclusivo se encuentra la gamificacion.
Esta estrategia educativa para diversos autores, consiste en unir el aspecto ludico con el
aprendizaje.

Utilizar la gamificacion en las aulas es una herramienta efectiva por su capacidad de
ensefar y reforzar conocimientos de forma motivadora y autbnoma, dando asi respuesta a las
demandas actuales. El sentimiento de plenitud que alcanza el alumnado jugando, hace que
aumente la concentracion facilitando el aprendizaje; pero el estudiante debe estar en posesion
de las capacidades necesarias para llevar a cabo la tarea propuesta y la retroalimentacion
aportada por el juego debe ser inmediata, significativa y acorde al esfuerzo.

El uso de la gamificacion aporta en el aula:
e Aumento de la motivacion del alumnado
e Incrementa del rendimiento académico con la mejora de la concentracion que se
consigue con los juegos.
e Participacion activa del alumnado
e Desarrollo de la autonomia
e El alumnado se convierte en el constructor de su propio aprendizaje
e Mejora la autoestima
e Desarrolla la capacidad de resolver problemas en distintos contextos

e Permite la posibilidad de expresar emociones
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e El alumnado realiza actividades de colaboracién en grupo

e Las experiencias ladicas resultan muy agradables y divertidas

e Se premia el esfuerzo

Educaplay: es una plataforma educativa para la creacion de varios tipos de actividades
interactivas, en formato Flash, que se integran facilmente en blog y webs. Se trabaja en linea
creando una cuenta o ingresando con un correo de Gmail. Con esta herramienta podemos
gamificar (ludificar) las clases para que sean mas interactivas. Permite crear actividades como
crucigramas, sopas de letras, emparejamiento, mapas interactivos, ordenar palabras, ordenar
letras, entre otros. Cada actividad tiene una guia y cuentan con una herramienta especial para
medir la calidad de las mismas, tal el caso, si la herramienta indica 25%, no permite que la
actividad creada se publique, del 25% al 50% sigue siendo baja y s6lo se publica a nivel
personal del creador, superior del 50% es apta para publicarse a nivel que otros usuarios puedan
ingresar. Se puede exportar a la plataforma educativa Google Classroom compartiendo el
enlace.

Kahoot: herramienta para trabajar en linea, el docente con una cuenta puede crear pruebas
de opciéon maltiple y verdadero y falso, se pueden agregar imagenes. Permite realizar una
conexion con classroom y los estudiantes ingresan con un cédigo. Proporciona estadisticas del
cuestionario y podemos descargar los resultados.

Genially: el docente trabaja en linea luego de haberse creado una cuenta. Se tiene a
disposicién ejemplos o podemos ayudarnos de recursos creados por otras personas. Posibilita
crear presentaciones, pruebas, infografias, juegos, entre otros; pero se debe considerar que si
realizamos pruebas, estas no almacenan una puntuacién. Se puede visualizar ya sea en redes
sociales o compartiendo un enlace (Griffin, Diaz y Gonzélez, 2020).

Code.org: es una organizacion sin fines de lucro y un sitio web homénimo dirigido por

Hadi y Ali Partovi que tiene como objetivo alentar a las personas, en particular a los
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estudiantes de escuelas a aprender informatica . El sitio web incluye lecciones de codificacion
gratuitas. (Karaduman y Akpinar, 2021). Son muchos los factores que ayudan a captar el interés
de los estudiantes, entre ellos destacaria: el uso de entornos graficos de videojuegos como
Angry Birds, Plants vs Zombies, Frozen, Star Wars, Era de Hielo, etc. para abordar diversidad

de temas educativos (Diaz y Lozano, 2019).

LMS Google Classroom

Al considerar los ambientes de aprendizaje virtuales para la mejora de la ensefianza,

antes de implementar una materia en un SGA (Sistema de Gestion de Aprendizaje o LMS del
inglés learning management system), el docente debe considerar los diferentes tipos de
aprendizaje que pueden tener sus estudiantes de manera individual, con la finalidad de disefiar
experiencias adecuadas y efectivas en la plataforma. Los docentes buscan nuevas maneras de
ensefiar, valiéndose de herramientas que resulten atractivas y novedosas para los estudiantes y
asi lograr un aprendizaje mas eficaz (Ortiz, Machin y Gonzélez, 2019).
Cuando hablamos de aulas virtuales tenemos que mencionar que las TIC se han transformando
en una herramienta imprescindible (Sosa, et al., 2021); pero por si mismas no resultan efectivas
ni conducen al éxito, requiriendo sin lugar a duda, de una preparacion suficiente del docente
para su tratamiento y aplicacion. La adopcion del SGA o LMS serd exitosa, si su
implementacion ha sido planificada y sistematica y si los docentes y estudiantes le dan un uso
efectivo (Ortiz, Machin y Gonzélez, 2019).

La sociedad de la informacion ha traido cambios considerables en los procesos
educativos, los maestros han tenido que reinventarse con nuevas estrategias, técnicas asi como
en el uso de las aplicaciones para los diversos dispositivos, plataformas virtuales y aulas
virtuales tan importantes para poder no solo compartir material sino estar conectados a través

de un clic con sus estudiantes (Sosa, Panta, y Aquino, 2021).
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La plataforma Google Classroom, si bien fue lanzada originalmente en 2014, formaba
parte y estaba disponible Unicamente para los centros educativos que tenian contratado el
paquete Google Suite, pero a partir de marzo de 2017, se permitié que cualquier persona que
tuviera una cuenta Google pudiera solicitar acceso a Classroom.

En los ultimos afios, se ha visualizado la importancia de Google Classroom en el campo
educativo, por su versatilidad y dinamismo que brinda numerosas ventajas como herramienta
en los entornos tecnoldgicos digitales, ya que alienta a los estudiantes a participar activamente
dentro de la clase. En la era digital, la mejor manera de innovar en educacién y de despertar
interés en los nativos digitales, es por medio de la tecnologia.

En el caso del nivel bachillerato, Google Classroom sirve de entrenamiento a los
estudiantes para la universidad, pues se van familiarizando con la modalidad de aprendizaje
llamada aula invertida y con el uso de plataformas educativas que le serviran para poder
participar de la educacion a distancia. Esto les permite irse apropiando de su formacion, al
apoyar la clase presencial con las actividades virtuales (Viveros, 2018).

Se pueden nombrar algunas de las ventajas que presenta Google Classroom:

e Esfacil de configurar: los profesores pueden configurar una clase e invitar a estudiantes
y a otros profesores. Pueden compartir informacion, deberes, notificaciones y preguntas
en el tabldn de anuncios.

e Ahorra tiempo y papel: los profesores pueden crear clases, distribuir tareas,
comunicarse y mantenerlo todo organizado en un Unico lugar.

e Esta bien organizado: los estudiantes pueden ver las tareas en la pagina Trabajo, en el
tablon de anuncios o en el calendario de la clase. Los materiales de la clase se archivan
automaticamente en carpetas de Google Drive.

e Ofrece un sistema de comunicacion y comentarios mejorado: los profesores pueden

crear tareas, enviar notificaciones e iniciar debates. Los estudiantes pueden compartir
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los recursos entre si e interactuar en el tablon de anuncios o por correo electrénico. Los

profesores también pueden ver quién ha completado el trabajo y quién no, proporcionar

comentarios y puntuar los trabajos directamente y en tiempo real.

e Funciona con Documentos y Formularios de Google, Calendar, Gmail y Drive.

e Es asequible y seguro: Classroom es un servicio gratuito. Ademas, no contiene
anuncios, ni tampoco utiliza contenidos ni los datos de los estudiantes con fines
publicitarios.

Entre las principales caracteristicas de este entorno se cuentan la orientacion educativa, la
rapidez, la facilidad, la seguridad, la organizacion, la comunicacion y la gratuidad (Goitia,
2020).

Google Classroom es una plataforma virtual con una interfaz comprensible e interactiva
para ayudar a que muchos usuarios de diferentes partes del mundo puedan recibir una
educacion. Por esta razon es optima para la modalidad de educacion a distancia o en paralelo a
la educacion presencial y semipresencial, ya que se puede acceder desde cualquier dispositivo
(celular, Tablet, computadora, laptop, etc.). Ademas, es totalmente gratuita la inscripcion y
como punto de partida, s6lo se requiere una cuenta de Gmail.

Entre los principales beneficios de utilizar Google Classroom encontramos, un
incremento del compromiso de los estudiantes con el aprendizaje al quedar inmersos en el
contexto de la disciplina, una mejora en la calidad de los contenidos y un aumento del trabajo
colaborativo y autonomo (Diaz, 2021). Permite la comunicacion estudiante - docente y entre
estudiantes, ya sea por comentarios privados, como generales en la seccion del tablon e incluso
dentro de foros de debate configurados por el docente. Esta plataforma simplifica la creacion
y organizacién de tareas en las diversas clases para distintos grupos de estudiantes, adjuntar
contenidos y reutilizarlos, el feedback en tiempo real entre otras caracteristicas y

funcionalidades. Incluso, si se desea se puede incluir el link de una reunién Meet para ingresar

26



a una video llamada. Por otro lado, los estudiantes tienen libre acceso a los contenidos que
comparten sus docentes, pueden adjuntar sus tareas en diversos formatos PDF, Word, Excel,
Power Point, videos, fotos e insertar enlaces y recibir notificaciones de las retroalimentaciones
y calificaciones de sus actividades. EIl docente siempre puede verificar el horario y fecha de la
entrega. Todos los formatos se digitalizan, se evita el gasto de comprar cuadernos o de no poder
presentar una actividad porque no se tiene el elemento fisico. También, el beneficio es que el
estudiante, intencionalmente o no, termina siendo el actor principal de este modo de
aprendizaje. Pues, el docente va a buscar por medio de la plataforma su participacion e
interaccion con otros estudiantes y a estar pendiente de su retroalimentacion.

Dentro de los inconvenientes de Google Classroom se puede mencionar que la
plataforma funciona bien en computadora y se tiene acceso inmediato a todas las aplicaciones
de Google, pero la app para iOS y Android no cuenta con todas las funciones, lo que limita su
uso en dispositivos moviles. Por ejemplo, para poder calificar un documento o una hoja de
calculo en i0S y poder editarlo directamente, hay que instalar la aplicacion de “documentos”
y “hojas de calculo” por separado. Lo mismo sucede con todas las apps de Google, ya que se
deben instalar por separado e ingresar la cuenta en cada una de ellas. Otra desventaja es que,
al ser solo para gestion de clases, no es tan completa como otras plataformas comerciales como
Blackboard, que permiten la personalizacion de algunas funciones, dar seguimiento en pagos
de colegiaturas y otros asuntos administrativos, integracion de otras plataformas y creacién de
comunidades virtuales.

En general, Google Classroom es una buena plataforma y su manejo es accesible para todo tipo
de publico. Aun cuando hay limitaciones en las versiones para dispositivos mdviles, permite
hacer lo basico, que es compartir contenidos, subir tareas, darle seguimiento y calificarlas.
Como complemento a la clase presencial, es una herramienta que presenta excelentes

oportunidades para los docentes y los estudiantes (Viveros, 2018).
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CAPITULO 11

DISENO METODOLOGICO

Enfoque de la investigacion

Considerando que el desarrollo de un LMS Classroom para la ensefianza de la Biologia
fortalecerd el proceso educativo, es necesario precisar que esta investigacion seguird un
enfoque de disefio metodologico mixto cuali-cuantitativo que permitird la obtencién de datos
primordiales y una mejor comprension del problema de investigacion, dado que, con la
aplicacion del método cuantitativo se recogeran datos numéricos a través de la encuesta, con
su instrumento, el cuestionario, mismos que seran procesados de forma estadistica y que se
orientan a conocer las percepciones de los estudiantes de los cursos involucrados de la UE
Cumbe, respecto al aporte de las aulas virtuales del LMS Google Classroom en sus procesos
de aprendizaje. Por su parte, con el método cualitativo, a mas del acercamiento hacia el
conocimiento de las caracteristicas de la poblacién investigada (estudiantes del tercero de
bachillerato de la UE Cumbe), posibilitara el entendimiento a profundidad del tema con
técnicas como la entrevista a base de preguntas abiertas a los docentes de terceros de
bachillerato y, que al estar basada en lo que los sujetos cuentan y al ser presentados sus
resultados con terminologia propia de los mismos participantes, constituird una fuente
importante de informacion, de opiniones, puntos de vista y de percepciones, lo que permitira
obtener datos sobre el problema de estudio (Palacios, 2006), sumado a ello, se obtendra
informacion a través del analisis documental.

De acuerdo a Sanchez y Cilleros (2020) el uso de enfoques cuantitativos y cualitativos
en combinacion, proporciona una mejor comprension de los problemas de investigacion que
cualquier enfoque por separado.

Las principales caracteristicas del método mixto serian las siguientes (Forni y Grande, 2020):
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e Recoge y analiza persuasiva y rigurosamente tanto datos cualitativos como
cuantitativos (basados en preguntas de investigacion);

e Mezcla, integra o vincula los dos tipos de datos concurrentemente a través de su
combinacion (o fusion), secuencialmente al construir uno sobre otro, o por
incrustamiento (embedding) de uno en el otro.

Para conseguir mayor efectividad, es necesario aplicar los métodos inductivo-deductivo,

analitico-sintético. Para el estudio de factibilidad se utilizard como poblacién a los estudiantes

del tercer afio, nivel bachillerato.

Medios de informacion
Investigacion bibliografica.

De acuerdo a Reyes y Carmona (2020), la investigacion documental es una de las
técnicas de la investigacion cualitativa que se encarga de recolectar, recopilar y seleccionar
informacion de las lecturas de documentos, revistas, libros, grabaciones, filmaciones,
periddicos, articulos resultados de investigaciones, memorias de eventos, entre otros; en ella la
observacion esta presente en el analisis de datos, su identificacidn, seleccién y articulacion con
el objeto de estudio. Este tipo de investigacion también puede ser encontrada como
investigacion bibliogréafica, que se caracteriza por la utilizacién de los datos secundarios como
fuente de informacion. Su objetivo principal es dirigir la investigacion desde dos aspectos,
primeramente, relacionando datos ya existentes que proceden de distintas fuentes y
posteriormente proporcionando una vision panoramica y sistematica de una determinada
cuestion elaborada en multiples fuentes dispersas.

Desde esta Optica, se procedié a procesar la informacion obtenida en diversas fuentes
secundarias; es decir, libros, revistas, investigaciones realizadas anteriormente, entre otros
documentos publicos y privados, seleccionando la mas relevante, misma que conforma la

estructura del presente documento.
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Investigacion de campo

“La investigacion de campo es la recopilacion de datos nuevos de fuentes primarias para un
propoésito especifico. Es un método de recoleccion de datos cualitativos encaminado a
comprender, observar e interactuar con las personas en su entorno natural” (Goémez, 2020, p.
25).

En base a ello, se aplicd este tipo de investigacion, lo que permitid recolectar informacion
directamente donde ocurre la problematica; es decir, de la fuente primaria, la Unidad Educativa

Cumbe.

Nivel de investigacion
Descriptivo

La investigacion descriptiva se efectia cuando se desea describir en todos sus
componentes principales, una realidad. Es el tipo de investigacién que tiene como objetivo
describir algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos,
utiliza criterios sistematicos que permiten establecer la estructura o el comportamiento de
los fendmenos en estudio, proporcionando informacion sistematica y comparable con la de
otras fuentes (Alban, Arguello y Molina, 2020).

Al respecto, en esta investigacion sera importante describir los diversos elementos que
engloban al problema para buscar alternativas de solucion. Se analizaran por tanto, datos
cuantitativos proporcionados por las encuestas, dando la caracteristica de descriptiva a la
investigacion.

Poblacion y muestra

Segun De la Macorra (2019), la poblacion, objetivo o universo es el grupo de individuos
o unidades de observacion a los que se extrapolan los resultados obtenidos en la investigacion.
Se deben especificar la serie de caracteristicas comunes que deben poseer los individuos o

unidades que la forman.
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La muestra es un subconjunto representativo de la poblacidn que se utiliza cuando no es factible
estudiar a toda la poblacion (p. 56).

Para el tratamiento de los datos se aplicé el instrumento de la encuesta a la totalidad de los 82
estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Cumbe. EIl instrumento de la
entrevista se aplico a tres docentes de diferentes asignaturas de los cursos de terceros de
bachillerato. Bajo estas caracteristicas, la poblacién dentro de la presente investigacion se

encuentra estructurada de la siguiente manera:

Tabla 1 Poblacién

Descripcion Total

Estudiantes 82

Docentes 3
Total 85

Elaborado por: La autora (2022)
Fuente: Unidad Educativa Cumbe.

Desde lo sefialado, la poblacion de estudiantes de tercero de bachillerato, al estar constituida

por un nimero manejable, no sera necesario obtener ningun tipo de muestreo, razén por la cual

se trabajara con la totalidad de la poblacién definida.

Proceso de recoleccion de datos

Resulta necesario detallar las técnicas e instrumentos empleados dentro del presente estudio,

mismas que ayudaran a obtener los datos necesarios.

Técnicas e instrumentos

Encuesta

Una encuesta es una investigacion realizada sobre una muestra de sujetos representativa
de un colectivo mas amplio, que se lleva a cabo en el contexto de la vida cotidiana,
utilizando procedimientos estandarizados de interrogacion, con el fin de obtener
mediciones cuantitativas de una gran variedad de caracteristicas objetivas y subjetivas

de la poblacion (Garcia, 2000, como se citd en Gémez, 2020, p. 69).
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Bajo estas caracteristicas, para nuestro estudio aplicamos una encuesta destinada a la
poblacion, objeto de estudio, los estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Cumbe, con la finalidad de conocer e identificar el impacto del uso de la plataforma
Google Classroom en el proceso ensefianza aprendizaje.
Entrevista

La entrevista en la investigacion cualitativa es una practica que se realiza en diferentes
contextos o escenarios, con el proposito de intercambiar informacion entre una persona que
requiera conocer la opinion del sujeto de interés sobre un tema concreto (el entrevistador), y
otra cuya experiencia, posicion, relacion con los hechos investigados o estatus social o
institucional, resultan de interés para el desarrollo de la investigacion (Ricardo, et al., 2020,
p. 14).
Sobre esta base, la entrevista se realizo a tres docentes del tercero de bachillerato de la Unidad
Educativa Cumbe, respecto al uso de la plataforma digital Classroom en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.
Cuestionario

Acosta (2016, como se citd en Avila, Gonzalez y Licea, 2020) afirma que el
“cuestionario constituye una serie de preguntas, con el fin de aplicarlas dentro de una encuesta
0 una entrevista” (p. 63).
De esta definicion podemos deducir que las palabras encuesta y entrevista, se utilizan para
denominar a todo el proceso que se lleva a cabo, mientras que el término cuestionario se refiere
al formulario que contiene las preguntas que son dirigidas a los sujetos objeto de estudio.
Preguntas Cerradas
También denominadas precodificadas o de respuesta fija, son aquellas en las que el encuestado
marca una opcion de respuesta y no tiene que explicar las razones de su eleccion (debe elegir

entre opciones: si-no, verdadero-falso, de acuerdo-en desacuerdo, etc.). Tienen como ventaja
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su facil respuesta y codificacion. Las encuestas de respuestas cerradas dan un control mayor
al investigador sobre los resultados, pero no le permite profundizar en los temas materia de las
preguntas (Puente, 2020).

Preguntas abiertas

“Aquellas en que no se delimitan de antemano las alternativas de respuestas” (Puente, 2020, p.
64). Son abiertas porque no hay respuesta prefijada ni Unica.

Bajo estas caracteristicas, se disefiaron dos cuestionarios, el primero como instrumento de la
encuesta, el cual fue estructurado por un total de 10 preguntas cerradas o de respuesta fija, las
cuales fueron respondidas por los estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa
Cumbe, quienes son en un total de 82 personas:

Tercero A: 18

Tercero B: 19

Tercero C: 23

Tercero D: 22

Mientras que, el segundo instrumento perteneciente a la entrevista, cuenta con un total de 5
preguntas abiertas, las mismas que fueron respondidas por tres docentes de diferentes
asignaturas de tercero de bachillerato de la misma Institucion:

Msc. Nube del Rocio Godoy Duran, rectora de la Institucion y docente de la asignatura
Contabilidad General, terceros de bachillerato A y B.

Lic. Fatima Lucia Guartatanga, docente de la asignatura Emprendimiento y Gestion, terceros
de bachillerato A-B-C-D.

Lic. Silvio Duran Aleman, docente de la asignatura Educacion Fisica, terceros de bachillerato

A-B-C-D.
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Herramienta de procesamiento de datos

Microsoft Excel, ademas de comprender las funcionalidades tipicas de una hoja de célculo,
confiere otras posibilidades que convierten a esta herramienta de Office como una de las més
potentes entre las hojas de célculo. Excel, permite insertar imagenes, representar datos
mediante graficos y, ademas, es compatible con otros programas de Office como Word, para
intercambiar y mover datos (Cano, 2019). A partir de lo expuesto, mediante el apoyo de
herramientas tecnoldgicas informaticas como Microsoft Excel y Microsoft Word, se llevo a

efecto el procesamiento de los datos recopilados para exponerlos de manera grafica.

Validez y confiabilidad de los instrumentos empleados

Para iniciar el andlisis e interpretacion de resultados, el primer paso a considerar se
enfoca en validar el instrumento disefiado, para lo cual se empled el método denominado como
Alfa de Cronbach (prueba de confiabilidad estadistica) para obtener la confiabilidad de los
resultados de la encuesta.

El coeficiente alfa de Cronbach, descrito en 1951 por Lee J. Cronbach, es una formula
general para estimar la fiabilidad de un instrumento en el que la respuesta a los items es
dicotdmica o tiene mas de dos valores como por ejemplo en una escala de actitudes con
respuesta de tipo Likert. La fiabilidad adecuada para el coeficiente alfa de Cronbach oscila
entre 0,70 y 0,95; por debajo de 0.70 indica que la consistencia interna de la escala utilizada
es baja. Por el contrario, los valores muy cercanos a 1 pueden implicar items redundantes que
no proporcionan informacion relevante sobre los atributos que se intenta medir; por lo tanto,
los elementos redundantes deben eliminarse (Rodriguez y Reguant, 2020).

Para el calculo del alfa de Cronbach se emplearon las siguientes
variantes: Operacionalizacion de Variables

a) Estadistico SPSS (analisis de fiabilidad)
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Tabla 2 Resumen de procesamiento de casos

Alfa de Cronbach N de elementos
0,73 10
Elaborado por: La autora
Fuente: Estadistico SPSS
b) Calculo mediante la varianza de los items
K 2 Vi]
a= 1-
K—-1 [ Vt
Donde:
a = Alfa de Cronbach
K = Ndmero de items
Vi = Varianza de items
V't = Varianza total
Tabla 3 Estadisticos descriptivos
Preguntas Varianza
1 Las herramientas tecnolégicas hacen las 0,234
clases mas atractivas
2 Elementos que permiten un adecuado 0,234
manejo de la plataforma
3 Dificultad en el uso de la plataforma 0,438
4  Las plataformas educativas ayudan al 0,25
aprendizaje
5 Puntos de vista en secciones de la 0,609
plataforma
6 Interioriza mejor los aprendizajes con la 0,234
plataforma
7 Habitos de horarios de trabajo 0,5
8 Saberes en situaciones cotidianas 0,438
9 Trabajo colaborativo 0,438
10 Soluciones a situaciones del entorno 0,438
virtual
Suma (varianza de items) 3,813
Suma (varianza total) 11,000

Elaborado por: La autora
Fuente: Estadistico SPSS

10

3,813

a= [1-—
10-1

a=0,73
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Tabla N° 4. Variable independiente: LMS Google Classroom

Conceptualizacion | Dimensiones | Indicadores [tems Ir;l;fgﬂri]ggneto
Google Caracteristicas ; ;
Classroom es una | Herramienta | de Ia ¢Reconoce los elementos que permiten un adecuado manejo de la
herramienta digital herramienta plataforma?
creada por
Accesibilidad | ; Ti ifi
Google Y | plataforma Ugggislli d'a'd ad | ;Tiene dificultad en el uso de la plataforma Google Classroom?
destinada para 2 queofrecela | ;Emite sus opiniones o puntos de vista en alguna seccién de la plataforma?
exclusivamente al | gestion del | pjataforma
mundo aprendizaje
. Encuesta /

educativo. ~ Su ¢Establece habitos de horarios de trabajo para las tareas en la plataforma? Cuestionario
misién es la de abili

__ : Aplicabilidad . . . , . .
permitir gestionar en la vida ¢Considera que a través de la plataforma se realiza mas trabajo colaborativo
un aula de forma | Aula cotidiana ya sea en grupo o entre pares?

colaborativa a
través de Internet,
siendo una
plataforma para
la gestion del
aprendizaje

0 Learning
Management
System.

colaborativa

Mundo
educativo

Colaboracion

¢Plantea soluciones a las situaciones que se presenta en el entorno virtual de
la plataforma?

Participacion
Evaluacion

¢ Tienen un desempefio activo en el aula virtual?
¢Asumen una posicién critica y tolerante entre pares?

Entrevista /
Cuestionario

Elaborado por: La autora

36




Tabla N° 5. Variable dependiente: Proceso de ensefianza aprendizaje

Py ; ; : ‘ Técnicae
Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items Instrumento
Eeacio de psabilidad defa | ¢ Considera que el uso de las herramientas tecnolégicas (ejemplo
apfendizaje tecnologica las plataformas educativas) hacen las clases mas atractivas?
El proceso de . i
ensefianza Accesibilidad | ¢P1€nsa que el acceso a las plataformas educativas ayuda a su
aprendizaje (PEA) se | Estudiante Beneficios que | aprendizaje? Encuesta /
. rotagonista ofrece la i . .- Cuestionario
concibe como el protad plataforma ¢Interioriza o recuerda mejor sus aprendizajes con el uso de la

espacio en el cual el
principal
protagonista es el
alumno y el docente
cumple con una
funcion de
facilitador

delos procesos de a
prendizaje.

Procesos de
aprendizaje

Docente
facilitador

plataforma?

Aplicabilidad en
la vida cotidiana

¢ Utiliza los nuevos saberes en situaciones de la vida cotidiana?

Conocimiento
Creatividad
Autosuficiencia

¢Evidencia usted un mejor aprendizaje cognitivo en sus
estudiantes a través del uso del LMS Google Classroom?

¢Explican los estudiantes lo aprendido con sus propias palabras
en los foros?

¢Resuelven con autonomia los problemas que se les presentan en
el entorno académico?

Entrevista /
Cuestionario

Elaborado por: La autora
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ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE TERCERO DE BACHILLERATO

1. ¢Considera que el uso de las herramientas tecnoldgicas (ejemplo las plataformas

educativas) hacen las clases més atractivas?

Tabla N° 6. Las herramientas tecnoldgicas hacen las clases mas atractivas

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 48 59%

Poco 33 40%

Nada 1 1%

TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

¥ Mucho
M Poco

¥ Nada

Gréfico 1.- Las herramientas tecnoldgicas hacen las clases mas atractivas
Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Analisis e Interpretacién

Del 100% de estudiantes encuestados, el 59% considera que el uso de las herramientas
tecnologicas hacen las clases mas atractivas, el 40% consideran que poco y el 1% nada.

En base a esta informacion, se deduce que el uso de las herramientas tecnoldgicas en la educacion
es efectiva, debido a que permite innovar el proceso educativo y con ello, atraer al estudiante hacia

una nueva forma de aprendizaje.
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2. ¢ Reconoce los elementos que permiten un adecuado manejo de la plataforma
Classroom?

Tabla N° 7. Elementos que permiten un adecuado manejo de la plataforma

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 32 39%

A veces 50 61%

Nunca 0 0%
TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Aveces
61%

Siempre

M Siempre
39%

M A veces

" Nunca

Gréfico 2.- Elementos que permiten un adecuado manejo de la plataforma
Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Anélisis e Interpretacion
Del 100% de estudiantes encuestados, el 39% responden que siempre reconocen los elementos que

permiten un adecuado manejo de la plataforma Classroom y el 61% responden que a veces.

Se puede interpretar que a pesar que Classroom es una plataforma intuitiva y de facil manejo; no
obstante, un buen nimero de estudiantes ain no se han familiarizado con ella ya sea por falta de

motivacion, por desconocimiento de sus beneficios o por falta de uso de la misma.
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3. ¢ Tiene dificultad en el uso de la plataforma Google Classroom?

Tabla N° 8. Dificultad en el uso de la plataforma

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 11 13%

A veces 43 53%

Nunca 28 34%
TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

m Siempre

M A veces

' Nunca

Gréfico3.- Dificultad en el uso de la plataforma

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Anélisis e Interpretacion
Con respecto a la dificultad en el uso de la plataforma, el 13% de estudiantes responden que

siempre; el 53% a veces y 34% nunca.

Se puede deducir que hace falta capacitacion para que todos los estudiantes conozcan el
funcionamiento y las caracteristicas fundamentales de la plataforma Classroom, se familiaricen
con ella y se beneficien de su uso en su proceso de aprendizaje.
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4. ¢Piensa que el acceso a las plataformas educativas ayuda a su aprendizaje?

Tabla N° 9. Las plataformas educativas ayudan al aprendizaje

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 47 57%

Poco 34 42%

Nada 1 1%
TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

B Mucho

M Poco

" Nada

Gréfico4.- Las plataformas educativas ayudan al aprendizaje

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Anélisis e Interpretacion

Del 100% de estudiantes encuestados, el 57% consideran que el acceso a las plataformas
educativas ayudan mucho a su aprendizaje, el 42% consideran que poco y el 1% que no ayudan.
En base a estos datos, los estudiantes que consideran que las plataformas educativas no ayudan al
aprendizaje, seguramente son los que se rehdsan a crear un usuario por desconocimiento de su
utilidad y beneficios en su proceso de formacion; es menester concienciar a todos los estudiantes

sobre la importancia de acceder a la misma.
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5. ¢ Emite sus opiniones o puntos de vista en alguna seccién de la plataforma?

Tabla N° 10. Puntos de vista en secciones de la plataforma

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 14 17%

A veces 58 71%

Nunca 10 12%
TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

M Siempre
M A veces

' Nunca

Graéfico5.- Puntos de vista en secciones de la plataforma

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Analisis e Interpretacién
Del 100% de estudiantes encuestados, el 17% indica que siempre emite sus opiniones o puntos de

vista en alguna seccion de la plataforma, el 71% a veces y el 12% nunca.
Por lo expuesto, se deduce que los docentes no siempre utilizan adecuadamente las secciones de
la plataforma, como los foros de discusidn o seccion de anuncios por ejemplo, pudiendo atribuirse

esta situacion, al desconocimiento.
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6. ¢ Interioriza o recuerda mejor sus aprendizajes con el uso de la plataforma?

Tabla N° 11. Interioriza mejor los aprendizajes con la plataforma

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 45 55%

A veces 35 43%

Nunca 2 2%
TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

M Siempre

M A veces

' Nunca

Gréfico 6.- Interioriza mejor los aprendizajes con la plataforma

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Anélisis e Interpretacion
Del 100% de estudiantes encuestados, el 55% responden que siempre Interiorizan o recuerdan

mejor sus aprendizajes con el uso de la plataforma; el 43% a veces y el 2% nunca.

Por lo tanto, la utilizacion de estrategias innovadoras dentro del LMS Classroom es indispensable

para mejorar los aprendizajes en los estudiantes.
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7. ¢ Establece habitos de horarios de trabajo para las tareas en la plataforma?

Tabla N° 12. Habitos de horarios de trabajo

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 41 50%

A veces 38 46%

Nunca 3 4%
TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

m Siempre

M A veces

 Nunca

Graéfico 7.- Habitos de horarios de trabajo

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Anélisis e Interpretacion
Del 100% de estudiantes encuestados, el 50% de estudiantes responden que siempre establece

habitos de horarios de trabajo para las tareas en la plataforma; el 46% a veces y el 4% nunca.

Por lo expuesto, es indispensable programar adecuadamente las actividades dentro del LMS

Classroom para que los estudiantes se organicen sin inconvenientes en sus tiempos.
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8. ¢ Utiliza los nuevos saberes en situaciones de la vida cotidiana?

Tabla N° 13. Saberes en situaciones cotidianas

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 34 42%

A veces 46 56%

Nunca 2 2%
TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

M Siempre

M A veces

= Nunca

Grafico 8.- Saberes en situaciones cotidianas

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Anélisis e Interpretacion
Del 100% de estudiantes encuestados, el 42% responden que siempre utilizan los nuevos saberes

en situaciones de la vida cotidiana; el 56% a veces y el 2% nunca.
De las respuestas obtenidas, se deduce que muchas veces los estudiantes no utilizan sus saberes en
situaciones de la vida cotidiana debido a que no incorporaron aprendizajes significativos en su

formacion.
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9. ¢Considera que a través de la plataforma se realiza mas trabajo colaborativo ya sea en grupo o
entre pares?

Tabla N° 14. Trabajo colaborativo

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy de acuerdo 15 18%

De acuerdo 49 60%

En desacuerdo 18 22%
TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

B Muy de acuerdo

¥ De acuerdo

™ En desacuerdo

Gréfico 9.- Trabajo colaborativo

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Anélisis e Interpretacion

Del 100% de estudiantes encuestados, el 18% estd muy de acuerdo que a través de la plataforma
se realiza més trabajo colaborativo ya sea en grupo o entre pares; el 60% estéa de acuerdo y el 22%
en desacuerdo.

Por lo expuesto, un buen porcentaje de los estudiantes, estan conscientes que la plataforma impulsa
al trabajo colaborativo debido a las actividades que se proponen dentro de ella.
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10. ¢Plantea soluciones a las situaciones que se presenta en el entorno virtual de la plataforma?

Tabla N° 15. Soluciones a situaciones del entorno virtual

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 26 32%

A veces 53 64%

Nunca 3 4%
TOTAL 82 100%

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

M Siempre

M A veces

= Nunca

Gréfico 10.- Soluciones a situaciones del entorno virtual

Elaborado por: La autora
Fuente: Estudiantes UE. Cumbe

Anélisis e Interpretacion
Del 100% de estudiantes encuestados, el 32% indican que siempre plantean soluciones a las

situaciones que se presenta en el entorno virtual de la plataforma, el 64% a veces y el 4% nunca.
De lo expuesto se deduce que se requiere incentivar a través de la incorporacion de actividades

Iudicas y otras estrategias, el desarrollo de competencias digitales.
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ENTREVISTA APLICADA A LOS DOCENTES DE TERCERO DE BACHILLERATO

Para el procesamiento de datos resultantes de la entrevista se procedio de la siguiente manera:

Transcribir las entrevistas con la terminologia propia de los participantes.

Establecer las categorias seleccionando los textos o frases Utiles que verdaderamente
responden a las preguntas realizadas, para lo cual se sombrearon o marcaron estas partes
concretas con un color diferente. Concentramos la informacion llevando estos datos
(secciones sefialadas o0 sombreadas) a una matriz de relaciones entre categorias de analisis,
se contrastaron o compararon las respuestas y se detect6 la situacién o frase que se repite
Yy €s0 se convirtid en categoria, que viene a ser el denominador comdn. Para cada categoria
hago constar la respuesta de cada participante, copiando la misma tal cual la dijeron. Cada
categoria tiene un color.

Analisis de contenido: agrupadas y comparadas las respuestas, se interpretaron los datos
(textos) de las entrevistas para reducirlos a elementos mas manejables y comprensibles,
reorganizarlos y simplificar la informacion. Tomamos cada una de las respuestas por
categorias para discernir los significados de lo que dicen los tres docentes entrevistados,
permitiendo asi, focalizar la interpretacion y reflexionar sobre aquella informacion
recogida en las entrevistas.

Obtencion de resultados que se presentan a continuacion.

Resultados de la entrevista

Como consta en la metodologia, el instrumento de recoleccion de informacion disefiado, fue

aplicado a tres docentes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Cumbe a través de un

didlogo directo entrevistadora-docentes. En dicha interaccion se aplicé un cuestionario con

preguntas referentes a la presente investigacion (EI LMS Classroom en el aprendizaje), destacando

los siguientes resultados:
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1. ¢Evidencia usted un mejor aprendizaje cognitivo en sus estudiantes a través del uso del

LMS Google Classroom?

En la mayoria de los estudiantes no, son pocos los que realmente se empefian por aprender; pero
esto sucede también en modalidad presencial. De ahi que tenemos resultados académicos tan bajos,

con resultados negativos que incluso incurren en pérdidas del afio lectivo.

2. ¢ Explican los estudiantes lo aprendido con sus propias palabras en los foros?

So6lo a veces, porgue la mayor parte copian y pegan comentarios encontrados en Internet. Les

cuesta parafrasear o expresar criterios propios, eso se traduce en gque no captan lo tratado en clase.

3. ¢ Tienen un desempefio activo en el aula virtual?

No al 100%, a veces cumplen las tareas otras no. Algunos incluso se rehusan a crearse un usuario

en la plataforma.

4. ¢ Resuelven con autonomia los problemas que se les presentan en el entorno académico?

No, cuando encuentran un obstéculo siempre buscan al profesor a que les ayude a resolverlo.

5. ¢ Asumen una posicion critica y tolerante entre pares?

A veces si se nota el respeto y solidaridad entre ellos.
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CAPITULO 111
PROPUESTA
(Propuesta innovadora de solucidon al problema)
Nombre de la propuesta

El LMS Google Classroom en el aprendizaje de la Biologia

Definicion del tipo de producto
De acuerdo a Goitia (2020), Google Classroom es una herramienta que permite gestionar

procesos educativos de forma agil y facil, permitiendo crear clases, asignar deberes, calificar,
enviar comentarios y tener acceso a todo el proceso educativo en un solo lugar.

Las caracteristicas favorables de Classroom incluyen su caracter gratuito y no contiene anuncios
comerciales, ni tampoco utiliza los contenidos o datos de los estudiantes con fines publicitarios
(Ortiz, Machin y Gonzalez, 2019).

ElI LMS Google Classroom, contribuira al tratamiento eficiente de los contenidos tematicos
de la asignatura de Biologia aplicada a los estudiantes de tercero de bachillerato porque incluira
elementos Ilamativos, interactivos y de facil manejo, con lo que permitird mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Objetivos

Objetivo General

Desarrollar las aulas virtuales en el LMS Classroom para mejorar el proceso de aprendizaje de
Biologia en los estudiantes del tercer afio, nivel bachillerato.

Objetivos especificos

Planificar metodolégicamente las fases para el desarrollo de la propuesta.

Desarrollar las fases de la propuesta.

Implementar la propuesta con la poblacién objetivo
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Estructura de la propuesta

Datos informativos.

Nombre de la Institucion: Unidad Educativa Cumbe
Provincia: Azuay

Cantén: Cuenca

Parroquia: Cumbe

Direccion: Av. 24 de Mayo y Jorge Zéas
Teléfono:(07) 2320076- Fax 229061

Sostenimiento: Fiscal

Tabla N°16. Estructura U. E. Cumbe

Nivel directivo: Rectorado
Vicerrectorado
Inspeccion general

Nivel de analisis: Junta general de directivos y
docentes

Consejo Ejecutivo

Junta Académica

Areas de estudio

Junta de docentes de grado y

curso
Padres de familia
Nivel de control: Consejo Estudiantil
Nivel de gestion: Control interno
Nivel operativo: Docentes
Comisiones
Secretaria
Nivel de apoyo: DECE
Personal de Servicio
Oferta educativa Educacion General Basica:
Basica Superior
Bachillerato:
Contabilidad

Electromecanica Automotriz

Elaborado: La autora
Fuente: UE Cumbe
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Antecedentes

La unidad educativa Cumbe se encuentra ubicada en la parroquia Cumbe, del canton
Cuenca, provincia del Azuay. Esta institucion tiene 40 afios de trayectoria educativa y en la
actualidad cuenta con 680 estudiantes, 29 docentes, 3 de los cuales cumplen con funciones de
autoridad en la parte administrativa de rectorado, vicerrectorado e inspeccién general y 1 persona
en el area de servicio. Oferta a los estudiantes, especialidades de Contabilidad y Electromecénica
Automotriz. La unidad educativa avanza paralelamente con la parte tecnoldgica, que se ha
convertido en componente fundamental del proceso educativo a raiz de la pandemia por Covid-
19, siendo un potente mediador en el proceso de ensefianza - aprendizaje que posibilita mayor
eficacia en la labor docente y mejora los resultados de aprendizaje en los estudiantes.

El Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas,
digitales y socioemocionales expedido en el afio 2021 en base al Curriculo Nacional vigente del
afio 2016, contribuye al logro del perfil de salida del Bachillerato ecuatoriano acorde a tres valores
fundamentales: la justicia, la innovacién y la solidaridad. Esta propuesta curricular es aplicable en
la modalidad presencial, semipresencial o a distancia y se puede adaptar a las necesidades de los
estudiantes y a las caracteristicas especificas de su contexto social y cultural en las diferentes
modalidades de estudio (Ministerio de Educacion, 2021). Es por ello que, con el uso de la
herramienta tecnoldgica Google Classroom dentro de las actividades educativas en la asignatura
de Biologia, se pretende desarrollar de entre otras, las competencias digitales, lo que permitira a
su vez, el desarrollo integral de los estudiantes.

Se considera una debilidad, el nivel de acceso por parte de algunos estudiantes a los medios
de comunicacion digital, en su mayoria, no por falta de conectividad, sino por falta de motivacion;
sin embargo, considerando aquello, Google Classroom ofrece facilidad de uso y un ambiente

amigable, el disefio de esta herramienta digital sera clave en el proceso educativo.
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Planificacién metodolodgica de las fases para el desarrollo de la propuesta

El presente trabajo enfocard las acciones en sus fases de: analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion para el tratamiento eficaz de los contenidos de estudio de la
asignatura de Biologia dentro de las aulas virtuales de terceros de bachillerato. Para el efecto, se
sigui6 el modelo ADDIE que propone un proceso interactivo y béasico dentro del disefio
instruccional. Asi:

Tabla N° 17. Modelo ADDIE

ANALISIS Caracteristicas de los estudiantes participantes.
Necesidades

Limitaciones
Las actividades que requieren hacer los estudiantes para el logro de

las competencias.

DISENO Consideracion de las destrezas cognitivas que se requieren para el
logro de las competencias.
Seleccidn de los objetivos instruccionales.
Bosquejo de unidades, lecciones y modulos.
Disefio de contenido de las aulas virtuales considerando los medios
interactivos virtuales.

DESARROLLO Seleccidon del medio requerido: LMS Google Classroom

Creacion del medio requerido: aulas virtuales en el LMS.

Utilizacion de la web para presentar la informacion en formatos

variados multimedia atendiendo las preferencias de los estudiantes.

Determinacion de las actividades interactivas apropiadas para

favorecer en el estudiante experiencias creativas, innovadoras y de

exploracion; ademas de construir un ambiente social de apoyo.
IMPLEMENTACION Ejecucion de la propuesta

EVALUACION Desarrollo de pruebas para medir los estandares instruccionales.

Elaborado por: La autora a partir de Gomez (2020).
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Fase 1 — Analisis de factibilidad de la propuesta

Los estudiantes de terceros de bachillerato de la UE Cumbe poseen conocimientos basicos
relacionados al uso de la tecnologia, situacion que les posibilita el uso de la herramienta LMS
Classroom, que en general, ofrece facilidad de acceso y de uso; ademéas de un ambiente amigable
y novedoso. Asi también, los estudiantes se encuentran en capacidad de adaptarse a los constantes
cambios acorde a la necesidad generados en este medio tecnoldgico en cuanto a la asignatura de
Biologia (actividades de evaluacion, presentacion del contenido, foros, entre otros), que cada vez
presenta recursos mas atractivos e interactivos en el afan de dar el uso adecuado a la plataforma,
obteniendo el mejor provecho de todos sus componentes, asegurando con ello, un aporte

productivo al proceso de ensefianza y aprendizaje.

Fase 2 — Disefio de la propuesta
En el disefio constan las destrezas cognitivas seleccionadas del Curriculo Nacional para el logro
de competencias en los estudiantes, se muestra una estructura general del LMS Classroom y se
mencionan los contenidos que incluira la plataforma, mismos que se emparejan con las destrezas
cognitivas:

e Las destrezas de la asignatura Biologia son a su vez, el hilo conductor para la elaboracion

de las aulas virtuales del LMS Google Classroom, y se detallan a continuacion:

CN.B.5.4.3. Analizar y aplicar buenas practicas que contribuyen a mantener un cuerpo saludable,
y elaborar un plan de salud que considere una alimentacion balanceada de acuerdo a su edad y

actividad para asegurar su salud integral.

CN.B.5.4.1. Analizar el funcionamiento de los sistemas digestivo y excretor en el ser humano y

explicar la relacion funcional entre estos sistemas con flujogramas.
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CN.B.5.4.4. Indagar acerca de las enfermedades nutricionales y desérdenes alimenticios méas
comunes que afectan a la poblacion ecuatoriana, disefiar y ejecutar una investigacion en relacién
a estas, su vinculo con la dimensidn psicoldgica y comunicar por diferentes medios las medidas

preventivas en cuanto a salud y nutricion.

CN.B.5.3.4. Describir los sistemas nervioso y endocrino en animales con diferente grado de
complejidad, explicar su coordinacion funcional para adaptarse y responder a estimulos del

ambiente, y utilizar modelos cientificos que demuestren la evolucion de estos sistemas.

e Enlineas generales, la estructura del LMS Classroom constara de elementos esenciales que

estaran distribuidos en las diferentes secciones como se lo demuestra a continuacion:

Tarea

Crear Tarea de cuestionario
Anuncios
Pregunta

Material

Tema

LMS GOOGLE CLASSROOM (estructura)

Dr
Diana Duchi Ochoa Profesora
| ¢
Terceros de Bachillerato UE £
Cumbs Estudiantes

Resumen de calificaciones obtenidas por los estudiantes

Imagen 1.- Estructura del LMS Google Classroom

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio del LMS Classroom

e Los contenidos para las aulas virtuales, se ajustan a las destrezas propuestas, considerandose para

su presentacion, diversos medios interactivos. Estos contenidos corresponden a:
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Tabla N° 18. Contenidos

CODIGO DE LA DESTREZA CONTENIDO
CN.B.5.3.4. Organos de los sentidos
CN.B.5.4.3. Grupos de alimentos
Plan de salud integral de un adolescente
CN.B.5.4.1. Sistema Digestivo
Sistema Excretor
CN.B.5.4.4. Anorexia
Bulimia
Obesidad

Desnutricion

Elaborado por: La autora

Fuente: Disefio del LMS Classroom

Fase 3 — Desarrollo de la propuesta

En el desarrollo de la propuesta se muestra de manera detallada, la creacion de las aulas virtuales
en el LMS Classroom, la presentacion de los contenidos en formatos variados como Genially,
Power Point, GoCongr, Word, videos YouTube; asi como las actividades interactivas
cuidadosamente seleccionadas para favorecer en el estudiante experiencias positivas de
participacion y de evaluacion en su proceso de formacion, valiéndonos para el efecto de
herramientas tecnoldgicas de gamificacion como Kahoot, Educaplay, CODE, Genially, entre
otros.

Se comparten los enlaces y codigos de acceso a las cuatro aulas virtuales en el LMS Classroom:

Tercero A:
https://classroom.google.com/c/NTAWNTM5MDM2Mjcx?cjc=5q947vzc

504 /VZC codigo de acceso
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https://classroom.google.com/c/NTAwNTM5MDM2Mjcx?cjc=5g47vzc

Tercero B:
https://classroom.google.com/c/NTAWNTM5MDM2Mzl4?cjc=zg2q3fi

70203fi cédigo de acceso

Tercero C:
https://classroom.google.com/c/NTAWNTM5MDM2NDAy?cjc=ehfjite

ehfjite cédigo de acceso

Tercero D:
https://classroom.google.com/c/NTAWNTM5MDM3Mijlz?cjc=d6zcts7

d6zcts7 codigo de acceso

Orientaciones generales:

Tener una cuenta de Gmail para acceder a la plataforma.

Ingresar a classroom.google.com y dar clic en continuar.

Elegir entre las opciones “Soy alumno” o “Soy profesor”.

Acceder a una clase con el botdn mas (+) en la parte superior derecha

Registro e ingreso. Para ingresar o acceder al aula virtual hay que ir a
http://classroom.google.com.

Google Classroom

Imagen 2.- Ingreso a aplicacion
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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https://classroom.google.com/c/NTAwNTM5MDM2MzI4?cjc=zq2q3fi
https://classroom.google.com/c/NTAwNTM5MDM2NDAy?cjc=ehfjite
https://classroom.google.com/c/NTAwNTM5MDM3MjIz?cjc=d6zcts7
http://classroom.google.com/

Dar click en IR A CLASSROOM Yy escribir el nombre de usuario y contrasefia.
Se abre una ventana de bienvenida, de informacidn sobre las apps disponibles que el administrador

del centro ha activado para los usuarios y de advertencia sobre el acceso del administrador al
contenido de las apps, incluido el correo electronico. Aceptaremos y continuaremos hacia la
cuenta, cambiando la contrasefia que nos ha dado el administrador por una nueva para

personalizarla de ser necesario. Para terminar de ingresar hemos de especificar si somos profesores

0 estudiantes:

Crear una clase o curso

La pantalla inicial nos invita a unirnos a una clase o a crear una clase. Para unirnos a una ya

creada por otro profesor o crear una nueva, solo hay que dar clic sobre el més que aparece a la

4

= Gocale Classroom + i °

MinBe g dass

izquierda de nuestro nombre de usuario.

Crear cluse

MATUT N MATUTINA MATTTING [V

TERCERQ C MECANL. TERCERO B CONTABL NS TERCERO A CONTABs. ;i Experimentas que ref &
|
|

~ 0O ~ 0O ~ 0O ~ 0O

Imagen 3.- Crear o unirse a una clase
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

Un profesor puede crear tantas clases como quiera, y puede inscribirse en las clases de otro
profesor. Para crear una clase hay que elegir la opcion “Crear una clase”, se aceptan las
condiciones y se completan los datos requeridos: nombre de la clase, seccidon, materia, nimero
de aula.
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W Classeoom enun cantroaticatag 000 aLmngs

Wiver  Contine

Imagen 4.- Creacion de una clase (aceptar condiciones)
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

Crear clase

Mepmre o by ham by o)

TERCERD [ MECANICA AUTCHO TRIZ

weriin

MATLTINA

Matr by

SIL06IA

Imagen 5.- Creacién de una clase (completar datos)
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

La clase se creara y aparecera en la pagina de inicio junto con las otras clases que vayamos

creando:
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[ Tosszomdiomes B Panrevew ™ Cawndano

TERCERO CMECANL. S TERCERO 8 CONTAR. W

MAT TR

TERCERO b MECANL. 9

METUTNA METUTINA

” B ~» O P ~» D

Imagen 6.- Clase creada
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

Para entrar en la clase pulsamos sobre su nombre y pasaremos a la zona de administracion:

Tratajo doclase a2 413 Cairficscioma

&

—  TERGERQ D MECANICA AUTCNO TR Tkl o & = o
- MATUTINA i .

" & Persadizn

TERCERO D MECANICA AUTOMOTRIZ

MATUTINA

it

Cadignde dase ‘ "

dbzets?

Praximas emirsqas Aqui puedes comunicarte con lu clase

»

(&

0 6 00N B3 PUDICE A7uNCH08 0 1 E3E YT BEPONde 30v g s BEins
sumras

‘,»‘-
=

@

R N eSS Y| = trm— {':! Aliies del abion

Imagen 7.- Ingreso a la clase
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Elementos de la plataforma

Menu general: da acceso a la pagina de inicio en la que aparecen todas las Clases creadas el
profesor que estan activas o que han sido archivadas y a los Ajustes de la cuenta (perfil y

configuracidn), tareas para revisar, calendario.

G] Clases

D Calendaria

Clases impartidas

Para rewvisar

00000

TERCER O D MECANICA AL
RAATUTIMNA

TERCER O C MECANICA ALL..
RAATUTIMNA

TERCERO B CONTABILIDADL
MAATUTIMNA

TERCER O A CONTAEBILIDAD
RAATUTIMNA

Universidad UT1 &4 Geaestian...
Mocturna

Cursos en los que te has inscrito

Tareas pendientes
o Derechas Humanas
Unidad

@ Clases archivadas

Imagen 8.- Elementos de la plataforma
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Elementos de la clase

1. Encabezado: la imagen de la clase es predisefiada y se puede modificar pulsando
Personalizar por otra imagen o foto disponible en el ordenador (subir foto) o por una

imagen predisefiada de Google Classroom (seleccionar foto).

Porsoraiizar aspecto

Semcciam (s imsget de wnckbmendods st B sweresommr fu R TR

e coiar ol ookar el e

Cacwin it

Imagen 9.- Personalizar imagen de la clase (seleccionar/subir foto)
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

Galeria

[

Feoccume ww feto O b (v

Imagen 10.- Personalizar imagen de la clase (subir foto)

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 11.- Personalizar imagen de la clase (seleccionar tema)

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

2. Tabloén: espacio de comunicacion del aula, es el “muro” en el que publicaremos noticias

y se muestran todas las tareas.

LT

= TERCERC 0 MECANICA ALTOMOTRIZ Tapin Tratsagd e Clase Persones SRl @ i °

TERCERO D MECANICA AUTOMOTRIZ

MATUTINA

g

Cadigoda clase

dézcts7 1)

NN M) AT

§ DIARADITHI
®

P-owamas amregas
Exraninden a5, <& ba COMPerido ot eits aels & enlaze s eros aCindsd en Koot ton=! iy de mbaley ol v

Fecthh On aeibC e srirady en clae of rertido o 2 ety
05 < WANDDT LAYISTA

Imagen 12.- Tablén: seccién de anuncios

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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3. Trabajo en clase: permite crear diferentes actividades como tareas, cuestionarios,

preguntas para foros, material de apoyo para los aprendizajes y publicar el tema de la

clase:
= TERCERGD MECANICA AUTOMGTHIZ - Nabilodeiiie': | Moyt aiicacio & m o
0 GomleCaipndw & Corpetn de Lrive e ucien “
S Tawme
2 Towa decressionaio

3 Fregunti
[ matesa -
! .
» . P
o Reutizar publicazicn |
—m
2  Tem

Agui padras seignar trabsaon

Pliede’ anacy Laveps y otms |

Imagen 13.- opciones para trabajo en clase
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

— TERCERQ D MECANICA AUTOMOTRIZ g o
= Tutdin [ e parrm ifiencinus s =
EYALUAZION: Lox (r ganon 3¢ 108 2

ENCUESTA DE BATISENGTION SOBRE LAM

’ ) i ra
FUAL AL OM AN T, Promeetn A Dxistem
I AL CE AICY ' 4
I AL CE A E ]
MATERIAL CE APCTO! Grupo

Imagen 14.- trabajo en clase: creacion de material de apoyo, tareas, evaluacion, foros.

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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@ FORO: Expica [Co® ez lareacionque et e el 16 R
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@ SEGUMDA ACTIVIDAD D& BALACION Vet Fecns de et N

VIDEO YOUTUBE: los organos de los sentidos
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Imagen 15.- trabajo en clase: material de apoyo, evaluacion, foro (6rganos de los sentidos)
Elaborado por: La autora

Fuente: Disefio LMS Classroom

X Material
TERCERYD v Tdosoes. -
= TG00 [0 i)
L3 SO OGN 12 35000 M 8 anten i & Bma Tewa
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<Documantowant £ sisiena dgadtvn
“Wd20 YouTulre Sicnama B pasting
BJI V=YX

& 2o 8 +

USTA MAGIA ¥ HECHICERIA tiy diana sass on Gendsil

. F X
Jvaak tpei | b 525 N p L0 ZE Al e Aty et 1 1181 At
FICHA SETEMA DIGESTIVO. docx ¥
o
El Sistesma Digestive: (Oue e 1a Digestitn? | Videos Educativos Aundss %
'ﬁ’ Video e YouTome S

Imagen 16.- Material de apoyo en Genially, Word, YouTube (sistema digestivo)

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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> Materisl

-Infagrafla Power Pont: Grupos de alimentos

-Video YouTube El piato de! buen camer

|

Luege de revisar este contenido, estards 1510 para poder reabzor las actividades dentro del aula y en casa, asi como para pasat ala
seccitn de evaluacion y chiener tus mejores calificaciones.

BT VME X

& & o m +

PRESENTACION PIZARRA ANIMADA by diana.aasa on Genially

nttps.view genial ly/ 02609080 1 cefddl D1 2032702/ presentationpresen acorn-pzerms-animada

Los grupos de alimentos.doox
Woryg

SUEP  cruros oe AuMENTOS ppix

PowaerPoim

@ ﬁ EL PLATO DEL BUEN COMER | para todos
= .

BUEN COMER Viden die YouTube 2 iminuio:

Imagen 17.- Material de apoyo en Genially, Word (grupos de alimentos)
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 18.- Material de apoyo en Word, YouTube (Trastornos alimenticios)

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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X Tarea
- KARGOT LAVISTA

Ul
i

Ingrese al eniaee yreake 3 a2 inidad propussie.

Piay Kzhoot! - Enter game PIN here!

Imagen 19.- Tarea de cuestionario: Kahoot (la vista)

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

3b LA VISTA ®

Jennifer

Lino

:

Imagen 20.- Resultados tarea de cuestionario resuelta: Kahoot (la vista)

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 21.- Tarea de evaluacién: videojuego CODE (los 6rganos de los sentidos)
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 22.- Tarea de evaluacion resuelta: videojuego CODE (los 6rganos de los sentidos)

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 23.- Pregunta creada (foro de discusion érganos de los sentidos)
Elaborado por: La autora

Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 24.- foro de discusion resuelto (6rganos de los sentidos)

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 25.- Pregunta creada (foro de discusion sistema digestivo)
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 26.- Tarea: encuesta en formulario Google

Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 27.- contenido de la encuesta en formulario Google
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

4. Personas: Se muestran el o los profesores y la lista de estudiantes registrados en la clase:
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— TERCERO A CONTABILIDAD 3

Tabion Trabasjo de ¢lase Persunay Calificaciones
NATUTING

Profesores

3 CIANA DUCHI

Alumnos
O
O . Jacqualine Cabrera
O ‘ Jassica Cnuochi
O .p Wayra Cruquimarca

Imagen 28.- Personas: Tercero A Contabilidad
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 29.- Personas: Tercero B Contabilidad
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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— TERCERG C MECANICA AUTOMGTRIZ
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Imagen 30.- Personas: Tercero C Mecanica Automotriz
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 31.- Personas: Tercero D Mecénica Automotriz
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Al dar clic en el icono de persona con cruz en la seccion de profesores, puedo invitar a mas

profesores a unirse a la clase (se envia el enlace de la clase).

Invitar a profesoros

Esprite un nombime LT

chicgoedoy 20 14@gmail.com

chingodoy20l4@omaiecm

nchint

Imagen 32.- Invitar a profesores
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom

Al dar clic en el icono de persona con cruz en la seccidn de alumnos, puedo invitar a mas
estudiantes a unirse a la clase (se envia el enlace de la clase).

Invitar o alumnos

Enlace du invitacion
iz Afciss00m googe o icMogAOT YN TRDENW G+ (Y (8]

Joseline P,

Imagen 33.- Personas: invitar a estudiantes

Elaborado por: La autora
Fuente: Diseiio LMS Classroom
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5. Calificaciones: se registran las calificaciones de todas las actividades realizadas por los

estudiantes y se marcan las actividades sin entregar por algunos estudiantes.

Tabion Trabayo ca chss Pursong akficsoorer

TERCERC A CONTABIIDAD

KAHOOT
LA VISTA
Orderar ot apebidos

Madia du ladasy

' Jacquelie Cabrera
'9 Maya Chguimirca Snenoge
. Jenndar Gumman
1]
Sy Guaman Tl

Imagen 34.- Registro de calificaciones
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Imagen 35.- Resumen de calificaciones
Elaborado por: La autora
Fuente: Disefio LMS Classroom
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Fase 4 — Implementacion de la propuesta

La propuesta presentada sera utilizada para abordar contenidos de la asignatura de Biologia, con
los estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Cumbe, a través de la
herramienta digital, LMS Google Classroom, la cual permitira la creacion de aulas virtuales que
estaran integradas por diversos componentes necesarios en el proceso educativo, como
informacion cientifica, foros, evaluacion, entre otros, mediante el uso de recursos multimedia
como Genially, Kahoot, Power Point, Word, CODE, Educaplay.

Se verificard la eficacia del contenido de la plataforma virtual y, en caso de requerirse,
paralelamente, se realizaran los ajustes necesarios que permitan a los estudiantes la comprension

del material y a su vez, permitan el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje.

Desde la pedagogia se involucra la tecnologia, siendo la pedagogia el pilar fundamental que
permitird desarrollar habilidades en los estudiantes con su implementacién.

Se espera de la propuesta, mejorar la comprension de contenidos, mejorando con ello, los
resultados académicos en los estudiantes, por lo que es indispensable su interaccién en todas las

secciones de la plataforma.

Fase 5 — Evaluacion de la propuesta

Una vez implementada la propuesta, a través de la plataforma, se realizaran encuestas mensuales
dirigidas a los estudiantes, con el fin de conocer sus impresiones respecto a la misma, a través de
formularios de google.

Al término de cada tematica se aplicaran instrumentos de evaluacion a través de herramientas de
gamificacion de preferencia, para saber si ha mejorado el aprendizaje o detectar vacios de

conocimientos en los estudiantes, con el fin de proceder al respectivo refuerzo académico.
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VALORACION DE LA PROPUESTA

La valoracion de la propuesta se la realiz6 a través de la Msc. Nube del Rocio Godoy Durén, actual
rectora de la Institucion, quien desde su punto de vista, perfil profesional y afios de experiencia en

el campo educativo, expone que:

La propuesta denominada “El LMS Google Classroom en el aprendizaje de la Biologia”, aplicada
a los estudiantes de tercero de bachillerato de la Institucion por parte de la docente Diana Duchi
Ochoa, resulta conveniente para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, debido a que en esta
era digital, es indispensable la insercion de las herramientas tecnoldgicas para el tratamiento de
los contenidos tematicos de las asignaturas, buscando con ello, formar a los educandos bajo una
nueva perspectiva de estudios, con énfasis en el desarrollo de capacidades y habilidades que les
permita afrontar los retos de la sociedad actual. Tomando en consideracion que la propuesta
demuestra una estructura clara y adecuada; ademas de coherencia con los objetivos planteados y
que denota resultados favorables, lo que le convierte en til y beneficiosa para los estudiantes, se

la considera valida (Ver Anexo N° 3).

En tal virtud, con el aval de la maxima autoridad de la Institucion, se determina como valida la
propuesta para su aplicacion con los estudiantes de tercero de bachillerato, para con ello, promover

una educacién de calidad y con igualdad de oportunidades.
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CONCLUSIONES

A través de la revision bibliogréafica se sustentaron de manera tedrica los contenidos del
presente trabajo, lo que lo constituye en una fuente confiable de informacion.

Para abordar los temas de estudio en las aulas virtuales, se priorizaron destrezas del
Curriculo Nacional y se utilizaron herramientas tecnoldgicas llamativas, mismas que eran
muy poco o nada utilizadas anteriormente, tanto por profesores como por estudiantes de la
Institucion.

Se disefio e implementd el LMS Classroom para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje,
considerando a las TIC como la herramienta fundamental para su arquitectura. Google
Classroom es una aplicacion gratuita, sencilla y de facil manejo que posibilita la interaccién
de docentes y estudiantes de forma asincrénica, fortaleciendo el uso productivo del tiempo
en el desarrollo de procesos cognitivos, procedimentales y actitudinales, que ayuda a

mejorar significativamente el proceso educativo de una manera diferente y novedosa.
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RECOMENDACIONES

Recomiendo el presente trabajo investigativo como una fuente bibliografica confiable de
informacion que contiene aspectos importantes derivados de la aparicion de la pandemia
por Covid-19; ademas, que trae inmerso el uso de las herramientas digitales como aliadas
en el tratamiento de los contenidos tematicos de la asignatura de Biologia y el desarrollo
de las actividades educativas en general.

Es importante recalcar que los LMS (sistemas de gestion de aprendizaje) se han convertido
en piezas claves para el desarrollo de las actividades educativas en todos los niveles, y la
aplicacion de Google Classroom es recomendable porque contribuye al desarrollo de
conocimientos significativos que conducen a la resolucion de problemas cotidianos y a un
desarrollo integral de los estudiantes.

En base a la experiencia en educacién virtual, es necesario recomendar a los estudiantes de
la Unidad Educativa “Cumbe” el uso del LMS Classroom para facilitar el proceso de
aprendizaje de la asignatura de Biologia, asi como de las otras areas de estudio por ser una

herramienta intuitiva, gratuita y dindmica.
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ANEXOS



Anexo N° 1

< o

S

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

ENCUESTA APLICADA ALOS ESTUDIANTES DE TERCERO DE BACHILLERATO DE LA UE CUMBE

OBJETIVO: Obtener informacion acerca de la utilizacion de la plataforma Google Classroom.

INDICACIONES:
-La informacion proporcionada por usted tiene el caracter de confidencial y serd utilizada exclusivamente

para fines de desarrollo del proyecto previo a la obtencion del titulo de Magister.

-Responda las siguientes preguntas marcando donde corresponda (sélo una alternativa).

PREGUNTAS:

1. ¢Considera que el uso de las herramientas tecnoldgicas (ejemplo las plataformas educativas) hacen las
clases mas atractivas?

Mucho...... Poco....... Nada.....

3. ¢ Tiene dificultad en el uso de la plataforma Google Classroom?

Siempre....... A veces...... Nunca.....

4. ¢Piensa que el acceso a las plataformas educativas ayuda a su aprendizaje?

5. ¢Emite sus opiniones o puntos de vista en alguna seccion de la plataforma?

Siempre....... A veces...... Nunca.....
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6. ¢Interioriza o recuerda mejor sus aprendizajes con el uso de la plataforma?

Siempre...... A veces....... Nunca.....

7. ¢ Establece habitos de horarios de trabajo para las tareas en la plataforma?

Siempre....... A veces...... Nunca.....

8. ¢ Utiliza los nuevos saberes en situaciones de la vida cotidiana?

Siempre....... A veces...... Nunca.....

9. ¢Considera que a través de la plataforma se realiza més trabajo colaborativo ya sea en grupo o entre
pares?

Muy de acuerdo....... De acuerdo...... En desacuerdo.....

10. ¢Plantea soluciones a las situaciones que se presenta en el entorno virtual de la plataforma?

Siempre....... A veces...... Nunca.....

iGracias por su colaboracion!
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Anexo N° 2

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

ENTREVISTA APLICADA A LOS DOCENTES DE TERCERO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA CUMBE

1. ¢Evidencia usted un mejor aprendizaje cognitivo en sus estudiantes a traves del uso del LMS
Google Classroom?

iGracias por su colaboracion
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Anexo N° 3

UNIDAD EDUCATIVA CUMBE

Cumbe- Aury-Ecander
Teléfono 2320076

Codegiocumbe Ehotmail cor

MSc. ROCIO GODOY DURAN
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CUMBE

VALORACION:

La propuesta denominada “El LMS Google Classroom en el aprendizaje de ia Biologia“,
aplicada a los estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Cumbe por
parte de la docents Diana Duchi Ochoa, resulta conveniente para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje, debido & que en esta era digital, es indispensable la insercion
de fas herramientas tecnologicas para el tratamiento de los contenidos teméticos de ias
asignaturas, buscando con ello, formar a los educandos bajo una nueva perspectiva de
estudios, con énfasis en el desamollo de capacidades y habilidades que les permita
afrontar Jos retos de Ia sociedad actual Tomendo en consideracion que la propuesta
demuestra una estructura clara y adecuada, coherencia con los objetivos planteados y
que ademas denota resultados favorabies, lo que le convierte en Util y beneficiosa para
los estudiantes, se ja considera valida.

Cumbe, 26 de abril de 2022

Atentamente
c—— Unidad Educativa
—if =4 “CUMBE”
m— RECTORADO

Cumbe - Azuay
Msc. Roclo Godoy Durdn
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CUMBE
C.1: 0703965491
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