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RESUMEN EJECUTIVO

Los desafios educativos enmarcados en las nuevas propuestas tecnologicas han sido un
verdadero reto para toda la comunidad educativa, mucho méas en tiempos de pandemia
en donde la creatividad, el compromiso y la perseverancia han sido elementos
fundamentales para la consecucion de los aprendizajes. Dentro del area de las ciencias
exactas se detectd una problematica formativa vinculada a la ausencia de uso de
simuladores educativos como herramientas digitales para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas, por lo cual, esta investigacion tiene como objetivo
aplicar el simulador PHET como herramienta digital para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de primero Bachillerato Técnico de
la Unidad Educativa “Miguel Angel Le6n Ponton”, con la intencién de mejorar el
aprendizaje significativo de los estudiantes, asi como el desarrollo de sus capacidades
autonomas y colaborativas. El estudio estad basado en el enfoque metodoldgico
cuantitativo de caracter cuasi experimental, la técnica de recoleccidn de datos consistio
en la encuesta y el instrumento fue el cuestionario tipo test formado de dieciséis
preguntas de seleccion multiple. La investigacion reveld en sus resultados, que existe
la predisposicién de los docentes en aplicar simulaciones en el desarrollo de sus
contenidos educativos, asi como en el manejo del simulador Phet el cual mejora el
aprendizaje de los estudiantes. Ante ello se puede concluir que la fundamentacion
teorica del simulador sirve de gran aporte a futuras investigaciones y que el disefio de
un aula virtual que incorpore varios recursos educativos mediante la aplicacion del
simulador educativo interactivo Phet y otras herramientas digitales, permitira fortalecer
la ensefianza-aprendizaje de conocimientos, destrezas y habilidades en el campo
matematico.

DESCRIPTORES: Genially, GeoGebra, PHET (Physic Educational Technology),
Simuladores, TIC.
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THEME: PHET SIMULATOR AS ADIGITAL TOOL FOR THE TEACHING
AND LEARNING PROCESS OF MATHEMATICS

AUTHOR: Nancy Lorena Machado Haro
TUTOR: Diana Carolina Rivero Leen, MSc.

ABSTRACT

The educational challenges framed in new technological proposals represent a real challenge
to the Educational community, and much more in pandemic times where creativity,
commitment, and perseverance play a significant role in the progress of learning outcomes
achievement. In this context, the instruction and learning of exact sciences have been affected
by formative educational issues, likewise the poor use of educational simulators as digital
tools for the teaching and learning process of Mathematics. The main objective of this research
is to apply the PHET (Physic Educational Technology) simulator as a digital tool for the
teaching and learning process of Mathematics in first-year students at “Miguel Angel Ledn
Ponton” High School. Besides, this research aims to improve the production of meaningful
learning as well as to develop autonomous and collaborative work in students. The research
approach focuses on a quantitative methodological focus with a quasi-experimental design.
The data collection technique presented surveys, and the research instrument had
questionnaires with sixteen multiple-choice questions. The research findings showed that
teachers are ready to use simulation resources to develop educational content and to apply the
PHET simulator to improve students’ learning development. To conclude, the theoretical
foundation of PHET simulators contributes to further research and design of virtual
classrooms with educational resources such as the PHET interactive educational simulator.
Furthermore, the proposal promotes the use of other digital tools that strengthen the teaching
and learning process of knowledge, skills, and abilities in the subject of Mathematics.
KEYWORDS: Genially, GeoGebra, PHET (Physic Educational Technology), Simulators,
TIC.
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad
La educacion del siglo XXI se ha convertido en un abanico de oportunidades y
desafios debido a la intervencion directa de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion, las cuales han dado un cambio radical en la formacion academica de

docentes y estudiantes de todos los niveles educativos.

Al respecto, la presente investigacion tiene como finalidad fomentar el uso del
Simulador educativo interactivo Phet, como parte del proceso de ensefianza-
aprendizaje, se recuerda que la educacion es parte de un modelo de cambio permanente
gracias a la incursién de nuevas tecnologias disefiadas precisamente para facilitar y

mejorar los aprendizajes dentro y fuera del entorno de clase.

En este sentido, el trabajo se enfoca en la linea de investigacion que refiere a la
docencia en entornos digitales, en donde el paradigma educativo conservador se

renueva hacia uno transformador mediante la interaccion de las tecnologias en el aula



y en la sub-linea de investigacion “El aprendizaje didactico de las matematicas a traves
del manejo del Simulador Phet”, en el cual existird una concrecion sinérgica de
aprendizajes de forma colaborativa entre los actores directos del conocimiento.

De acuerdo a Lalangui & Valarezo (2017) citado en (Pérez, Suérez, & Rosillo, 2018)
“las exigencias tecnoldgicas son una condicion para que las interrelaciones sociales se
efectlen y sea posible llegar a la sociedad del conocimiento, lo cual coloca como

requisito efectuar profundos cambios estructurales en las sociedades actuales”™ (p.44).

Por ello, su importancia radica en la insercion de nuevas herramientas digitales en
el entorno educativo como es el caso del simulador Phet, para fomentar la participacion,
creatividad, comunicacion y colaboracion entre sus actores, de tal manera que los

mismos desarrollen su exploracion intrinseca hacia nuevos saberes y habilidades.

Al respecto, Toulmin & Groome (2017) citado en (Gonzalez, Canchola, & Beltran,
2021) expresan que “los simuladores son actualmente una tendencia formativa a nivel
internacional que opera como parte de los modelos disruptivos respecto a la escuela
convencional, los cuales favorecen la integracion de competencias digitales y de

innovacion en cualquier campo del conocimiento” (p.97).

En consonancia con lo anterior, es indiscutible destacar los beneficios que adquiere
el sistema educativo al incorporar el uso de simuladores para el aprendizaje de las

matematicas, cambiar de un modelo tradicional a uno constructivista donde la



experimentacion sea la fortaleza para la consolidacién de aprendizajes dentro de una

modalidad de educacion hibrida presente y futura.

En esta perspectiva, y bajo el contexto mundial, la Universidad de Colorado ha
venido trabajando en el proyecto educativo de simulacion interactiva Phet, el cual “esta
disefiado para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de investigacion

cientifica mediante la exploracion de las relaciones de causa y efecto” (Diaz, 2018)

(p.22).

De modo que, este proceso de interaccion a traves de la manipulacion de las
variables en estudio dentro del simulador Phet, le permitan al docente fortalecer la
conceptualizacion inicial establecida como mediador del conocimiento y al estudiante
desarrollar y construir activamente sus aprendizajes evidenciando en tiempo real los

resultados generados de dicha aplicacion.

Dentro del contexto latinoamericano, la Universidad de las Ciencias Informéticas
de la Habana Cuba, viene elaborando proyectos educativos resaltando la importancia
del manejo de simuladores como medio para el proceso de ensefianza-aprendizaje,
particularmente enfocados al estudio de fendmenos fisicos relacionados con la carrera
de Ingenieria Forestal, en donde las simulaciones interactivas Phet han permitido la

comprension de los mismos de manera asertiva. (Ponce, Martinez, & Rodriguez, 2021)

Por su parte, en Ecuador, el Ministerio de Educacién seguin ACUERDO Nro.

MINEDUC-MINEDUC-2020-00038-A, acuerda expedir la NORMATIVA PARA



REGULAR LA IMPLEMENTACION ABIERTA EN EL SISTEMA NACIONAL

DE EDUCACION, Art. 2 Literal a) Menciona la importancia de incorporar las nuevas
tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso de ensefianza- aprendizaje,
el uso de plataformas y herramientas que faciliten la comunicacion entre docentes y
estudiantes, la organizacion dentro de la virtualidad para las clases sincronicas, revision
y entrega de actividades asincronicas, asi como evaluaciones las cuales estan
enmarcadas en un plan de estudios dispuesto en el curriculo nacional. Literal b) Hacer
uso de las plataformas tecnoldgicas en tiempo real para lograr una participacion activa
y colaborativa de los estudiantes, asi también propiciar la retroalimentacion de
contenidos que han sido trabajados con las herramientas digitales mas adecuadas para
fomentar los aprendizajes sincronicos y asincronicos por parte del docente.

(MINEDUC, 2020)

En consonancia con lo anterior, los docentes de la materia de Matematica del primer
afio de bachillerato de la Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Ponton seccion
Vespertina, requieren integrar en sus clases herramientas digitales que les permitan
salir de ese concepto de la vieja escuela tradicional, aunque muchos de ellos estan
considerados como migrantes digitales, sin embargo, demandan sumergirse en esta era
de cambio a través del manejo de Simuladores y asi aplicar nuevas metodologias que

les permitan motivar el aprendizaje autonomo y colaborativo de sus estudiantes.



Planteamiento del problema

Arbol de problemas

EFECTOS
Los estudiantes no Los estudiantes no Desinterés por la
aprovechan los recursos desarrollan ST L2
. aprendizajes las matematicas
significativos
PROBLEMA

Ausencia de uso de simuladores educativos como herramientas digitales para el proceso

de ensefianza-aprendizaje de las matematicas

CAUSAS
Desconocimiento de la Limitada
existencia de simuladores Los t_jocent_es se capacitacion por
para la para el proceso de manejan bajo una parte de los docentes
ensefianza-aprendizaje de las educacion tradicional sobre el uso de
matematicas simuladores

Grafico No. 1 Relacion Causa - Efecto
Elaborado por: Machado, N (2021)
Fuente: Investigacion



Anélisis Critico

El problema de la investigacion, se encauza en la ausencia de uso de simuladores
educativos como herramientas digitales para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
las matematicas, lo que genera una serie de causas y efectos que se describen a

continuacion;

Primeramente, el desconocimiento de la existencia de simuladores para el proceso
de enseflanza-aprendizaje de las matematicas, genera que los estudiantes no

aprovechen los recursos didacticos.

En segundo lugar, los docentes se manejan bajo una educacion tradicional, lo cual

provoca que los estudiantes no desarrollen aprendizajes significativos.

Finalmente, la limitada capacitacion por parte de los docentes sobre el uso de

simuladores, provoca el desinterés por la ensefianza activa de las matematicas.

Idea que se defiende

El simulador Phet como herramienta digital orientada al proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas, sera el vinculo para mejorar el aprendizaje significativo
en los estudiantes, lo cual genera el trabajo autbnomo y colaborativo de los entes

educativos.

Destinatarios del proyecto
La presente investigacion esta dirigida hacia los docentes del area de Matematica,

asi como también a los estudiantes de primer afio de BT de la Unidad Educativa



Miguel Angel Le6n Ponton, la misma que servira como guia para el adecuado uso del

Simulador Phet como herramienta digital en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Objetivos

Objetivo General

Aplicar el simulador PHET como herramienta digital para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de primero BT de la Unidad

Educativa “Miguel Angel Leon Ponton”.
Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente el simulador PHET como herramienta digital para
el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

e ldentificar las herramientas digitales que utilizan los docentes para el proceso
de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

e Disefiar un aula virtual en Google Classroom que integre el manejo del
simulador PHET como herramienta digital para el proceso de ensefianza-

aprendizaje de las matematicas.



CAPITULO |

MARCO TEORICO
Los simuladores se han convertido en una tendencia mundial a través de los Gltimos
afios pues buscan cambiar el paradigma de los modelos tradicionales en la educacion,
los cuales fortalecen la integracion e innovacion de competencias digitales en cualquier

campo del conocimiento. (Toulmin & Groome, 2017).

Segun (Johnson et al., 2016) citado en Ayala, J., y Salinas, J. (2019), sefiala que uno
de los desafios mas significativos del siglo XXI en lo referente a las innovaciones
educativas concierne a la aplicacion de simuladores y las define como herramientas
potenciales para resolver los mas retadores problemas en la educacién, pues presenta

alternativas de aprendizaje y desarrollo del pensamiento.

Antecedentes

Primeramente (Gonzalez, Canchola, & Moreno, 2021) presentan una investigacion

titulada “ Influencia de Simuladores y Factores Determinantes en el Bachillerato



Virtual” la misma tiene como objetivo validar que el uso de simuladores permitira
persuadir, por medio de los programas educativos, el interés de los egresados del nivel

superior medio hacia las carreras que contempla las disciplinas STEM.

Para esto los autores plantean investigar la pertinencia del disefio de un modelo
educativo que motive el desarrollo de las habilidades STEM (ciencia, la tecnologia, las

ingenierias y la matematica).

La metodologia estuvo basada en un enfoque cuantitativo que corresponde al
paradigma positivista, la técnica empleada fue la encuesta con la aplicacion de Google
Forms como instrumento de recoleccion y reporte de resultados dirigida a los egresados
de bachillerato del Sistema de Universidad Virtual en la Universidad de Guadalajara.
De un universo total de 1,215 egresados del Bachillerato General por areas

interdisciplinarias, se tomd la muestra conformada por 411 egresados.

Esta investigacion revel6 la importancia para los egresados de utilizar laboratorios
virtuales con simuladores, pues la educacion sélo con enfoques tedricos no permite el

desarrollo de habilidades, mucho menos dentro del area tecnoldgica del conocimiento.

Por otra parte, (Diaz, 2018), desarrollé su investigacion titulada “Aprendizaje de las
matematicas con el uso de simulacidon”, cuyo objetivo radica en establecer si la
aplicacion de Simulaciones Phet mejora la ensefianza-aprendizaje de fracciones

equivalentes.


https://ojs.docentes20.com/index.php/revista-docentes20/article/view/250

Para la aplicacion del simulador Phet, el autor considera una poblacion de 801
estudiantes, de los cuales propone trabajar con un grupo de cuarenta alumnos de
educacion secundaria de octavo afio de la Institucion Educativa General Santander de
Soacha Cundinamarca considerados como su muestra, divididos en dos grupos uno
experimental y otro de control, con la finalidad de aplicar en el primero el manejo del
simulador y en el otro la clase tradicional, y a través de un test estadistico analizar los

resultados obtenidos.

La metodologia aplicada en la investigacion es de tipo experimental con un enfoque
cuantitativo, trabaja con grupo control y un grupo experimental (prueba con el
simulador Phet). Finalmente, concluye destacando que el rendimiento académico del
grupo experimental revela notorios aprendizajes referentes al tema de las fracciones
equivalentes, en consideracion al grupo de control, todo esto basado en los resultados

estadisticos.

En consonancia con lo anterior, se puede expresar que, los simuladores son grandes
herramientas de aprendizaje para todos los niveles educativos, en este caso se observa
el trabajo desarrollado con estudiantes de béasica superior, quienes al utilizarlo han
demostrado las razones por las cuales la tecnologia debe ser aprovechada en nuestra
realidad actual, los aprendizajes del grupo experimental fueron realmente satisfactorios
en comparacion con el grupo de control que se manejo bajo el modelo tradicional de
educacion y esto se respalda en los estudios estadisticos valorados. Esto afianza el
interés de aplicar las simulaciones Phet en el campo de la Matematica, a través de un

entorno virtual de aprendizaje.
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Asi mismo, (Rodriguez, 2017), expresa en su investigacion titulada “Repensando la
ensefianza de las matematicas para futuros ingenieros: actualidades y desafios” que
tiene por objetivo presentar la problematica de la formacion de profesionales desde una
vision muy particular de la matematica educativa. Para ello han propuesto realizar un
estudio a partir de tres enfoques que se mencionan: la vinculacion de las matematicas
e ingenieria, la propuesta de ensefianza a través de la modelacién y retos y acciones
estratégicas a través de la colaboracion entre diversas realidades latinoamericanas para

permitir su aplicacion practica y asi mejorar y sistematizar procesos formativos.

Al respecto, se plante6 una metodologia explicativa con enfoque cuantitativo, o
ocen la cual se formulan varios estudios para fomentar el uso de herramientas digitales
como es el caso de los simuladores educativos y asi propiciar un mayor niumero de
profesionales en el campo de la matematica educativa, ademas, como estos reaccionan
frente a la tarea de modelar ciertos fendbmenos con la interaccion de diferentes
variables, dentro de enfoques del conocimiento que involucran a la mecatronica, fisica,

matematica, electricidad, asi como al planteamiento de las tecnologias STEAM.

La aplicacion de este estudio referido al contexto en México y América Latina
concluye como un llamado para que los profesionales apliquen este tipo de
herramientas y asi enfrentar la problematica que refiere a la formacion limitada de

profesionales particularmente de ingenieros, asi es un deber del docente introducir el
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campo matematico de una manera mas atractiva para desarrollar los conocimientos

cognitivos del estudiante.

Sin duda alguna, los manejos de estas nuevas tecnologias dentro de los ambientes
educativos permitiran incrementar el nimero de estudiantes en el area de las
ingenierias, generar redes de colaboracion frente a este contexto e impulsar el enfoque

a las areas STEAM.

En este contexto, se debe mencionar que como conclusién se obtuvo que, la
investigacion refleja la importancia de integrar herramientas digitales, entre ellas los
simuladores, el proyecto educativo STEAM, entre otros, para fomentar el interés en el
aprendizaje de las matematicas y de otras ciencias relacionadas de forma mas intuitiva
y practica, donde el estudiante genere nuevos conocimientos producto de su propia
exploracion, y en el caso particular de México masificar el nimero de postulantes hacia

las ingenierias técnicas.

Desarrollo tedrico del objeto y campo
La presente investigacion busca determinar como el Simulador Phet mejora la
ensefianza-aprendizaje de las Matematicas, y a partir de esta se definen los

requerimientos iniciales que hacen referencia al analisis del tema en estudio.

Tecnologias de la informacion y comunicacion
Los cambios continuos de una realidad digital, fruto de la revolucién tecnoldgica
actual y cuya presencia se manifiesta en todos los ambitos del conocimiento, han

llevado a las tecnologias de la informacién y la comunicacion a convertirse en un
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elemento fundamental para la transformacién pedagégica y metodolégica en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. De este modo, propician una adaptacién a los
nuevos paradigmas y a la incorporacion de un sinfin de herramientas que mejoran tanto
la eficiencia como la calidad y resultados de los procesos académicos.

Ademas, permiten desarrollar procesos educativos mas flexibles, dindmicos,
motivadores y con infinitas posibilidades para la consecucion de competencias,
destrezas y/o habilidades de caracter técnico, instrumental y pedagdgico en el
alumnado. Para ello, es preciso fomentar un uso critico y reflexivo de las TIC en una
época caracterizada por la sobreinformacion digital. (Colomo Magafa, Sanchez Rivas,

Ruiz Palmero, & Sanchez Rodriguez , 2020)

Al respecto, cuando se enfoca en procesos motivadores dentro del &mbito educativo
que apliquen las tecnologias de la informacion y comunicacion, se vislumbra una
amplia gama de herramientas digitales tanto en su parte fisica hardware tales como
novedosos portatiles, tablets, Ipod, teléfonos inteligentes, y en lo referente al software
con plataformas, redes sociales, aplicaciones, que han sido disefiadas precisamente para
generar estos espacios multidireccionales de comunicacion eficaz y directa entre

docentes, estudiantes y pares.

En este contexto, en importante enfatizar como la globalizacién en el ambito
educativo se ha visto caracterizada por la incorporacion de nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje y sus
implicaciones temporales y espaciales. Brunner formula cinco dimensiones resultantes

de la globalizacion en el entorno educativo de este nuevo siglo: acceso a la
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informacidn, acervo de conocimientos, mercado laboral, disponibilidades de las NTICs

para la educacion y mundos de vida. (Rodrigues da Silva, 2017).

Al respecto, se menciona que gran parte de la poblacion mundial tiene acceso al
internet por ende a la informacion, sin embargo, se ha identificado que no existe control
sobre el acceso a la misma, asi como en la seleccion de contenidos, por lo cual la
escuela juega un papel fundamental en el discernimiento de los mismos, promover un
conjunto de conceptos, valores, habilidades, comportamientos que representen el
acervo educativo, asi como los desafiantes cambios que se originan en el mercado
laboral el cual va entrelazado del uso de las tecnologias. (Loya Salas , 2016) menciona
que “los cambios generados por la incorporacion de las TIC a los sistemas educativos
no son inmediatos ni faciles de identificar. Se trata de un proceso complejo que solo da

frutos a mediano y largo plazos” (p. 92).

Asi, la disponibilidad de las NTIC para la educacion se constituye en un elemento
coadyuvante que debe ser optimizado al maximo en el ambito educativo a través del
uso e incorporacion de las mismas y asi enfrentar los nuevos desafios que implica la
renovacion de conocimientos y la cooperacion de equipos de trabajo, del mismo modo
entender que la educacion es formativa y constructiva, por lo cual no puede dejar de

lado a todos quienes integran la comunidad educativa.

Herramientas digitales educativas
“La incorporacién universal de tecnologias digitales en los sistemas educativos de

América Latina, la region del Caribe y resto del mundo es un fenémeno relativamente
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reciente y que busca promover, entre otros efectos, la alfabetizacion digital, las
habilidades digitales y las competencias tecnolédgicas tanto de profesores como de
estudiantes (ORGANIZACION PARA LA COOPERACION Y EL DESARROLLO

ECONOMICOS”. (OCDE, 2015) citado en (Vaillant & Rodriguez Zidan, 2020).

Al respecto, la disruptiva declaracion de la pandemia en el afio 2020 por parte de la
OMS oblig6 a que todos los centros educativos del mundo busquen alternativas para
continuar con el proceso de ensefianza pues el sistema en si, no podia detenerse. Es asi,
que diversas propuestas en el ambito educativo confluyeron en un cambio de modelo
de educacion presencial que era de forma habitual el mas empleado, a uno de tipo

virtual no muy explotado hasta ese entonces.

En consecuencia, esto implicd un redisefio curricular en el cual las herramientas
digitales, asi como sus metodologias, ocupan un papel fundamental en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, la conceptualizacion tradicional paso a la digitalizacion de
contenidos a través del uso de plataformas educativas para proceder con las clases

sincronicas y asincronicas recomendadas. (Garcia Martin & Garcia Martin, 2020)

En tal virtud, las competencias digitales que asume el profesorado deben ser las mas
adecuadas para proseguir con estas nuevas metodologias educativas interactivas, en
donde no es suficiente integrar a la tecnologia como parte de la experiencia didactica,
sino la manera en que el docente plantea, promueve préacticas y la concepcion de
saberes a través de la explotacion de las herramientas digitales. (Castafieda , Esteve ,

& Adell , 2018)
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Por ello, es importante motivar el desarrollo de dichas competencias en los docentes
las cuales en ocasiones estan sujetas a factores personales que facilitan o desmotivan
las mismas, como la edad, el género, carga familiar, su entorno social y también con el
contexto en el cual se desenvuelven en este caso su lugar de trabajo, su acceso a las

tecnologias especificamente el internet y a la vinculacion activa de sus estudiantes.

Acorde a esto, se puede mencionar que existen varias investigaciones sobre las
potencialidades que ofertan las herramientas digitales en el campo educativo tales
como: los blogs, mensajeria instantanea de WhatsApp, redes sociales, audios y videos
de YouTube, los wikis, motores de busqueda como Google, plataformas educativas,

correo electrénico, simuladores, gamificacion, pizarras digitales, entre otras.

Al respecto, un estudio realizado a 108 docentes de varias comunidades de Espafia
acerca del uso de las herramientas digitales para el disefio instruccional y colaborativo,
reflejo los siguientes resultados porcentuales, en cuanto a su preferencia de uso. (Garcia

Martin & Garcia Martin, 2020)
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Grabacon audio y video

Edicion videos

Programacion

Grafico No. 2 Porcentaje de uso de herramientas digitales en el D.1I

Elaborado Por: Garcia (2020)
Fuente:http://revistas.uned.es/index.php/REEC/article/view/27816/23113

Ante ello, se hace referencia a varias herramientas digitales que considero de gran

utilidad para el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de un entorno virtual.

Simuladores (Phet)

“La simulacion es una técnica utilizada para pruebas, andlisis o entrenamiento,
donde el modelo representa un sistema o concepto del mundo real”. (Lopez , 2020) (p.
6), esto conlleva a determinar como la simulacién permite emular situaciones reales a
través de la experimentacion, con la finalidad de aprobar o descartar resultados que
pueden ser obtenidos a partir de repetidas experiencias hasta alcanzar los objetivos
propuestos en su investigacion, dejando de lado el temor a la equivocacion y facultando

su derecho a la investigacion activa de saberes.

En consecuencia, como herramienta de apoyo al estudio presenta numerosas

ventajas, pues favorece el aprendizaje por descubrimiento, obliga a demostrar lo
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aprendido, reproduce la experiencia un elevado nimero de veces con el mismo control
de variables, fomenta el aprendizaje individualizado, creativo, investigativo y da lugar

a la autoevaluacion de conocimientos alcanzados.

En esta perspectiva, el proyecto educativo Phet fue disefiado en el afio 2002 por Carl
Wieman, ganador del premio nobel de la Fisica, el cual estuvo siempre dedicado al
desarrollo del aprendizaje de las ciencias en colaboracion con la Universidad de
Colorado en Boulder USA, la cual a través de un grupo selecto de investigadores se
encuentra al frente de este programa conformado actualmente por una coleccion de méas
de 150 simulaciones interactivas con la finalidad de generar aprendizajes significativos
para los estudiantes de todos los niveles educativos, las mismas se encuentran
desarrolladas en varios lenguajes de programacion como son Java, Flash y HTMLS5.

(Molina Jiménez & Vargas Guadir, 2020)

En efecto, Phet es un acronimo para Physics Education Technology, es decir, la
Tecnologia para la Educacion de la Fisica, ya que inicialmente sus proyectos estaban
enfocados Unicamente a esta area del conocimiento, pero en vista de los excelentes
resultados que presentaba se amplid hacia otras areas del saber como la Quimica,
Matematica, Ciencias de la Tierra y Biologia, el equipo desarrollador estd conformado
por varios expertos en las diferentes ciencias, programadores, disefiadores, pedagogos,
de tal forma que este grupo interdisciplinario presente simulaciones que enfoquen

contenidos de gran aprendizaje y valia.
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De acuerdo con las experiencias de docentes uno de los objetivos de Phet es
proporcionar a los estudiantes un ambiente exploratorio abierto en el que puedan
acoplarse eficazmente con el contenido de la ciencia, pasar del conocimiento abstracto
que se maneja a través de un texto a una fase de demostracion logica y coherente a los
contenidos. Las simulaciones son sumamente eficaces pues se basan en investigaciones
profundas, lo cual constituye para el docente una herramienta de ensefianza segura. Por
otro lado, los estudiantes la consideran como una herramienta visual que les permite
ver mas alla de la imaginacién, las simulaciones Phet propician aprendizajes
metacognitivos pues las experiencias que se adquieren mediante el control de variables
implicitas en las mismas serian muy complejas de comprenderlas sin el uso del
simulador, a mas de ello la forma de interactuar es diferente a otros simuladores, es
decir aqui se aprende incluso jugando. (Phet Interactive Simulations University of

Colorado, 2018)

En este contexto, la investigacion de (Diaz Pinzon, 2017) (p. 15), menciona que
“Phet esta disefiado para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de
investigacion cientifica mediante la exploracion de las relaciones de causa y efecto.”
Dichas simulaciones presentadas como animaciones graficas mejoran la comunicacion
y participacion de los estudiantes, las cuales simulan los fenémenos en estudio
mediante procesos dindmicos los cuales estan vinculados con otras representaciones
por lo cual el aprendizaje va mas alla de una exposicion tedrica o tradicional, la
manipulacién de variables en dicho entorno motiva al estudiante a descubrir e indagar

de forma activa sobre las interrogantes que se van generando
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producto de la simulacion y por ende el chip del docente debe mantenerse atento para

solventar las dudas de su grupo de discentes, es decir un feedback de las mismas.

En concordancia, el desarrollo de las simulaciones pueden ser individualizadas o
mediante la creacién de grupos de trabajo aplicando el estilo de ensefianza POGIL
cuyas siglas refieren al proceso orientado en el aprendizaje por indagacion guiada, la
cual permite que los estudiantes infieran en base al descubrimiento de sus propios
conocimientos, a mas de ello dentro de los grupos existe la participacion de cada uno
de sus integrantes ya que se definen roles que deben cumplir, por lo cual permanecen

activos y colaborativos. (Herzog, 2016)

Al respecto, (Phet Interactive Simulations University of Colorado, 2020) menciona
que las simulaciones Phet persiguen desarrollar clases demostrativas interactivas, en
donde el estudiante es el agente activo de la clase, quien establece preguntas resultado
de su observacidn, se anticipa a posibles eventos y su apreciacion en cuanto a la ciencia
ya no depende de un conjunto de formulas expuestas en una pizarra, sino de una
experimentacion real de los fendmenos. Aqui los docentes guian la clase a través de
una exploracion abierta, debates, preguntas, modificacion de pardmetros en las

variables, es decir se logra una indagacion activa a todo el grupo de participantes.

Ademas, es importante que los docentes se suscriban a la aplicacion digital Phet
para poder acceder atutoriales, actividades, documentos compartidos y otros materiales
que apoyan el proceso de ensefianza, en cambio los estudiantes no requieren ningun tipo

de suscripcion, basta con acceder a la pagina principal de Phet a
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través de su link de acceso y con ello podran desarrollar sus aprendizajes a través de

las simulaciones interactivas existentes.

Caracteristicas del simulador Phet

Es un simulador online de caracter gratuito

Facilita la descarga de sus simulaciones para poder ser trabajadas sin

conexion a internet.

Esta disefiada en diferentes lenguajes de programacion como son Java,

Flash, y HTML5
Posee ilustraciones muy atractivas y dindmicas
Fomenta el aprendizaje experimental

Cada simulacion cuenta con la especificacion del tema, descripcion y los

objetivos o destrezas a conseguir en la misma.

Se vinculan sus simulaciones a las plataformas educativas como Google

Classroom a traves de un enlace propio.

Es didactica para el manejo de la simulacion

Disponible en varios idiomas como el espafiol e inglés

Cuenta con tutoriales y actividades apropiadas para el aprendizaje
Flexible

Eficaz, pues parte de la investigacion

Ciclo de disefio de las simulaciones Phet
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Grafico No. 3 Ciclo de diseno de las simulaciones Phet
Elaborado Por: Phet Simulations
Fuente:  https://phet.colorado.edu/es/teaching-resources

El ciclo de disefio de las simulaciones Phet estd basado en profundas
investigaciones, el mismo que parte desde la definicion de los objetivos de aprendizaje
de la simulacién, para continuar con el disefio inicial en el cual participa un grupo
interdisciplinario de profesionales quienes después de varios ajustes dan paso a que los
desarrolladores creen una version prueba de la misma, posteriormente se establecen
entrevistas a los estudiantes con la intencion de realizar pruebas de usuario y asi
observar como reaccionan ante la simulacion, para ello no reciben ningun tipo de guia,
Unicamente se trata de establecer la manera en que interacttian con la simulacion, cuales
son sus inquietudes y si finalmente se estan logrando los objetivos de aprendizaje
establecidos inicialmente.

Toda la informacion obtenida se integra a la base inicial del disefio para seguir
mejorando y redisefiando las simulaciones, las cuales pueden ser probadas ya en un

aula y finalmente establecer el disefio final el cual sera publicado en la pagina oficial
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de Phet, luego de seis meses a un afio de trabajo para su desarrollo. (Phet Interactive
Simulations University of Colorado, 2021)

Ventajas de Phet en el aprendizaje

Desarrolla aprendizajes significativos en quienes trabajan con las simulaciones,
pues no se basan Unicamente en conceptos, sino que su aprendizaje se fundamenta en
la exploracion y el descubrimiento.

Fortalece el aprendizaje colaborativo al realizar las simulaciones de forma
sincronica en las cuales existe la participacion activa de todos quienes integran el
equipo de trabajo, a méas de ello también se vislumbran aprendizajes autbnomos en sus
actividades asincronas pues se encuentran en capacidad de manipular y llegar a
determinar conclusiones acordes a la simulacion.

Facilita la comunicacion asertiva entre el docente y estudiante, dando lugar al
feedback en el momento preciso de las simulaciones desarrolladas en el entorno de
aprendizaje.

Faculta investigar fendmenos mediante la observacion y manipulacién de la
simulacion, que no son faciles de experimentar en un aula de clase o laboratorio.

Mediante la simulacion el estudiante aprende a identificar y establecer relaciones
entre las variables que forman parte del fendmeno en estudio, lo cual es muy importante

dentro del modelo educativo.

Favorece la metodologia de la clase invertida o Flipped Classroom, ya que el
estudiante puede acceder con antelacion a la simulacién definida para la clase y asi

compartir sus inquietudes dentro del ambiente de trabajo aulico.
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Quizizz

Desde la perspectiva de (Soto Garcia, 2018), la gamificacion refiere al uso didactico
de componentes ludicos, que promuevan en el alumnado los procesos cognitivos
necesarios para un aprendizaje significativo. Quizizz corresponde a una herramienta
digital propia de la gamificacion, segtin (Zhao, 2019) la define como una herramienta
didéctica basada en el juego, la cual permite que los estudiantes alcancen sus metas a

través de divertidas interacciones.

Asi mismo, menciona que los estudiantes requieren Unicamente de un dispositivo
electronico para acceder al trabajo de aula, basicamente se desarrollan cuestionarios
online que incluyen caracteristicas de juego como avatares, musica, memes, que atraen
la interaccion de los mismos, ademas promueven competencias lo cual hace mas
Ilamativa su participacion ya que pueden observar en tiempo real el lugar que ocupan
con relacién a sus compareros, mientras que el docente puede supervisar el proceso y

a la vez descargar los resultados una vez finalizada la actividad.

Al respecto, varios estudios determinan que Quizizz puede ser implementada para
desarrollar actividades participativas dentro del aula de forma individual o formado
equipos de juego o de trabajo e ir desarrollando sus capacidades de raciocinio al saber
distinguir entre preguntas productivas y no productivas dentro del contexto, mientras
que el docente puede disefar sus evaluaciones de forma segura, y emplear el manejo

de cuestionarios para el desarrollo de la clase invertida. (Zhao, 2019)
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Ademads, los disefios de sus cuestionarios son muy versatiles con opciones de
verdadero o falso, opcién multiple entre otros, sus preguntas se presentan de forma
aleatoria en el momento de la ejecucion, los docentes pueden establecer si los
cuestionarios son privados o publicos, de ser este el caso muchos mas instructores

pueden acceder a estas plantillas de forma completa o parcial y hacer uso de las mismas.

En consecuencia, para compartirlas con el grupo se genera un c6digo propio de la
aplicacion con el cual accederan los estudiantes y al mismo tiempo se les asignara un
avatar, esto se asimila a un juego interactivo lo que provoca mayor interés ademas de
un feedback inmediato luego de cada respuesta, mientras que el docente puede
monitorear de tal forma que cuando todos estén integrados inicie la partida y manipular
varias opciones en cuanto a sonidos, tiempos, ranking de posiciones y finalmente

descargar los informes como archivos de Excel.

Finalmente, Quizizz se integra perfectamente con Google Classroom, por lo cual al
trabajar con esta plataforma digital sera mas sencillo enviar los cuestionarios, al mismo
tiempo que ya se encontraran autenticados con sus respectivos correos electronicos.

(Medvedovska, Skarlupina, & Turchyna, 2016)

Educaplay

Se trata de una herramienta digital gratuita online, que no requiere instalacion para
ser utilizada, segun (Boude Figuedero & Sarmiento, 2016) esta muy difundida en el

ambito educativo secundario al igual que otras tecnologias como YouTube y los
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Blogs, la cual se puede utilizar de forma versatil dentro de un gestor de aprendizaje y
ser aplicada a diferentes areas del conocimiento, lo cual propicia en los estudiantes el

trabajo colaborativo y una postura activa en torno al proceso de aprendizaje.

En consecuencia, (Nizama & Ysabel, 2020) mencionan que Educaplay fue perfilada
para proporcionar elementos didacticos que mejoraran los aprendizajes de aquellas
materias un tanto mas complejas al ser estudiadas de forma tradicional, pues sus
actividades son de facil acceso y sus contenidos se presentan en varios idiomas como

el espariol, inglés y francés.

En este contexto, cuenta con un catalogo de dieciseis actividades ludicas como los
crucigramas, video quizizz, relacionar columnas, sopa de letras, ruleta de palabras, test,
entre otros, que son de facil disefio para el docente a través de pasos muy sencillos pero
que generardn expectativas de juego muy interesantes en sus estudiantes, los cuales

accederan a las mismas mediante el link creado por la aplicacion.

Sin duda alguna, se trata de una herramienta muy completa en el &mbito de la
gamificacion, las actividades disefiadas pueden ser reutilizadas por otros mediadores
lo cual facilita el trabajo de los mismos, se pueden crear retos entre los estudiantes para

la resolucion a méas de tener tiempos asignados para las actividades.

En este contexto, se acoplan perfectamente a las diferentes plataformas educativas
dentro del disefio de su aula virtual, con lo cual pueden quedar establecidas actividades

tanto para la parte sincrénica como asincrénica del aprendizaje y los
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resultados obtenidos se pueden obtener a traves de los informes que emite la misma

aplicacion.

Genially

De acuerdo a la investigacion de (Galatanu, 2020), determina que Genially es una
aplicacion informatica que cumple mas expectativas que otras herramientas de este
tipo, permite generar contenidos interactivos sumamente interesantes a los usuarios sin

poseer conocimientos en disefio y programacion.

En este contexto, posee varios formatos de actividades como presentaciones,
infografias, gamificacion, material interactivo, etc, todas ellas disponen de diversos
recursos que permiten una creacion dinamica, motivadora, activa y participativa, dentro

de sus fortalezas se enfoca en la interaccion, animacion e integracion.

En efecto, al referirse a la interaccion supone la aplicacion de audios, videos, textos,
imagenes, enlaces externos, que transforman totalmente lo que ya conocemos, si a ello
le sumamos la animacion a través de efectos y estilos la actividad se vuelve realmente
impactante y finalmente la capacidad de integrar a través de un link este tipo de
aplicaciones a un sitio web, a un gestor de aprendizaje, a un articulo de forma fiable, la

vuelve indescriptible.

Asi mismo, no requiere de una previa instalacién en su dispositivo para poder ser
usada, basta con tener una conexion estable a internet para lograr disfrutar de este
entorno interactivo, ya que trabaja como una tecnologia streaming. Todos los recursos

generados estan disponibles en la nube por lo cual todo cambio se actualiza de forma
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inmediata, ademas existe la posibilidad de que las publicaciones sean establecidas

como publicas o privadas.

En concordancia, todo lo mencionado permite comprender desde el enfoque
educativo lo efectiva que es esta herramienta para los procesos de ensefianza-
aprendizaje, tanto docentes como estudiantes disponen de formatos interactivos muy
bien estructurados en donde solo se requiere hacer uso de la imaginacién para

convertirlos en verdaderas propuestas académicas.

Kahoot

Es una herramienta gratuita, de acceso libre en la red, practica y dinamica para el
trabajo de clase online, fue desarrollada por Alf Inge Wang en el afio 2013 como una
herramienta de aprendizaje mixto, la cual se asemeja a un entorno de juegos por lo tanto
la participacion es activa en los estudiantes quienes tienen la oportunidad de investigar,
crear, discutir, en torno a un tema establecido por el mediador de la clase, se basa en el
desarrollo de cuestionarios los cuales pueden ser disefiados sobre diferentes areas
tematicas. Wang demostro su eficacia al aplicar Kahoot en un grupo de estudiantes
universitarios observando que quienes la usaron aprendieron un 22% mas que quienes

aplicaron técnicas convencionales. (Martinez Navarro, 2017)

Segun lo manifestado por (Medvedovska, Skarlupina, & Turchyna, 2016) , dentro
de la planificacion de la clase se puede integrar este tipo de herramienta como parte
introductoria a la reflexion de un nuevo tema o unidad, con la finalidad de medir el

nivel de conocimientos que poseen respecto al tema.
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Asi mismo, pueden acceder dentro de las opciones de Kahoot al Modo Fantasma o
Ghost Mode, el cual les permite repetir el cuestionario reiteradamente de tal forma que

sus aprendizajes sean los adecuados y se vean reforzados a través de esta técnica.

En este contexto, también cuenta con el disefio de encuestas y discusiones en linea,
las cuales a diferencia de los cuestionarios no tienen una valoracion en cuanto a un
ganador o perdedor, estas permiten determinar las opiniones de los estudiantes en
cuanto a un contenido y a través de gréaficos de barras el mediador puede ir apreciando
cuéles son sus intereses, la discusion en este caso se asemeja a la encuesta pero se limita
a una sola pregunta, por lo cual es importante utilizarla en un momento exclusivo en el

cual requiero de cierta apreciacion para proseguir o cambiar la orientacion del tema.

Ademas, el instructor puede detenerse despues de cada pregunta para realizar un
feedback o retroalimentacion con todo el grupo y asi ir consolidando los
conocimientos, el tnico requerimiento pasa hacer uso de esta herramienta es disponer

de un dispositivo tecnoldgico y una conexion estable a internet.

Por ultimo, se debe mencionar que Kahoot es una herramienta que esta muy
comprometida dentro de la gamificacion, segun el estudio de (Ortiz , Jordan , &
Agredal , 2018), en el contexto educativo permite desplegar actividades motivantes y

estimulantes para el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

GeoGebra
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(Homa & lagchan, 2020), (p. 28) en su investigacion titulada Desarrollando
Simuladores con GeoGebra, sefialan que, “Los simuladores se consideran modelos
matematicos que representan la realidad de forma simplificada.” En si, mas que una
representacion hace énfasis en la interaccion que se produce entre el hombre y el

entorno virtual donde se analiza el objeto de estudio.

En efecto, los simuladores poseen caracteristicas y objetivos claros que se
encuentran ligados con el desarrollo de las capacidades cognitivas del ser humano, asi
como de sus sentidos, donde predomina el interés por la observacion, analisis,
experimentacion con el fendmeno de estudio, a través de herramientas digitales que le

permitan descubrir el conocimiento a partir de dichas acciones.

Al respecto, en el entorno educativo los simuladores son ampliamente utilizados en
diferentes ramas del conocimiento, con la finalidad de que el estudiante pueda
interactuar experimentalmente dentro del campo de estudio sin temor a cometer errores,
sino méas bien sumando experiencias que no produzcan dafios reales cuando estén

trabajando fuera de la simulacion.

En esta perspectiva, GeoGebra es una aplicacion digital donde sus simulaciones
encajan perfectamente con el proceso de ensefianza-aprendizaje de las disciplinas
STEAM, se fundamenta en el desarrollo de actividades matematicas y geométricas, en
las cuales el alumno puede interactuar activamente en los diferentes escenarios que
aportaran al desarrollo de sus capacidades y habilidades para la resolucién de

problemas.
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En efecto, GeoGebra es una aplicacion gratuita de codigo abierto que a través de los
afios ha ido evolucionando, dejando de ser Unicamente un recurso didactico para el
trabajo de aula de los docentes con sus estudiantes. Actualmente permite el uso y
adaptacion de sus recursos a quienes se interesan en consolidar conceptos o salir de
ciertas disruptivas en torno a temas complejos. (Rubio Pizzorno , 2020), en tal virtud
se puede observar el interés de un grupo de ciudadanos que conformaron la Comunidad
GeoGebra Latinoamericana (CGL), con la finalidad de aprovechar al maximo esta

herramienta con el desarrollo de varios proyectos educativos.

En este contexto, se puede acotar que la herramienta permite disefiar estrategias
didacticas para el aprendizaje significativo tomando en cuenta que la ensefianza de las
matematicas siempre ha sido un reto para el docente, permite la manipulacion de
variables numéricas, puntos en el plano, calculo de funciones, operaciones algebraicas,
entre otras, a partir de un conjunto de comandos muy bien definidos. (Alcivar Castro ,
Zambrano Alcivar , Parraga Zambrano , Mendoza Garcia , & Zambrano Villegas ,

2019)

Asi mismo, al ingresar a GeoGebra se puede acceder a recursos didacticos ya
existentes que han sido elaborados por otros usuarios, obtener una guia de trabajo a
través de sus tutoriales, acceder a la aplicacion en linea, crear, publicar y compartir
recursos, es importante crear una cuenta para tener acceso a lo mencionado e incluso
para conectarse posteriormente con otras plataformas de trabajo. EI ambiente es muy
dinamico para el desarrollo de sus calculos y simulaciones en tiempo real, los cuales, a

través del mend de herramientas, los tipos de vistas que interactdan
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simultaneamente durante la ejecucién, el boton menl y textos de ayuda, facilita el

disefio y aprendizaje individual y colaborativo de los estudiantes.

Plataformas educativas

Los cambios sustanciales que ha dado la educacion en torno a la virtualidad, ha dado
lugar a las plataformas educativas definidas como entornos informaticos que agrupan
herramientas digitales con fines totalmente didacticos, estdn enfocadas en permitir
crear y gestionar a los docentes ambientes de aprendizaje orientados a la virtualidad y

como apoyo a la presencialidad. (Vital Carrillo, 2021)

Al respecto, se ha observado como las instituciones educativas a través de estas
plataformas promueven la autonomia de sus estudiantes para asociarlos con procesos
metacognitivos y aprendizajes significativos, ademas disponen de tres modulos
caracteristicos que se encargan de la gestion administrativa y académica, la gestion de
ensefianza aprendizaje y la gestion de comunicacion; a ello se suman ciertas
herramientas con competencias especificas en cuanto a la gestién de contenidos,
comunicacion y colaboracion, seguimiento y evaluacion, administracion y asignacion

de permisos y otras de caracter complementario.

En este contexto, los tipos de plataformas educativas pueden ser comerciales, de
software libre y propias, las primeras se caracterizan por ser robustas, estables, se
actualizan conforme las necesidades del entorno de aprendizaje, poseen soporte
técnico, sin embargo, su licencia es aplicable para un solo servidor por motivos de

seguridad, Blackboard corresponde a este grupo. Las segundas al no requerir una
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licencia de pago son las més utilizadas en todos los niveles educativos del mundo, se
caracterizan por ser confiables, estables, y reutilizables en cuanto a sus contenidos, de
este tipo tenemos a Claroline, Moodle, Classroom entre otras. Finalmente, las
plataformas propias son aquellas que se disefian concretamente para un centro
educativo sin fines de lucro, persiguen propositos especificos y son flexibles a los

cambios que requiera la institucion a través de la modificacion de su cddigo fuente.

En esta perspectiva, se puede determinar los elementos que constituyen una
plataforma educativa, los LMS (Learning Management System) y LMCS (Learning
Content Management System), los sistemas de gestion de aprendizaje representan un
software que permite la creacion y gestion de entornos virtuales en linea de forma
automatizada y sencilla, promueven el trabajo colaborativo y participativo y se pueden
aplicar tanto para clases sincronas como asincronas. Los sistemas de gestion de
contenidos de aprendizaje permiten la creacion y administracion de contenidos
abordando requerimientos especificos en base a sus objetos de aprendizaje (pequefias

unidades de contenido interactivo).

De acuerdo a (Troche Araujo, Carrasco Céspedes, Torrico Guevara, Sanchez
Ferrufino, & Pefiaranda Maman, 2019) (p. 3), el LMS “es un software que automatiza
la administracion de acciones de formacion”, lo cual incurre en llevar el control de
varias actividades que se ejecutan dentro de ese entorno como es el registro de todos
los actores educativos que intervienen, organizar los cursos en un catalogo, manejar las
actividades a través de un calendario, llevar un reporte de los aprendizajes, entre otras,

estdn basados en la web para permitir el acceso a sus contenidos y la
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administracion de forma eficiente. En cambio, el LCMS es un software que combina
la gestion de aprendizaje de los LMS con las de almacenamiento y desarrollo de

contenidos.

En concordancia a lo mencionado, se pueden definir algunas plataformas
reconocidas dentro del &mbito educativo por sus caracteristicas de gestion

administrativa, académica, de contenidos y gratuidad:

Plataforma Moodle

“Moodle es una herramienta de gestion de aprendizaje (LMS) para la creacion de
cursos y sitios web a través de internet.” (Pere & Meritxell , 2018) (p.10). Se trata de
una plataforma totalmente consolidada dentro del marco educativo constructivista
social, la cual desde sus inicios en el afio 2002 estuvo abordada de miles de usuarios
debido a las caracteristicas intrinsecas de la herramienta, fue disefiada por Martin

Dougiamas en la Universidad Tecnoldgica de Curtin, Australia.

Segun (Rizo Rodriguez, 2018), define a Moodle como una plataforma de gestion de
aprendizajes gratuita, disefiada especificamente para llevar a cabo el proceso educativo
de ensefianza-aprendizaje de manera colaborativa. Posee diversas caracteristicas que la
hacen atractiva ante sus usuarios en cuanto a su entorno y disponibilidad, fortaleciendo
el desarrollo de conocimientos significativos y participativos a través de las aulas

virtuales, las cuales responden a los requerimientos de sus docentes y estudiantes.

Caracteristicas de Moodle
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Confiabilidad. - El disefio y organizacién de su plataforma ha hecho que las
instituciones educativas y empresariales confien sus propuestas de trabajo en Moodle,
tal es el caso que alrededor de 79 millones de usuarios forman parte de esta gran

comunidad.

Gratuita. — Moodle es una plataforma gratuita, de c6digo abierto a la cual pueden
acceder los usuarios con la finalidad de modificar o ampliar la herramienta, sin costos

de licenciamiento.

Féacil de usar. — Su interfaz es muy sencilla, cuenta con elementos que permiten un
facil manejo e interactividad, asi permite a los docentes la creacion de aulas virtuales

pedagdgicas y a los estudiantes el aprendizaje colaborativo.

Flexible. — Su disefio modular permite a los programadores crear plugins con la
finalidad de adaptar herramientas externas para los procesos de ensefianza- aprendizaje
lo cual genera multiples posibilidades para su manejo, entre ellas se puede encontrar
los blogs, wikis, cuestionarios, tareas, contenidos multimedia, recursos de gamificacion

entre otros.

Escalable. — La plataforma esta prevista para resolver las necesidades de pequefios

grupos, pero también su escalabilidad le permite solventar a grandes organizaciones.

Seguridad. — Esta disefiada para que la seguridad de los datos y la privacidad del
usuario se mantenga a través de controles de seguridad que permanecen actualizados

permanentemente.
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Disponibilidad. - Moodle esta basada en la web, por lo cual se puede acceder a ella
desde cualquier lugar, momento y a través de cualquier dispositivo que cuente con

acceso a internet.

Plataforma Edmodo

Edmodo es una red educativa integral, creada en el afio 2008 por Jeff O"Hara y
David Youngman con la finalidad de ser un vinculo educativo entre los docentes y
estudiantes, por lo tanto, es una “excelente manera de conectar tu aula e incrementar el
intercambio, la participacion y la autoexpresion, todo en un entorno privado y cerrado”

(Edmodo, 2019) (p. 2).

En tal virtud, se puede manifestar que al poseer una interfaz semejante al de una red
social la interconexidn entre usuarios es mas llamativa, entretenida, y a la vez segura
ya que sus usuarios deben registrarse para acceder a la plataforma, las posibilidades de
mensajeria son un factor predominante para compartir informacion educativa entre
estudiantes, docentes, y pares. La comunidad Edmodo es tan amplia que siempre

existird un miembro dispuesto a solventar las inquietudes de sus integrantes.

De acuerdo con (Del Valle, 2020), Edmodo se ha convertido en un mecanismo de
inclusion digital debido a su gratuidad, acceso a repositorios de informacion

digitalizada y la posibilidad de establecer diafanas comunicaciones entre usuarios.

Caracteristicas de Edmodo
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Interactividad. — La plataforma brinda la posibilidad que el estudiante interactue
de forma personalizada y colaborativa con el entorno de trabajo y los contenidos

pedagogicos digitales.

Flexibilidad. — Edmodo se acopla a las necesidades de los usuarios al manejar una

estructura flexible en cuanto a su organizacién y manejo de contenidos.

Accesibilidad. — Es totalmente accesible para cualquier usuario que disponga de un
dispositivo tecnoldgico con acceso a la web, el cual podra registrarse para acceder a las

aulas virtuales definidas por su docente.

Escalabilidad. - Refiere a la capacidad operativa de la plataforma la cual se
encuentra disefiada para brindar este servicio ya sea con pequefios o grandes grupos de

trabajo simultaneamente.

Estandarizacion. — Trabaja bajo un modelo comin de los entornos de aprendizaje
con la finalidad de cumplir ciertas normas que determinan el logro de objetivos de estas

plataformas para la estructura organizativa de los recursos y herramientas.

Ubicuidad. — Esta caracteristica de la plataforma hace referencia al hecho de que
todo usuario con acceso a internet podra acceder a la misma en cualquier momento y

lugar, brindando mayores oportunidades de aprendizaje.

Persuabilidad. — Edmodo a través de esta caracteristica unifica la persuasion con
la usabilidad, debido a que su estructura se asemeja a la red social Facebook, lo cual

conlleva a ser utilizada con mayor facilidad por los estudiantes.
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Plataforma Google Classroom

Google Classroom es una plataforma online disefiada para la gestion de cursos y
clases virtuales dentro del entorno educativo, fue desarrollada en al afio 2014 como una
de las aplicaciones de Google Apps for Education y estuvo sometida a varias pruebas
piloto para medir su desempefio y operatividad, es asi, que en el afio 2017 se incorpord
de forma gratuita a la Suite de Google, lo cual permiti6é que todos los usuarios que eran
miembros de una cuenta en Gmail pudieran acceder a clases existentes o generar clases

nuevas.

Segun (Gomez, 2020), Google Classroom es una herramienta totalmente versatil
que ha demostrado a través de los afios su dinamismo en el &mbito educativo,
incluyendo diversas aplicaciones que motivan el desarrollo cognitivo de los estudiantes

dentro de un ambiente presencial, virtual e hibrido.

Al respecto, se menciona que Google Classroom es una de las plataformas mas
potentes para el trabajo docente ya que permite una adecuada organizacion de las clases
dentro de su entorno, ademas cuenta con varias herramientas de la suite de Google que
complementan su estructura y facilitan la comunicacion con los estudiantes. (Iftakhar,

2016)

Caracteristicas de Google Classroom

Facil de usar. — El disefio de Classroom posee una interfaz que facilita el trabajo

de quienes la utilicen mediante instrucciones claras.
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Ahorro de tiempo. — El hecho de interactuar con varias herramientas le permite
gestionar de mejor manera los contenidos, comentarios, evaluaciones e incluso generar

una retroalimentacion oportuna.

Basado en la nube. — Los contenidos y aplicaciones pueden ser alojados en la nube

de forma més segura mediante el uso de Google Drive.

Flexible. — EI manejo de las clases es muy flexible tanto para el trabajo virtual,
presencial e hibrido, esto contribuye a que el docente pueda incurrir en el manejo de

nuevos metodos de aprendizaje como es el caso del aula invertida.

Gratuito. — El interés de llegar a mas usuarios en el mundo conllevo a la gratuidad
de esta plataforma a partir del afio 2017, en donde vasta con poseer una cuenta en Gmail

para acceder a Classroom.

Compatible. — Hace referencia a que la plataforma es compatible con cualquier

dispositivo mévil que tenga acceso a internet.

Colaborativo. — Tanto docentes como estudiantes pueden compartir informacion a

través de la clase, lo cual permite una mayor colaboracion dentro del &mbito educativo.

Disefio de un aula virtual de aprendizaje

(Cruz & Medina Chicaiza, 2017) sefialan que el aula virtual es el espacio educativo
idéneo, en donde los docentes tienen la oportunidad de incorporar a sus clases recursos
didacticos interactivos alojados en la web, los mismos que son de gran relevancia para

el proceso de aprendizaje de sus estudiantes.
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Segln la investigacién de (Gomez Goitia , 2020), el disefio del aula virtual
representa una parte fundamental del aprendizaje ya que en el mismo se identificaran
todos los elementos sincronos y asincronos de la clase que facilitaran a los educandos
el desarrollo de sus conocimientos, esté basado en el modelo ADDIE (Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion, Evaluacidn), el cual contempla cinco etapas interactivas
dentro del proceso de aprendizaje y que corresponde a uno de los mas elementales en

torno al disefio instruccional.

En este contexto, se puede mencionar que dentro de la etapa de Analisis se contempla
basicamente todo aquello relacionado con el entorno del estudiante como son sus
necesidades, conocimientos previos, actividades para el logro de competencias. Dentro
del Disefio, se identifican los objetivos y destrezas de aprendizaje, las unidades y los
contenidos que precisa, en la fase de Desarrollo se determinara el entorno virtual a
utilizar, asi como las herramientas digitales que aportaran al desarrollo de los
contenidos interactivos, en la Implementacion se procedera a la reproduccion y puesta
en marcha de los recursos y del aula virtual en si y finalmente en la Evaluacion se
construiran las pruebas formativas y sumativas que permiten determinar el avance de

los aprendizajes académicos.

Ensefianza-aprendizaje de las Matematicas

La incorporacion de la tecnologia dentro de las areas del saber, especificamente en
el campo matematico ha trascendido significativamente, esta nueva era ha ido dejando
de lado la disruptiva de la educacion tradicional frente a la educacion virtual, debido a

las multiples herramientas digitales enfocadas en la ensefianza-aprendizaje
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de las ciencias, con la intencion de fortalecer las destrezas y habilidades de los

estudiantes.

Ante ello, cuando se habla de aprendizajes matematicos dentro del curriculo estos
se relacionan inmediatamente con competencias, es decir que tan aptos somos para
resolver un problema de manera practica, dentro de las matematicas una competencia
general estaria enfocada al algebra, la aritmética, el célculo, en cambio una
competencia especifica seria la resolucion de una funcion, la interpretacion de una
gréfica estadistica, y todo ello se puede lograr incorporando las TIC como el medio

mas versatil para el logro de los objetivos.

Dentro del hardware se puede mencionar el uso de las pizarras digitales y en lo que
corresponde al software se puede hacer énfasis en el manejo del simulador Phet,
GeoGebra, Geomview, entre otras herramientas digitales que facilitan el aprendizaje

significativo de los estudiantes.

En este contexto, la ensefianza-aprendizaje de las matematicas con la integracion de
las TIC ha evolucionado dentro del modelo constructivista, el cual esta definido para
que sea el estudiante quien construya sus propios aprendizajes a traves de la
experimentacion matematica y esto para los educandos no es complejo ya que ellos
forman parte de la nueva generacion que ha crecido junto con los dispositivos

tecnoldgicos. (Arroyo & Yanez, 2020)

Sin embargo, para muchos educadores, aun resulta complejo el adaptarse a estas

nuevas tecnologias, que bien orientadas, son el camino ideal para que los alumnos
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aprendan simulando situaciones reales a través de estos recursos didacticos digitales,
que tienen la caracteristica de establecer esta relacion dinamica tan anhelada con

respecto al razonamiento y resolucién de problemas matematicos.

Disefio curricular

El Ministerio de Educacién como organismo encargado a nivel nacional de cumplir
con un mandato constitucional que refiere al “derecho a una educacion pertinente,
adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en
el Sistema Nacional de Educacion, en sus niveles, subniveles, ofertas ordinaria y
extraordinaria y modalidades”. (Ministerio de Educacion, 2020), ha venido trabajando
en base al curriculo nacional 2016 expedido mediante ACUERDO Nro. MINEDUC-
ME-2016-00020-A, de 17 de febrero de 2016, entendido como la maxima expresion del
proyecto educativo en el cual se establecen los lineamientos y recursos necesarios que

garanticen una ensefianza- aprendizaje de calidad.

Sin embargo, mediante Decreto Ejecutivo Nro. 1017 de 16 de marzo de 2020, el
Presidente de la Republica del Ecuador declard el estado de excepcion ante la
emergencia sanitaria ocasionada por la pandemia del Covid-19, esto dio lugar a que las
instancias ministeriales educativas promulgaran el curriculo priorizado, el cual
promueve una educacién autbnoma enfocado en la organizacion de las destrezas con
criterio de desempefio dentro de la oferta educativa ya sea para la modalidad presencial,
semipresencial y virtual, el mismo contempla alcanzar los aprendizajes basicos

imprescindibles y de contar las instituciones educativas con los recursos
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tecnoldgicos desarrollar los aprendizajes basicos deseables, para ello se plantea trabajar
de forma interdisciplinar entre las diferentes &reas del conocimiento para abordar las
variadas tematicas y concienciar aspectos fundamentales del proceder humano,

apoyados en los objetivos integradores de cada sub nivel.

En concordancia, el curriculo para la emergencia promueve trabajar con
metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en
preguntas, aprendizaje basado en problemas, donde el estudiante sea el precursor
directo de sus aprendizajes, asi también, fortalecer la interdisciplinariedad a través de
los proyectos STEAM que vinculan la ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas de forma dindmica y creativa, considerando el desarrollo de los
aprendizajes cognitivos a través del uso de la tecnologia, ante ello, es indudable que
todo el contexto educativo debe reprogramarse desde el nivel macro de la educacion
con curriculos que propendan desterrar el analfabetismo digital en el nivel micro donde
el docente debe fomentar a sus estudiantes el desarrollo de capacidades reflexivas y

creativas con el manejo de las nuevas tecnologias.

Objetivos de aprendizaje

Los objetivos representan las metas a alcanzar mediante la aplicacion del curriculo
en el aprendizaje, los cuales estan definidos con respecto al area de conocimiento v al
area por subnivel. Dentro del area de matematica las definiciones de sus objetivos
vinculan los problemas del mundo actual con el uso de las Tecnologias de la

informacion y Comunicacion (TIC) y el calculo, de tal forma que esta trilogia
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conlleve al desarrollo cognitivo y social del estudiante dentro del contexto curricular

de nivel macro establecidos por el Ministerio de Educacion.

Asi mismo, en la planificacion microcurricular en la cual se establecen las
planificaciones de unidad propias del tercer nivel de concrecion, los docentes son los
responsables directos en establecer los objetivos que conlleven al logro de los
aprendizajes, en este caso se habla de objetivos interdisciplinarios los cuales integran

las diferentes areas del conocimiento para la consecucién de los mismos.

Destrezas con criterio de desempeiio

Las destrezas estan relacionadas con las habilidades que posee cada estudiante para
el abordaje de los aprendizajes, siendo el docente quien motive y guie el desarrollo de
los mismos, en cambio, el criterio de desempefio hace referencia a los parametros que
se consideraran para determinar el nivel de conocimiento y de dificultad con el cual se
logra alcanzar dicha destreza. Por lo tanto, las destrezas con criterio de desempefio
unifican las habilidades, valores y conocimientos que seran valorados a través de
ciertos lineamientos para determinar la respuesta del individuo ante un problema en

particular. (Remache Tixi, 2019)

En este contexto, las destrezas con criterio de desempefio estan organizadas en
blogues o unidades de acuerdo al area de conocimiento y al subnivel educativo al que
corresponde, representan las habilidades a desarrollar el estudiante durante el
aprendizaje, como la capacidad para la resolucién de problemas, las habilidades de

comunicacion entre otras.
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Indicadores de evaluacién

Los indicadores de evaluacién son elementos que permiten medir las destrezas
desarrolladas por los estudiantes como una respuesta a las diferentes metodologias
activas que han sido aplicadas durante el proceso de aprendizaje. “La evaluacion se
plantea para dos actores y aspectos: la mejora del aprendizaje del estudiante y la mejora

de la ensefianza del docente.” (Educacion M. , 2020) (p.13)

En este contexto, se menciona que la evaluacion debe ser continua, realista,
constructiva, de tal forma que se puedan apreciar los saberes cognitivos que van
adquiriendo y aplicando los estudiantes durante el proceso educativo, por ello se
destacan tres momentos evaluativos como son el diagnostico cuando inicia el proceso,
formativo durante todo el afio lectivo y sumativo cuando culmina el mismo. Esto
conlleva al docente a la incursion en el manejo de nuevas herramientas digitales que
faciliten este tipo de evaluaciones desde una aprendizaje sincrono y asincrono con

responsabilidad y creatividad.

Metodologias de aprendizaje

Las metodologias de aprendizaje son enfoques pedagogicos que plantean escenarios
adecuados para que el estudiante desarrolle sus conocimientos de forma asertiva,
proyectados a los nuevos retos de la educacion del siglo XXI, en la cual las TIC juegan

un papel preponderante en la educacion.

Aprendizaje basado en proyectos
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El aprendizaje basado en proyectos ABP, es una metodologia de gran aplicabilidad
en la experiencia educativa de las simulaciones, tiene como finalidad promover el
aprendizaje significativo de sus estudiantes a partir del reconocimiento de sus saberes
previos, la aplicacion de estrategias de aprendizaje, y el interés de aprender y
desarrollar nuevas habilidades dentro de este contexto (Gabarda Méndez, Colomo
Magafa, & Romero Rodrigo, 2019). “El profesor actia como apoyo, pero el peso del
proyecto es tarea de los estudiantes.” (UNADE, 2020), esta metodologia esta disefiada
para que los estudiantes se empoderen de los conocimientos, el docente asume un rol
colaborador y motivador, pero quienes desarrollan los saberes a través de la

experimentacion son ellos como parte de su aprendizaje.

En concordancia, el principal objetivo del ABP es que sus proyectos den respuesta
a las nuevas demandas de la educacion innovadora, tomando en cuenta que se debe
contemplar ciertas fases como la planificacion, desarrollo y evaluacion, las cuales
deben ser abordadas con responsabilidad para obtener un producto final acorde a los

lineamientos propuestos.

Al respecto, los proyectos vienen a ser instrumentos de aprendizaje cooperativo, en
donde el grupo de estudiantes interactan a partir de los contenidos y experiencias que
van desarrollando con la ejecucién del mismo, esta metodologia busca captar los
intereses educativos en sus educandos. (Cascales Martinez, Carrillo Garcia, & Redondo

Rocamora, 2017)

Aprendizaje colaborativo apoyado por computador (CSCL)
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Esta metodologia de aprendizaje es de gran relevancia dentro de la préactica
educativa, constituye segun el consorcio NMC HORIZONT, como una de las
tendencias mundiales a aplicarse a corto plazo para el desarrollo de los aprendizajes
mediados por computador, esto gracias a la incorporacion de mas plataformas
educativas de codigo abierto, asi como a las herramientas digitales que facilitan la
creacion de contenidos interactivos. EI CSCL ha pasado desde una concepcion
individualista, unidireccional, competitiva, a una ensefianza-aprendizaje redireccional,
cooperativa, en donde se gestionan grupos de trabajo entre estudiantes, docentes,
docentes estudiantes, con la finalidad de alcanzar los objetivos propuestos. Se trata de
una metodologia basada en la negociacion y construccion conjunta de conocimientos,
en donde el docente asume un rol orientador en cambio el estudiante mantiene el
control sobre las diferentes interacciones que ejecuta para la consecucién de sus

destrezas. (Acosta, Martin, & Hernandez , 2019)

En este contexto, se puede mencionar que esta metodologia cuenta con multiples
ventajas relacionadas a la formacion de competencias, gestion de liderazgo,
organizacion de proyectos grupales, optimizacion de tiempo, seguimiento docente, sin
embargo, también se presentan ciertas limitaciones debido a la falta de experiencia
docente en el manejo de las TIC, lo cual los vuelve sumisos ante la pérdida del control
de la clase y por lo tanto prefieren no hacer uso de estas metodologias dentro de su

quehacer educativo, desmotivando el aprendizaje significativo.

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
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El aprendizaje basado en problemas pone como manifiesto el interés en la
participacion activa de los representantes directos del proceso de cambio en la
educacion, donde la memorizacion pasa a un segundo plano y es el desarrollo de las
habilidades del pensamiento critico, reflexivo las que toman la posta para el
perfeccionamiento de los aprendizajes. Se basa en el descubrimiento y construccion de
saberes, para ello el estudiante se apropia del proceso en base a la investigacion,
organizacion, analisis, experimentacion, y con los resultados obtenidos llega a dar una
solucion al problema planteado. (Lara Quintero, Avila Palet, & Olivares Olivares,
2017), el docente es el responsable de establecer los lineamientos y dar el seguimiento

respectivo al proceso que desarrolla el estudiante.

En este contexto, la metodologia motiva el aprendizaje autonomo, pues el estudiante
busca estrategias apropiadas para aprender, asi como también es parte del aprendizaje
colaborativo, aportando resultados propios de su investigacion con el grupo de trabajo
de forma activa, en un proceso de simulacion esta metodologia permite potenciar el
razonamiento critico de los participantes enfocados a dar solucion al problema

planteado.

Flipped Classroom

La metodologia Flipped Classroom o clase invertida, esta enfocada en que el
estudiante tome un papel activo e investigativo frente a la educacién tradicional.
Propone que los estudiantes preparen las clases fuera del horario establecido, a través

de la revision de contenidos que son proporcionados por el docente con antelacion,
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esto conlleva a estar un paso adelante del dia mismo de la clase, aprovechando la hora
clase en donde este espacio de tiempo podra servir para aclarar dudas, fortalecer
criterios y propiciar actividades exploratorias para consolidar los saberes aprendidos.

(Aguilera, Manzano , Martinez , Lozano, & Casiano, 2017)

Al respecto, los alumnos pasan de ser receptores a protagonistas del conocimiento,
ya que tienen la oportunidad de indagar fuera de clase ciertos conceptos o metodologias
que motivaran su interés en el descubrimiento, para ello pueden apoyarse en videos,

textos y otras herramientas tecnologicas que contemplen su tema de estudio.

En concordancia, permite que los estudiantes desarrollen sus capacidades a su
propio ritmo, se menciona que esta metodologia es de gran provecho para aquellos
estudiantes méas dedicados del aula, lo cual permitira que desarrollen mucho mas sus

aprendizajes metacognitivos.

En efecto, se menciona que “Independientemente de la etapa educativa a la que nos
enfoquemos, a la hora de introducir el flipped learning en el aula, la planificacion es
primordial”. (UNIR, 2020), esto implica que esta metodologia es propicia para
cualquier etapa educativa por lo cual los docentes deben trabajar con una planificacion

que se acople a los objetivos que se pretende conseguir.
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO
(Azuero Azuero, 2019), menciona que el marco metodologico es el conjunto de
procedimientos y técnicas a seguir con la finalidad de analizar y resolver un problema,
basado en las fundamentaciones teoricas que han ido evolucionando através del estudio

de caso.

Enfoque y disefio de la investigacion
Para la presente investigacion se ha planteado el enfoque metodoldgico cuantitativo
debido a que se adapta de mejor manera con las caracteristicas y objetivos trazados en

la misma.

En esta perspectiva, se menciona que el enfoque cuantitativo parte de identificar y
formular el problema de estudio, posteriormente se procede con las bases tedricas que

lo respaldan y de alli la determinacion de la hipotesis y sus variables, las cuales se

50



someterdn a estudios o relaciones estadisticas para comprobar o refutar la hip6tesis

inicial. (Torres Fernandez, 2016)

En efecto, dado que el objetivo de estudio consistira en aplicar el simulador PETH
como herramienta digital para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas
en los estudiantes de primer afio del BT de la Unidad Educativa “Miguel Angel Ledn
Ponton”, se determind utilizar el disefio metodologico experimental de tipo cuasi-

experimental.

Al respecto, la investigacion de (Alvarez Risco, 2020), menciona que el disefio
experimental se aplica cuando el investigador manipula las variables independientes en
estudio de manera intencional con la finalidad de analizar los efectos que se producen
en las variables dependientes, este disefio metodoldgico se subdivide en tres tipos pre-
experimental, experimental puro y cuasi-experimental. Este Gltimo trabaja con grupos
de control y experimentales definidos con antelacion y no al azar como en los dos casos

anteriores.

En este contexto, el nivel de analisis o alcance de la investigacion serd de tipo
explicativo, ya que mantiene una relacion directa con la hipétesis de estudio, asi como

descriptiva, ya que se definen las caracteristicas propias de las variables.

De acuerdo con (Hernandez Sampieri, Fernandez, & Baptista , 2014) mencionan
que la investigacion descriptiva busca definir las caracteristicas mas relevantes de las

variables en estudio, mas no realizar algun tipo de comparativa entre ellas; en cambio
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la investigacion explicativa busca establecer las relaciones, causas, factores que se

manifiestan entre las variables.

Segln la investigacion de (Sanchez Zorrilla, 2017) “la investigacion aplicada se
realiza con la finalidad de modificar algin aspecto de la realidad, mientras que la
investigacion béasica se la realiza inicamente con la intencién de explicar o comprender
la realidad.” (pg. 16), en este caso, el modelo de la investigacion es basica, ya que Se
pretende innovar los conocimientos en base al estudio y andlisis de los conceptos, y
aplicada para el caso de estudio ya que se busca resolver un problema con la

determinacion de su hipotesis.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Poblacién y muestra

De acuerdo con el planteamiento del problema delimitar la poblacion de estudio es
de gran relevancia, pues a partir de ella se analizara el grupo con el cual se trabajara
dentro del proceso investigativo, para lo cual se considerd a los docentes del area de
matematica del bachillerato técnico de la Unidad Educativa Miguel Angel Leon

Ponton.

Al respecto (Arias, Villasis, & Miranda, 2016), definen que la poblacion es un
conjunto de elementos que cumplen con criterios predeterminados y que son de vital
importancia para la seleccion de la muestra, en cambio la muestra es un subconjunto
de la poblacién definida; la cual sera calculada mediante procedimientos matematicos

o estadisticos dependiendo del contexto de la investigacion.
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De acuerdo con esta investigacion, la poblacién definida coincide con la muestra de
estudio debido a que el tamafio de la misma es muy pequefio, por lo que no requiere

hacer calculo muestral.

Cuadro No. 1 Muestra definida para el caso de estudio

Actores educativos NUmero de actores Porcentaje
Docentes 4 100%
Total de la muestra 4 100%

Elaborado por: Machado, N (2021)
Fuente: U. E Miguel Angel Le6n Pontén

Contextualizacion

La Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Ponton, codigo AMIE: 06H00166,
Direccion de ubicacion: Luz Elisa Borja SN y Colon, Provincia: Chimborazo, Cantén:
Riobamba, Parroquia: Velasco. Tipo de educacion: Regular., Nivel educativo que
ofrece: Inicial, EGB y Bachillerato. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: Urbana,
Régimen escolar: Sierra, Educacion: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada:
Matutina y Vespertina, La forma de acceso: Terrestre, NUmero de Docentes: 180

NUmero de Estudiantes: 3178

Al respecto, se puede mencionar que la Unidad Educativa es una institucion
emblematica de la provincia de Chimborazo la cual fue fundada inicialmente como
Colegio Técnico en el afio de 1980, adquiriendo respeto y valia ante las demas
instituciones debido al trabajo mancomunado de todos los actores educativos

enfocados en sacar bachilleres técnicos dentro de las especialidades de electricidad,
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mecénica y climatizacion, que aporten con sus conocimientos tedricos y practicos al
desarrollo de la provincia y del pais. En el transcurso de los afios se convirtié en Unidad
Educativa adhiriendo a otras instituciones para brindar acogida desde la educacion
inicial hasta el bachillerato técnico productivo, por lo cual cuenta con mas de tres mil
estudiantes distribuidos en la seccién matutina y vespertina, asi como una planta

docente que trabaja arduamente por lograr aprendizajes significativos en sus pupilos.
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Proceso de recoleccion de datos

Operacionalizacion de la variable
Cuadro No. 2 Variable independiente: Simulador PHET como herramienta digital

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS BASICO TECNICAS E
INSTRUMENT
(OK]
Phet es un simulador educativo interactivo para 1.  ¢Reconoce el término TIC?
el aprendizaje de las ciencias, es decir una Quizizz 2. ¢Manejalos componentes basicos de un sistema
herramienta digital que ayuda al desarrollo de o ramientas digitales Genially Opefa_tiVO? o Técnica
saberes y competencias en Ios_, estudlaqtes Kahoot 3. ¢Utiliza aplicaciones web en sus clases? Encuesta
dentro de las areas de matematica, quimica, GeoGebra 4 ¢Planifica sus clases utilizando como recurso
biologia y fisica, ademés sirve como apoyo en Simuladores (Phet) Quizizz?
la praxis docente. 5. ¢Planifica sus clases utilizando como recurso
2 Instrumento
o OE
Este simulador, se puede in_tegrar de una Plataformas educativas Moodle 6 'Glj?i:?;géeoGebra como recurso educativo? Cuestionario o te
manera adecuada en cualquier plataforma Edmodo ¢ : ; o '
educativa con la intencién de convertirlo en Classroom I (;Trabgjg con smyladores de matematica?
parte del proceso de ensefianza-aprendizaje. 8.  ¢Hautilizado el simulador PHET en sus clases
de matematica?
9.  ¢Maneja la plataforma de gestioén educativa
Moodle?
10. ¢Maneja la plataforma de gestién educativa
Edmodo?
11. ¢Maneja plataforma de gestion educativa
Classroom?
12. ¢Considera interesante afiadir simulaciones

matematicas dentro de los contenidos de su
plataforma educativa?

Elaborado por: Machado, N (29, 11,2021)
Fuente: Matriz de operacionalizacién de la variable
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Operacionalizacion de la variable

Cuadro No. 3 Variable dependiente: Ensefianza-aprendizaje de la matematica

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS BASICO TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Lg matt_smética es una_de: las ciencias Apre_ndi_zaje Integracion de las TIC en las 13. ¢Considera que el uso del Técnica
mas antiguas dgl conocimiento humano 5|gn|f|cat|voy clases. simulador Phet dentro del Encuesta
y a la vez la mas utilizada para resolver colaborativo - S
diferentes problemas de analisis l6gico y aula V|.rtugl mejorara el Instrumento
numérico, por lo tanto, ensu ensefianza-  curriculo Nacional Destrezas con criterio de aprendizaje? - Cuestionario tipo test
aprendizaje es necesario trabajar con un desempefio 14. CCon_3|dera que las actividades
curriculo actualizado y coherente con la trabajadas mediante
realidad nacional que vincule las herramientas digitales ayudan al
destrezas con los contenidos de forma . ., dominio de las destrezas con
eficiente, para lograr una educacién de Indicadores de evaluacion criterio de desempefio?
calidad. 15. ¢Le gustaria aprender a resolver
problemas matematicos a través
de la simulacién?
16. ¢Le gustaria realizar

evaluaciones a través de
herramientas digitales?

Elaborado por: Machado, N (29, 11,2021)
Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable
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Método

Esta investigacion se enmarca en el método inductivo, que segin (Andrade Zamora,
Alejo Machado, & Armendariz Zambrano, 2018) (p.118) menciona que “desde la
estadistica inferencial el método se lo conoce por los procedimientos utilizados para
llegar de lo particular a conclusiones generales a base de la informacion de la muestra”,
con ello se pretende inferir que los resultados de la investigacion aplicados en la

muestra conllevan a la misma interpretacion en el conjunto poblacional.

Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccion de datos hacen referencia en la actualidad a una variedad
de herramientas digitales tales como: bases de datos online, bibliotecas digitales,
entrevistas en linea, encuestas, que pueden ser aplicadas por el investigador para la
consecucion de sus objetivos.

Al respecto, expresa (Torres, Paz, & Salazar, 2019), que la encuesta es la técnica
aplicada en la muestra de estudio, la cual a través de procedimientos interrogativos
estandarizados busca adquirir mediciones cuantitativas en torno a las caracteristicas de
la poblacion, a la vez mencionan que la encuesta es un método descriptivo el cual
permite recoger las necesidades, inquietudes, preferencias, limitaciones entre otras, por

lo tanto la encuesta viene siendo la técnica empleada para la investigacion en curso.
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Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos de recoleccion de datos son recursos en los cuales se va a recoger
la informacion para el proceso investigativo, tomando en consideracion el aporte de
(Torres, Paz, & Salazar, 2019), el cuestionario consiste en un conjunto de preguntas
abiertas o cerradas que deben estar bien elaboradas de tal forma que faciliten la
respuesta y participacion del encuestado.

En este contexto, el instrumento a utilizar sera un cuestionario tipo test, formado
por dieciséis preguntas cerradas de opcion multiple que sera aplicado a los cuatro
docentes establecidos en la muestra de estudio, con la finalidad de conocer sus
necesidades en cuanto al manejo de herramientas digitales que promuevan un
aprendizaje significativo de las matematicas, de manera particular la aplicacion del

simulador Phet.

Validez del instrumento

La validez de contenidos por juicio de expertos es una opinion calificada de sujetos
con una amplia trayectoria en el tema, ya sea por su formacion académica o experiencia
laboral, lo cual conlleva a ser reconocidos por otros en cuanto a sus criterios y
valoraciones. (Galicia, Balderrama, & Navarro, 2017)

Ental sentido, el instrumento utilizado para medir las competencias digitales ha sido
validado a juicio de expertos, mediante la colaboracion del Magister. Gustavo Toapanta
Carvajal, Director del 4rea de Matematica de la U.E Miguel Angel Le6n Pontdn y del
Magister. Segundo Rosendo Chavez, Director del Departamento de Investigacion del

Instituto Tecnoldgico Superior San Gabriel.
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Cuadro No. 4 Validacion de Instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones
MSc. Gustavo Matematica U.E “Miguel Sin observaciones
Angel Leon
Toapanta Pont6n”
MSc. Segundo Tecnologia Instituto Sin observaciones
Tecnoldgico
Chavez Educativa Superior San
Gabriel

Elaborado por: Machado, N (30, 11,2021)
Fuente: Expertos Validadores

Los criterios obtenidos en el proceso de validacion mencionan lo siguiente: Que es
un instrumento apropiado para ser aplicado a los destinatarios seleccionados, se
encuentra definido el objetivo a lograr asi como las instrucciones de aplicacion del
cuestionario, se solicita los datos informativos de los encuestados, que esta formulado
a través de preguntas de facil comprension; que las opciones de respuesta son las
adecuadas y responden a un orden légico; que el nimero de items es el apropiado, que
las preguntas se enfocan a los objetivos a alcanzar, que el instructivo es bastante claro
y que los resultados obtenidos seran un aporte significativo dentro de la investigacion,
por lo cual el instrumento es aprobado para ser aplicado, sin existir ninguna observacion

por parte de los validadores. (Ver Anexo 1)

Confiabilidad del instrumento

Para la determinacion de la confiabilidad del instrumento, se utilizo el coeficiente
de Alpha de Cronbach que, de acuerdo a (Canu & Duque, 2017) , se utiliza para medir
la coherencia interna de correlacién entre los items de un instrumento, en otras palabras,

es la medida en la cual un constructo o factor medido se encuentra en cada
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item presente. Si su Alpha es mayor a 0,7 se menciona que tiene la prueba una buena
confiabilidad, y en un rango de 0,5 a 0,7 se dice que es aceptable, se menciona ademas
que el nimero de items del instrumento es independiente de los resultados que arroje

la misma. Calculandose sobre la base de la siguiente formula:

k 2 Si2
x=-——[1— ﬁz—]

k—1
En tal virtud, el instrumento fue aplicado al grupo prototipo conformado por los
Docentes del area de Matematica de la Unidad Educativa Carlos Cisneros quienes
fueron considerados tomando en cuenta las caracteristicas similares al grupo real, para
lo cual se procedid a determinar la confiabilidad mediante el manejo de los datos en
una tabla en Excel, obteniéndose un Alpha de Cronbach de 0,8 lo cual implica una

buena confiabilidad, como se puede apreciar en el siguiente cuadro.
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Cuadro No. 5 Aplicacién de instrumento de Validacion

Desonttos Items Escala valorativa
1 |2 3]als|el7[s]ololnmlm]zfig] 15| 16 |[TOTALES] 5  Muyfecontemene
1 BRI AR I R R R R R R R B 3 a 3 Frecumemente |
2 s [al3]2]a a2l 2ls]a]a] s 4 53 3 |Ocascealmerss
3 3 Jsfaf2a]r]rj2f1]3]1]2]4]3]4| 4|4 a 2 [Remmeste |
1 4 |3 |8 1|12 |1|2|1]|1l4lel3|a| 3| a] & 1 [Numea
0,67 033 167 067 200 0,67 092 0,25 0927 0,00 1,00 025 033 025 067 025

K 4
Sum Var 104 a = K 1 2 5
5t 250 K-1 S;
k/k-1 13
I-sumatosiav 06 Alfa Cronbach 0.8

Fuente: Tabla de Confiabilidad Excel
Elaborado por: Machado N, (10,12,2021)
Analisis de los resultados
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos del cuestionario tipo test

aplicado a los docentes de la U.E. Miguel Angel Leon Ponton. (Ver Anexo 2.)

1. ¢Reconoce el término TIC?

Cuadro No. 6 Identificaciéon del término TIC

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 2 50%
Frecuentemente 1 25%
Ocasionalmente 1 25%
Raramente 0 0%
Nunca 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes
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1. iReconoce el termino TIC?

4 respuestas

® Wuy frecuentemente

® Frecuentemente
Ocasionalmente

® FRaramente

® Hunca

Grafico No.4 Identificacion del téermino TIC
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. - A partir de los resultados obtenidos se puede mencionar que el 50% de
los docentes encuestados reconocen muy frecuentemente el término TIC, el otro 25%

lo hace frecuentemente y finalmente un 25% lo reconoce ocasionalmente.

Interpretacion. — Se puede evidenciar que la mayor parte de los docentes
encuestados tienen la capacidad de reconocer el significado de las TIC, esto se debe a
la importancia que ha ido adquiriendo el uso de estas tecnologias en todos los ambitos,
de manera particular dentro del campo educativo, sin embargo, esto no quiere decir que

los mismos hagan uso de la tecnologia dentro de su préactica docente.
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2. ¢Maneja los componentes basicos de un sistema operativo?

Cuadro No. 7 Manejo de componentes basicos del sistema operativo

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 1 25%
Frecuentemente 1 25%
Ocasionalmente 2 50%
Raramente 0 0%
Nunca 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

2. jManeja los componentes basicos de un sistema operativo?

4 rezpuestas

@ Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@ Raramente

@ Hunca

Gréfico No. 5 Manejo de componentes basicos del sistema operativo
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. — EI resultado estadistico permite observar como el 25% de los
encuestados maneja muy frecuentemente los componentes basicos de un sistema
operativo, otro 25% lo utiliza frecuentemente, sin embargo, un 50% trabaja

ocasionalmente con dichos componentes.
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Interpretacion. — Los resultados permiten determinar que los encuestados saben
trabajar con los componentes basicos del sistema operativo, aunque no de forma
regular. Sin embargo, es un punto a favor, puesto que podran adaptarse facilmente a

cualquier herramienta digital y en consecuencia a simuladores.
3. ¢Utiliza aplicaciones web en sus clases?

Cuadro No. 8 Uso de aplicaciones web en las clases

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 1 25%
Frecuentemente 1 25%
Ocasionalmente 1 25%
Raramente 1 25%
Nunca 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

3. ;Utiliza aplicaciones web en sus clases?

4 respuestas

@ Muy frecuentemente
@® Frecuentemente

» Ocasionalmente

@® Raramente

@ HNunca

Gréfico No. 6 Uso de aplicaciones web en las clases
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes
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Anélisis. — Se puede determinar que un 25% aplica muy frecuentemente las
aplicaciones web en el desarrollo de sus clases, un 25% lo realiza frecuentemente, otro

25% las aplica ocasionalmente, y raramente lo usa un 25% de los encuestados.

Interpretacion. — Se puede apreciar que no existe mayor conocimiento en el manejo
de aplicaciones web por parte de los docentes para el desarrollo de sus clases, esto
puede darse debido a que, alin se mantienen bajo el concepto de la educacion tradicional

o la falta de capacitacion en el manejo de las mismas.

4. ¢Planifica sus clases utilizando como recurso Quizizz?

Cuadro No. 9 Uso de Quizizz en la planificacion de las clases

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 1 25%
Ocasionalmente 0 0%
Raramente 2 50%
Nunca 1 25%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

65



4. ; Planifica sus clases utilizando como recurso Quizziz?

4 respuestas

@ Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasicnalmente

@ Raramente

@ Hunca

Grafico No. 7 Uso de Quizizz en la planificacion de las clases
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. — Los resultados permiten determinar como el 25% de los encuestados
planifica sus clases frecuentemente utilizando Quizizz como recurso educativo, un 50%

lo aplica raramente y un 25% nunca lo ha utilizado.

Interpretacion. — El resultado permite conjeturar que no se aplica regularmente este
tipo de recurso dentro de la planificacion docente, considerando el insuficiente manejo

de las herramientas digitales.
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5. ¢Planifica sus clases utilizando como recurso Genially?

Cuadro No. 10 Uso de Genially en la planificacion de las clases

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 1 25%
Ocasionalmente 0 0%
Raramente 1 25%
Nunca 2 50%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

5. jPlanifica sus clases utilizando como recurso Genially?

4 respuestas

@ Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@ Raramente

@ Hunca

Gréfico No. 8 Uso de Genially en la planificacion de las clases
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. — EIl reporte generado permite determinar que un 25% de sus encuestados
planifica sus clases utilizando Genially como recurso educativo, un 25% lo hace

raramente y un 50% nunca lo ha utilizado.
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Interpretacion. — La herramienta Genially de acuerdo a los resultados testeados se
aplica con muy poca frecuencia dentro de la planificacion docente, quiz& debido al
desconocimiento en el manejo de la misma, por lo que sera imprescindible que el
docente cambie su paradigma tradicional, incorporando recursos digitales en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

6. ¢Utiliza GeoGebra como recurso educativo?

Cuadro No. 11 Uso de GeoGebra como recurso educativo

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Ocasionalmente 2 50%
Raramente 1 25%
Nunca 1 25%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

6. ;Utiliza GeoGebra como recurso educativo?

4 respuestas

@® Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@ Raramente

@® Nunca

Grafico No. 9 Uso de GeoGebra como recurso educativo
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes
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Anélisis. — En base a los resultados se determina que el 50% de los encuestados utiliza
GeoGebra como recurso educativo, el 25% raramente lo aplica y un 25% nunca lo ha

empleado.

Interpretacion. — De acuerdo con el resultado se hace evidente que la herramienta
GeoGebra, es poco utilizada como recurso educativo para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas dentro de las clases impartidas, por lo que es necesario
que el docente se capacite en herramientas digitales y mas propiamente en simuladores

que le permitan mejorar sus clases y convertirlas en interactivas y dinamicas.

7. ¢Trabajacon simuladores de matematica?

Cuadro No. 12 Manejo de simuladores matematicos

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Ocasionalmente 1 25%
Raramente 2 50%
Nunca 1 25%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes
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7. ;Trabaja con simuladores de matematica?

4 respuestas

@® Muy frecuentemente
@ Frecuentemente

© Ocasionalmente

@® Raramente

@ MNunca

Gréfico No. 10 Manejo de simuladores matematicos
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. — Los resultados generados muestran que un 25% trabaja con simuladores de

matematica, otro 50% lo realiza raramente y un 25% nunca ha trabajado con ello.

Interpretacion. — Se evidencia en torno a los resultados, el desconocimiento docente
sobre la aplicacion de simuladores matematicos para llevar a cabo el proceso de
ensefianza-aprendizaje que fomente el logro de aprendizajes significativos en sus
estudiantes, trayendo como consecuencia que las clases se conviertan en monotonas y

aburridas.
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8. ¢Hautilizado el simulador PHET en sus clases de matematica?

Cuadro No. 13 Uso de Phet en las clases de matematica

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 1 25%
Ocasionalmente 0 0%
Raramente 1 25%
Nunca 2 50%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

8. ;Ha utilizado el simulador PHET en sus clases de matematica?

4 respuestas

@ Muy frecuentements

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@ Raramente

@ Hunca

Grafico No. 11 Uso de Phet en las clases de matematica
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. — La encuesta reveld que el 25% de quienes respondieron han utilizado en
simulador Phet en sus clases de matematica frecuentemente, un 25% lo ha hecho

raramente y un 50% nunca la ha utilizado.

71



Interpretacion. — Los resultados precisan que la mayor parte de los Docentes
desconocen la existencia del simulador Phet, y en otros casos no se aprovechan los
recursos generados por el simulador para el desarrollo de las actividades escolares, lo
que genera que los estudiantes no desarrollen aprendizajes significativos en la materia,

siendo recursos viables a partir de la experimentacion.
9. ¢Maneja la plataforma de gestion educativa Moodle?

Cuadro No. 14 Aplicacién de la plataforma de gestién educativa Moodle

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 1 25%
Ocasionalmente 1 25%
Raramente 0 0%
Nunca 2 50%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

9. i Maneja la plataforma de gestion educativa Moodle?

4 respuestas

@ Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@ Raramente

@ Hunca

Gréfico No. 12 Aplicacion de la plataforma de gestion educativa Moodle
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes
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Anélisis. — Segun el resultado presentado un 25% maneja frecuentemente la plataforma
de gestion educativa Moodle, otro 25% lo hace ocasionalmente y un 50% nunca la ha

manejado.

Interpretacion. — Los resultados permiten determinar que existe poco manejo de la

plataforma educativa Moodle, para el desarrollo de las actividades escolares.

10. ¢ Maneja la plataforma de gestion educativa Edmodo?

Cuadro No. 15 Aplicaciéon de la plataforma de gestion educativa Edmodo

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Ocasionalmente 0 0%
Raramente 0 0%
Nunca 4 100%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

10. {Maneja la plataforma de gestion educativa Edmodo?

4 respuestas

@® Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@® Raramente

@ Munca

Gréfico No. 13 Aplicacidn de la plataforma de gestion educativa Edmodo
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes
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Anélisis. — En este caso los resultados reportan que el 100% de los encuestados

nunca han manejado la plataforma de gestion educativa Edmodo.

Interpretacion. — De acuerdo con el resultado obtenido ningin docente ha
trabajado con la plataforma educativa Edmodo dentro de su praxis educativa, lo que
permitird una clara adaptabilidad a cualquier plataforma y/o simuladores que mejoren

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

11. ;Maneja la plataforma de gestién educativa Classroom?

Cuadro No. 16 Aplicacion de la plataforma de gestion educativa Classroom

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Ocasionalmente 0 0%
Raramente 2 50%
Nunca 2 50%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes
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11. {Maneja plataforma de gestion educativa Classroom?

4 respuesias

@ Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

® Raramente

@® Nunca

Grafico No. 14 Aplicacién de la plataforma de gestion educativa Classroom
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. — De acuerdo con los datos obtenidos el 50% de encuestados raramente
manejan la plataforma educativa Classroom, mientras que el otro 50% nunca la ha

manejado.

Interpretacion. — Los resultados permiten verificar, que existe desconocimiento
con respecto al manejo de esta plataforma educativa a pesar de ser una de las mas
aplicadas en el campo educativo en la actualidad, esto puede darse a que los docentes
estan enfocados adn en la educacion tradicional y, ademas, sus clases las dictan a través
de la plataforma Teams al ser un recurso obligatorio definido por parte del Ministerio

de Educacion.

12. ;Considera interesante afiadir simulaciones matematicas dentro de los

contenidos de su plataforma educativa?
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Cuadro No. 17 Integracion de simulaciones matematicas en la plataforma

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 1 25%
Frecuentemente 2 50%
Ocasionalmente 1 25%
Raramente 0 0%
Nunca 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

12. jConsidera interesante afadir simulaciones matematicas dentro de los contenidos de su
plataforma educativa?

4 respuestas

® Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasicnalmente

@ Raramente

® Hunca

Gréfico No. 15 Integracion de simulaciones matematicas en la plataforma
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. — En base a los resultados obtenidos se observa que el 25% de los
encuestados muy frecuentemente consideran interesante afadir simulaciones
matematicas dentro de los contenidos de su plataforma educativa, frecuentemente un

50% y ocasionalmente otro 25%.
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Interpretacion. — De acuerdo con los resultados generados se puede determinar que
existe predisposicion en aplicar simulaciones en el desarrollo de sus contenidos
educativos, para ello requieren mayor conocimiento al respecto del manejo y aplicacion

de los simuladores.

13. ¢ Considera que el uso del simulador Phet dentro del aula virtual mejorara

el aprendizaje?

Cuadro No. 18 Aplicacién de Phet en el aula virtual

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 1 25%
Ocasionalmente 2 50%
Raramente 0 0%
Nunca 1 25%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

13. ;Considera que el uso del simulador Phet dentro del aula virtual mejorara el aprendizaje?

4 respuestas

@ Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

® Raramente

@® Munca

Gréfico No. 16 Aplicacion de Phet en el aula virtual
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

77



Analisis. — Un 25% menciona que frecuentemente el uso del simulador Phet dentro

del aula virtual mejorara el aprendizaje, ocasionalmente un 50% y nunca un 25%.

Interpretacion. — Se puede observar que existe una buena predisposicion en la
incorporacion del simulador Phet dentro del aula virtual para el desarrollo de los

aprendizajes matematicos.

14. ¢ Considera que las actividades trabajadas mediante herramientas digitales

ayudan al dominio de las destrezas con criterio de desempefio?

Cuadro No. 19 Aplicacion de herramientas digitales para el dominio de destrezas

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 3 75%
Ocasionalmente 1 25%
Raramente 0 0%
Nunca 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes
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14. jConsidera que las actividades trabajadas mediante herramientas digitales ayudan al
dominio de las destrezas con criterio de desempefic?

4 respuestas

® Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@ Raramente

® Hunca

Gréfico No. 17 Aplicacion de herramientas para el dominio de destrezas
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. — EI 75% de los encuestados responden que frecuentemente las actividades
trabajadas mediante herramientas digitales ayudan al dominio de las destrezas con

criterio de desempefio, y un 25% que los hacen ocasionalmente.

Interpretacion. — En torno a los resultados los docentes manifiestan que el buen
uso de las herramientas digitales dentro de las aulas virtuales fortalece el dominio de
las destrezas con criterio de desempefio, sin embargo, es necesario tener en cuenta que
deben ampliar el abanico de posibilidades en cuanto a herramientas digitales,
permitiendo incorporar a los simuladores como herramienta principal para el proceso

de ensefianza-aprendizaje.
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15. ¢ Le gustaria aprender a resolver problemas mateméaticos a traves de la

simulacién?

Cuadro No. 20 Resolucion de problemas matemaéticos mediante la simulacién

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 1 25%
Frecuentemente 2 50%
Ocasionalmente 1 25%
Raramente 0 0%
Nunca 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

15. jLe gustaria aprender a resolver problemas matematicos a traves de la simulacion?

4 respuestas

@ Muy frecuentements

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@ Raramente

@ tunca

Gréfico No. 18 Resolucion de problemas matematicos mediante la simulacion

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis. — Los resultados precisan que muy frecuentemente a un 25% de los
encuestados les gustaria aprender a resolver problemas matematicos a través de la

simulacién, un 50% frecuentemente y ocasionalmente 25%.
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Interpretacion. — Los criterios emitidos demuestran que los docentes estarian
interesados en aprender a resolver problemas matematicos a través del manejo de las
simulaciones, especificamente aplicar el simulador Phet como herramienta de apoyo

préctico para sus clases.

16. ¢ Le gustaria realizar evaluaciones a través de herramientas digitales?

Cuadro No. 21 Integracion de herramientas digitales para la evaluacion docente

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 2 50%
Frecuentemente 1 25%
Ocasionalmente 1 25%
Raramente 0 0%
Nunca 0 0%
Total 4 100%

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes

16. ¢ Le gustaria realizar evaluaciones a través de herramientas digitales?

4 respuestas

@ Muy frecuentemente
@ Frecuentemente

@ Ocasionaimente

@® Raramente

@® HNunca

Gréfico No. 19 Integracion de herramientas digitales para la evaluacion docente
Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Encuesta Docentes
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Anélisis. — De acuerdo con la encuesta se puede determinar que el 50% muy
frecuentemente le gustaria realizar evaluaciones a través de herramientas digitales, un

25% frecuentemente y ocasionalmente otro 25%.

Interpretacion. — A pesar del escaso manejo de las TIC, es evidente que los
docentes muestran gran aceptacion en querer aplicar evaluaciones a sus estudiantes a
través de herramientas digitales, pues al ser aplicadas se optimiza el tiempo de
ejecucion, los resultados son generados al instante esto reduce la carga de trabajo en lo
concerniente al proceso de revision fisica de las evaluaciones, ademas permite aplicar

estrategias de retroalimentacion que consoliden los criterios evaluados.

Comprobacion de la idea que se defiende

Para proceder con la comprobacion de la idea que se defiende, se aplicé el método
estadistico T-Student a dos conjuntos de notas obtenidos mediante una evaluacion a los
estudiantes de primer afio de bachillerato técnico, el primer conjunto previo a aplicar
el instrumento de simulacion Phet y el segundo posterior a su aplicacion, y asi

determinar si los estudiantes mejoran sus aprendizajes.

En este contexto, se hace uso de la herramienta SPSS Statistics, en la cual se
ingresan los conjuntos de notas, las cuales son analizadas para ver si corresponden a

una distribucion normal, y proseguir con el método estadistico.
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R ~Sin tiute) [Conjuntelatos0] - IBM SPSS Statistics Editar de dotos

Archive  [ditar Vet Rutos  Transformsr  Andlizar  Murke

= R e s e B =)

| canrn | cantz

1 4.50 8.50
: .50 .00
3 7.00 8,60
4 .00 7.50
5 £.60 8.00
] 6.00 8,00
7 6.00 9.00
E] £.76 7.60
o 7.00 9.00
10 6.50 9.00
11 9,00 10,00
12 7.60 8,76
13 6.50 9.50
14 6,00 9,00
16 8.00 8.50
16 7.00 10.00
17 4.00 g.00
18 5.60 9,60
19 6,00 9.00
20 7.00 9.00
21 6.60 8.50
22 8.00 9.00

Gréfico No. 20 Conjuntos de notas
Elaborado por: Machado, N (22, 03, 2022)
Fuente: IBM SPSS Statistics Editor de Datos

Cuadro No. 22 Pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadisticq gl Sig. Estadistico gl Sig.
Calificacion 121 2| 200" 981 2| 930
inicial
gs:i'lf cacion 161 2| 145 044 2| 244

*, Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Elaborado por: Machado, N (22, 03, 2022)
Fuente: IBM SPSS Statistics Editor de Datos

Pvalor (antes)  =0,930 > 0,05
Pvalor(después) =0,244 > 0,05

Como los valores de P son mayores al nivel de error los datos provienen de una

Distribucion normal.
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Cuadro No. 23 Estadistico T-Student

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

s 95% d= infzrvalo de confianzz
) Media o= de 1a diferentia
Deswiacion 2mar
Mediz estandar estandar inferior Supenior 1 gl Sig. (bilateral)
Par1  Calificacion inicial- W | e o ”
Calificacion final -231818 99756 21268 -2,76048 -1,87589 | -10,500 p] | 00D

Elaborado por: Machado, N (22, 03, 2022)
Fuente: IBM SPSS Statistics Editor de Datos

Pvalor 0,0 <= 0,05
Como Pvalor, es menor al nivel de error se puede concluir que el simulador Phet
mejora los aprendizajes en los estudiantes de primer afio de bachillerato técnico de la

Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Ponton.
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CAPITULO 111l

PRODUCTO
Introduccion
La era digital es un referente a los constantes cambios emergidos en nuestra
sociedad, ante ello la educacion ha debido sumergirse dentro de este proceso para estar
a la vanguardia de las nuevas generaciones que buscan procesos educativos mas

didacticos y autonomos para la consolidacion de sus saberes.

De acuerdo con (Sanchez, Belmonte, Guerrero, & Lucena, 2020), mencionan que el
progreso de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en los Gltimos
afios, es un proceso ineludible que requiere que los sistemas educativos innoven sus
curriculos a través de la integracion de estas nuevas propuestas tecnolédgicas, con la
finalidad de formar entes mas productivos, con posturas no memoristicas, basadas en

la construccidn de sus capacidades cognitivas.
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En concordancia, existen dos actores fundamentales dentro del proceso educativo
que son los docentes y educandos, por un lado, el docente debe cruzar el umbral de la
educacion tradicional hacia la educacién constructiva, dejando atrds los viejos
paradigmas y enfocandose en el aprendizaje y aplicacion de las herramientas digitales
que han sido disefiadas para fortalecer la praxis educativa dentro y fuera del aula. Por
otro lado, estan los educandos, mentes jovenes, nativos digitales, creativos, que
requieren la guia asertiva de sus docentes en cuanto al manejo de estos recursos
didacticos digitales para desarrollar aprendizajes significativos en las diferentes areas

del conocimiento.

Al respecto, se puede considerar dentro de estos recursos digitales la
implementacion de simuladores educativos como parte de la ensefianza-aprendizaje de
las matematicas. En este contexto, (Arenas & Giraldo, 2019) mencionan que los
simuladores permiten la apropiacién de conceptos a través de la experimentacion,
contribuyen a simular situaciones reales en entornos virtuales a través de los cuales el

mediador puede identificar como sus estudiantes razonan y justifican los resultados.

En este mismo sentido, se puede mencionar que el simulador Phet es un recurso
didactico que esta enfocado en impulsar destrezas y habilidades a través del monitoreo
de ciertas variables que influyen en la simulacion matematica, acompafiadas de

actividades y objetivos que se desean alcanzar a traves de su aplicacion.

En consonancia con lo anterior, se presenta la siguiente propuesta de innovacion

pedagdgica orientada a desarrollar competencias matematicas en los estudiantes y
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promover las competencias digitales en los docentes de la U.E. Miguel Angel Ledn
Ponton, a través de la incorporacion de varias herramientas digitales entre ellas el
Simulador Phet dentro de un aula virtual de Google Classroom, pues se trata de una
plataforma robusta en el campo educativo enmarcada en la gestioén y organizacion de

contenidos pedagdgicos digitales.

Propuesta de solucion al problema

Nombre de la propuesta

Disefio de un aula virtual en Google Classroom integrando el simulador Phet para

la ensefianza-aprendizaje de las Matematicas.
Contextualizacion

La propuesta se desarrollara en la unidad curricular de Matematica, especificamente
direccionada a los estudiantes de primer afio de bachillerato técnico, y ademas servira
de apoyo a los docentes del area de matematica de la U.E. Miguel Angel Le6n Pontén

seccion vespertina.
Definicidn del tipo de producto

Para llevar a efecto el disefio del aula virtual en Google Classroom como recurso
didactico de apoyo a la ensefianza-aprendizaje de las matematicas, se ha considerado
la utilizacion de varias herramientas digitales que fortalezcan dicho proceso, entre ellas
tenemos a Genially y Prezi para la gestion de contenidos dindmicos, Phet para la
practica de simulaciones matematicas, Quizizz para la gestion de evaluaciones en linea

que permitan verificar los avances académicos de los estudiantes, entre otras.
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Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias

identificadas en el diagndstico

El nuevo concepto educativo se enfoca en el aprendizaje significativo de sus
educandos, dejando de lado los tradicionales modelos de ensefianza-aprendizaje, en tal
virtud, la propuesta pretende que los docentes se vinculen con mayor dinamismo en el
manejo de las herramientas digitales, pues estas constituyen el pilar fundamental para

la educacion de las actuales y futuras generaciones.

Ante ello, se integran actividades pedagogicas digitales que consoliden aprendizajes
significativos y desarrollen el interés en el estudio activo de las matematicas, todo esto
dentro de un entorno virtual que se encargue de gestionar asertivamente los recursos

didacticos generados.

En concordancia con lo mencionado, las simulaciones digitales facultan a los
estudiantes a trabajar de forma autonoma y colaborativa, a traves de la experimentacion
pueden emitir juicios de valor que contribuyan a la solucién de un problema, mientras
tanto el docente asiste con una retroalimentacion oportuna ante las inquietudes del

grupo de trabajo.

Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Disefiar un aula virtual en Google Classroom que vincule el simulador Phet entre

las herramientas digitales para el aprendizaje de las matematicas.
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Obijetivos especificos

e Elaborar la planificacion microcurricular de la asignatura de Matematica.
e Seleccionar los recursos adecuados para aplicar el simulador Phet.

e Aplicar el simulador Phet como herramienta digital principal en Google

Classroom para motivar el interés en el aprendizaje de las matematicas.

Elementos que la conforman
e Planificacion microcurricular de la asignatura de matematica (Ver Anexo 4.)
e Objetivos y destrezas con criterio de desempefio
e Recursos y herramientas digitales para el aprendizaje de matematica

e Actividades evaluativas para el aprendizaje de las matematicas

Modelo Educativo
La propuesta se enmarca en el modelo educativo ADDIE, en donde sus diferentes
fases estan acorde a la ensefianza mediante el uso de la tecnologia, sus etapas al ser

definidas exhaustivamente contribuyen al éxito de los aprendizajes.

Proceso de elaboracién

Fase 1: Analisis

Se analiza el problema y se considera la solucion en torno a las caracteristicas del
estudiante, los conocimientos previos y los recursos disponibles. Ante lo cual se
establece la poblacion a trabajar, la descripcion del problema, los objetivos, unidades,
contenidos, los requisitos previos en cuanto a su aprendizaje, los recursos digitales y el

nombre de la docente.
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Cuadro No. 24 Fase de analisis

Poblacién  Estudiantes de la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Ponton
pertenecientes al ler afio de Bachillerato Técnico, con un forum
de 22 estudiantes.

Descripcion Dificultad en la resolucion de funciones reales(afin).

Objetivos  0.M.2.1. Valorar sobre la base de un pensamiento critico, creativo,
reflexivo y l16gico la vinculacion de los conocimientos matematicos
con los de otras disciplinas cientificas y los saberes ancestrales para
plantear soluciones a problemas de la realidad y contribuir al
desarrollo del entorno social, natural y cultural.
0.M.2.2. Desarrollar la curiosidad y la creatividad en el uso de
herramientas matematicas al momento de enfrentar y solucionar
problemas de la realidad nacional demostrando actitudes de orden,
perseverancia y capacidades de investigacion.

Unidades Unidad 2. Funciones reales y racionales

Contenido  Clase 1: Concepto y representacion de una funcion
Clase 2: Funcion afin
Clase 3: Pendiente a partir de dos puntos

Requisitos  Operaciones basicas
Ecuaciones
Despeje de variables
Recta numérica

Recursos Entorno virtual de aprendizaje (Classroom)
Textos digitales
Software educativo: (Genially, Phet, Kahoot, Educaplay, Google
Drive, Prezi, Quizizz, etc.)

Docente Investigadora: Nancy Lorena Machado

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Investigacion

Fase 2: Disefio

En esta etapa se identifica el tema, los objetivos de la unidad, los recursos digitales
(texto, audio, video, hipermedia) a utilizar dentro de los contenidos y evaluaciones

existentes en el EVA.
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Cuadro No. 25 Planificacion de la unidad

Unidad 2.

Tema
Objetivode

la unidad

Contenidos

Actividades

Recursos

FUNCIONES REALES Y RACIONALES
Curso: ler Afo de BT Fecha

Inicio: Fin:
Funciones reales y racionales

O.M.2.1. Valorar sobre la base de un pensamiento critico,
creativo, reflexivo y l6gico la vinculacion de los conocimientos
matematicos con los de otras disciplinas cientificas y los saberes
ancestrales para plantear soluciones a problemas de la realidad y
contribuir al desarrollo del entorno social, natural y cultural.

0.M.2.2. Desarrollar la curiosidad y la creatividad en el uso de
herramientas matematicas al momento de enfrentar y solucionar
problemas de la realidad nacional demostrando actitudes de
orden, perseverancia y capacidades de investigacion.

Seccion 1.

Presentacion:

Seccion 2.

Clase 1: Concepto y representacion de una funcion

Clase 2: Funcion afin

Clase 3: Calculo de la pendiente a partir de dos puntos

Seccion 3.

Foro de interaccion

Seccion 4.

Despedida

Introduccion a la unidad

Definiciones bésicas

Actividades autonomas

Evaluaciones

Entorno virtual de aprendizaje (Classroom)

Videos

Textos digitales

Software educativo: (Genially, Phet, Educaplay, Google Drive,
Quizizz, Kahoot, Prezzi, Canva, etc.)

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Investigacion
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Fase 3. Desarrollo

El desarrollo de la unidad se plasmo en la plataforma Classroom, con la aplicacion

de varias herramientas digitales, la cual consta de una portada, bienvenida y cuatro

secciones relacionadas con una introduccion a la unidad, las clases con sus

respectivas actividades, foro de inquietudes y la despedida. A continuacion, se

comparte la estructura y el enlace a la misma:

https://classroom.google.com/c/NDQ5MDQxNzI00TM3?cjc=zbelrd?2

Es importante recalcar, que se necesita una previa invitacién del docente

encargado del aula, para acceder a la misma.

Cuadro No. 226 Recursos modelo ADDIE

Portada " T I B B I B
P | Y e [ ) L — =
WL
,...: FUNCIONES REALES Y
Matematlca frode Bachulerato -
Vespertina
Bienveni -
» Nancy Lorena Machado
da @ 10:19 (Uitima modificacién: 12:23)

BIENVENIDA

‘ ‘ Bienvenidos a la Unidad 2. ...
Video
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Bienvenidos ala
Unidad 2.
Funciones real

racionales

L — -

Seccion 1

Introduccién

Introduccion

@ Presentacion de la Unidad
@ Informacicon Docente
@ Horario de clases

Presentacion de la unidad

@ Presentacion de la Unidad

UNIDAD 2. FUNCIONES R...
https://view.genial.ly/6204e3..

Ver material

Informacién docente
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@ Informacion Docente

“'I

CURRICULUM NANCY M...
PDF

Ver material

Horario de clase

@ Horario de clases

— Horario de clase 1ro Elect...
PDF

Ver material

Seccion 2 | Clase 1.
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Clase 1. Concepto y representacion

@ Objetivos de clase
@ Recursos educativos
@ Trabajo en clase

@ Aprendizaje auténomo

Objetivos de clase

@ Objetivos de clase

Q Clase 1 Objetivos.pdf
. PDF

Ver material

Recursos educativos
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@ Recursos educativos

En este apariado, & estudiante encontrara los recursos necesanos pera 2! desarrolo defa clase.

¥,

1BGU-Matematicas-Uni... oot ettt Que es funcion | Conce...
PDF

= Vigzo ge YouTube 10 minu

|
- Dominio y rango de una ... M Representacion de func...
T Video g2 YouTube 17 mimel.. g Video de YouTube 12 minu.
e ———— | I
== Generador de Funcione... -

Funciones reales by Nan..

Ver material

Trabajo en clase

@ Trabajo enclase UiEma modificacion: A

LS00 Ayer

Dentro de este apartado & estudiante encontrara las diferentes actividades reflexvas y valorativas para laclass
1. Parficipe en Genally de una expenencia recreatnz &l inicio de la clase
2 Resuelva &f cuestionario de Quizizz

= «  Quizizz — Game Link QUIZ MARCIANITOS by L.
= il https.j/quizizz com/admin/q hitps://view genial ly/621084
¢ : ’.Q
Ver material

Aprendizaje autonomo

@ Aprendizaje auténomo Uitima modificacion: Ayer

1. Aplicando el simulador Phet dado en los recursos educativas para I3 clase, desamolle el laboratorio de Matematica

Laboratorio de Matemati...
PDF

Ver material
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Clase 2.

Clase 2. Funcion afin

@ Objetivos de clase
@ Recursos educativos
@ Trabajo en clase

@ Aprendizaje autonomo

Objetivos de clase

@ Objetivos de clase

= Clase 2 Objetivos.pdf
o PDF

Ver material

Recursos educativos
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@ Recursos educativos Ltinsa mndificandn: Aye

En este apartado & estudiants podra revisar s fecurzos educativos que complemantan ia clase

2 2 Lol . 2
(i Grafica de la funcién line... ¥ Funcién lineal y afin
..'."::1 Videa de YouTube 7 minutos

Video de YouTube 4 minutos

Guia Matematica de la fu...
PDF

Graflcando Rectas Pendi...

Wps /phet colorado. edu/sl

Ver material

Trabajo en clase

@ Trabajo en clase Uitima modificacid}

El apartado siguiente consta de varias actividades para su aprendizaje auténomo.

1. Resuelva la actividad disefiada en Educaplay con |a finalidad de reflexionar sobre la clase anterior
2. Desarrolle el cuestionario de Quizizz acerca de la clase tratada

L ~ Quizizz — Game Link

Educaplay
[ ¥ https://quizizz.com/admin/q...
'L!. :_A

hitps://es.educaplay.com

Ver material

Aprendizaje autonomo

@ Aprendizaje autonomo Ultima mocificacian: Ayer

Dentro de los recursos educativos de la clase, ingrese a ia simulacion de Phet y resuelva el siguiente laboratono.

Laboratorio de Matemati...
PDF

Ver material

n: Ayer

/gcl..
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Clase 3.

Clase 3. Pendiente a partir de dos puntos

@ Objetivos de clase
@ Recursos educativos
@ Trabajo en clase

Objetivos de clase

@ Objetivos de clase

Ultima modific

Ultima modific

Ultima modifi

= Clase 3 Objetivos.pdf
= PDF

Ver material
Recursos educativos

@ Recursos educatives

Uitima modifi

cacion; 18 20
Esta seccion coatiens los recursos educativos gue motivaran su aprendizae
:
° Graficando Rectas - Graf... el Pendiente de Ia recta con...
= &3 " :
o hitps-//phet.colorado.edu/es. sias) " Video de YouTube 11 minut

—

:"‘: 5 Pendiente y angulo de in...

Video de YouTube 10 minut_

D> Como calcular Ia pendi...
https//www geometriaanaliti

= Z

Ver material
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Trabajo en clase

@ Trabajo en clase

UNima modificacion. Ayal

£l presente apartado contene ks recursas necesanos para fortalecer su aprendizam
1. Desarrolle la actividad de Kahoot con la finalidad de reforzar los ternas aprendidos
2 Realice la evaluaciin de Quizizz referente a la clase

-
Y B ¢
s Quizizz — Game Link ko == Kahootl
=1 w" https/quizizz. com/admin/q g Nipsy/create kahoolit/shar
Swie x
Ver material

Seccion 3 | Foro de inquietudes

Foro de inquietudes

@ Foro de inquietudes

RN
RN \ 4 '\\\\“\

WQ ¥ Fociblr It v vt 1y o Forim Lbem o) ks ¢ O res e ctin b e wrkd e extudio

ﬂ Naney Lereza Machado

;Como se han sentido

trabajando con las
simulaciones en Phet?

@

Seccion 4 | Despedida
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Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Investigacion

Fase 4. Implementacion

En esta fase se presentan las clases establecidas de acuerdo con la unidad, el modelo
y la aplicacion de los recursos digitales empleados en la plataforma para el desarrollo
de las actividades. Serd implementada durante el primer parcial correspondiente al
segundo quimestre en la U.E Miguel Angel Leén Ponton”, a los estudiantes de primer

afo de bachillerato técnico.
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Cuadro No. 237 Implementacion
Clase 1. Conceptoy representacion de una funcion

Clase 2. Funcion afin

, '
Pragticando con las funciones

Luis
Blison Guevan
chicaza

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Investigacion
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Fase 5. Evaluacién

Esta etapa es de gran relevancia ya que, al evaluar las diferentes actividades
desarrolladas en el aula virtual, se podra determinar si se ha cumplido con los objetivos

y el funcionamiento adecuado de las mismas. (Ver Anexo 3.)

Cuadro No. 28 Evaluacion

Pregunta 1.

¢Cual es su valoracion final a este curso (Classroom)?

25 respuestas

@® Muy satisfactorio
@ Satisfactorio

@ Poco satisfactorio
@ Insatisfactorio

Pregunta 2.
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:Como considera qué ha sido la organizacion de los recursos de la clase?

25 respuestas

@ Muy satisfactorio
@ Satisfactorie

@ Poco satisfactorio
@ Insatisfactorio

Pregunta 3.

iEl trabajo colaborative y autonomo en las simulaciones ha desarrollado sus aprendizajes?

25 respuestas

@ WMuy satisfactorio
® Satisfactorio

@ Poco satisfactorio
@ Insatisfactorio

Pregunta 4.
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¢ El acompafiamiento docente durante sus tutorias le ha parecido?

25 respuestas

@ Muy satisfactorio
@ Satisfactorio

@ Poco satisfactorio
@ Insatisfactorio

Pregunta 5.

;Como le han parecido las estrategias de evaluacion digital aplicadas por el docente

25 respuestas

& WMuy satisfactorio
& Satisfactorio

) Poco satisfactorio
@ Inzatisfactorio

=T

Elaborado por: Machado, N (10, 12, 2021)
Fuente: Investigacion

De acuerdo a los resultados estadisticos obtenidos, se puede apreciar que el uso de
la plataforma Classroom, asi como el manejo de las diferentes herramientas digitales
que se aplicaron para el desarrollo de los contenidos y los aprendizajes autbnomos ha
tenido gran relevancia dentro del grupo de estudio, ya que se ha observado mayor

razonamiento y seguridad en la resolucion de ejercicios, las simulaciones en clase han
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fomentado el trabajo colaborativo asi como mayor dinamismo en el desempefio,
ademas, el acompafiamiento docente ha sido una fortaleza durante la ejecucion de las
clases pues ha dado lugar a una retroalimentacion asertiva en el momento oportuno a

los estudiantes del primer afio de bachillerato técnico.

Metodologia utilizada (Constructivista)

El constructivismo como metodologia de la ensefianza-aprendizaje juega un papel
fundamental en el desarrollo cognitivo del estudiante, permite trascender barreras
tradicionalistas dejando de lado la formacion receptora, pasiva, que caracterizaba a las
anteriores generaciones. En la actualidad el constructivismo al ir de la mano con las
TIC ha convertido al estudiante en el protagonista activo y dinamico de su

conocimiento a través de la experiencia y desarrollo de habilidades.

Al respecto, (Reyero Séez, 2019) menciona que en la actualidad el estudiante es
quien a través de sus acciones y experiencias va generando sus conocimientos de forma
progresiva y acumulativa, sin embargo ante ello es fundamental la guia acertada del
docente utilizando diferentes insumos que sumados al interés del estudiante desarrollen

un proceso de ensefianza-aprendizaje de calidad.

Valoracion de la propuesta
Para la valoracion respectiva, se conto con el criterio del MsC. José Antonio Lopez,
Rector de la Unidad Educativa y del Director de Area de Matematica Mst. Gustavo

Toapanta, como se puede apreciar en las siguientes imagenes.
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta: Diseio de un suls viemal en Google Classzoom Integrando el
simulador Phet para la ensefanzi-aprendizaje de las Matemdticns

1. Datos personales del espocialista

Nombros y Apellidos losd Anromo Salva | Opec?
Cirado acoddmico (drea); Mister on Crencins
Expenencia em el deea (aos ). 26 yiios

L Autovaloracion del especialints

Murcar con una “x"

_Lonocimientos redricos sobre la propuecsta e —
Expenencaas en el trabajo profesional
relacionidas la propuesta L iy N Y

Referencias de propeestas similares en otros

__conlexios
(Otros que se requiera de acuerdo con fa

__particulandad de cads trabago)

TOTAL

— ——

wones: Ninguna

S, Valoracsin de la propuesta
Mascas con una "x™

Estructura de la propuests
Claridad de ba redaccion (leguage sencillo) | *
Pertinencia del contenido de la propuesta

Caherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

Disefic y maneso del aula virual

Observaciones: La propuests presentads on benoficio de la Unadad
Educativa evidencia un trbajo de gran respossabifidad y esmero.

A quien comresponda:

Yo, Jos¢ Antonio Silva Lopez en mi calidad de Rector & b Unsdad Edocativa Miguel
Angel Ledtm Pontom doy constancia de que la propuests presentads por la Sex Nancy Lorema
Machado Haro como pane de su trabajo de investigaciin, fue revisada y valorada de acuerdo a
los parfmetros presentados en este documenta

2 = L %

Imagen 1. Ficha de valoracion de especialistas (1)
Elaborado por: Machado, N (25-02-2022)
Fuente: Investigacion
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titublo de b Fropuestn: Diseno de an auls vidunl en Cioogle Classtopm mecgrando cl
wimulador I'het pars la ensedanzs-aprendizaje de las Matematicas

L. Datas persamabes del especiatists

Narmbres 5 Apelladin: Angel Gustavo Toapanta Carvassl
Livado scadémico lireal Magister en [ ducacsto Matematicn
Experiencia en e htea (ados) 17 afos

2. Autovaloracion del especinlists

Marcar con tna "

1 Conocrmsentos letncos sobre la propuesta

| Eapenencias en el trabajo protesional

| relocsonades fa proguesta | I I SS——
Referencins de propuestas similsres en oros |

(CMros que se reguiera de acuerdo con a
particlaridad de cada trabaju)

TOTAL

Observaciones: Ninguns

3. Valoracson de la propuesta

Marcar com una "N

Estructars de la propecsta
Claridad de kb redaccidn (deguaje sencillo)
Pertinencia del contenida de 1a propuessa

Coherencia entre ef objetivo planteado ¢
indicadores purs medir resultados esperndos

Manejo del ssmulador Phet

AR AR AR

Observaciomes: s muy acentada la integraciaon del siomulador Phet pars la
ensefanrs de la mascmdtica

A quicn correspomda

Yo, Angel Gustavo Toapanta Csrvajal en mi vabdad de Dhroctor de Area de Matemitica de ln
Unidsd Educativa Migue! Angel Ledn Poatén doy constancia de que i propussta presentada por
la Sen. Nancy Lovens Machado Haro como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y
wvadoenida de acuerdo a Jus parkmetros presentados en este documento

Atenlamentc,
Mgt Angel Gustavo Toapanta Carvajnl

Imagen 2. Ficha de valoracion de especialistas (2)
Elaborado por: Machado, N (25-02-2022)
Fuente: Investigacion
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

e De acuerdo al objetivo especifico, se pudo desarrollar sustancialmente el marco
tedrico que hace referencia al simulador educativo interactivo Phet en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

e Al aplicar el instrumento investigativo a los docentes de la Unidad Educativa
Miguel Angel Ledn Ponton de primer afio de Bachillerato Técnico, se logro
determinar que las herramientas digitales que emplean con mayor frecuencia
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas son Quizizz y
GeoGebra.

e Ademas, se consiguio disefiar un aula virtual en Google Classroom que integrd
al Simulador educativo Phet para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas,
a mas de otras herramientas digitales que complementaron el entorno formativo.

e Finalmente, la investigacion permite determinar que el manejo del Simulador
Phet por parte de los estudiantes de primer afio de bachillerato técnico de la
Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Ponton mejora el aprendizaje

significativo fundamentado en la experimentacion de las simulaciones.

Recomendaciones

e Se recomienda considerar la informacion referente al simulador Phet para
aplicarla en futuras investigaciones, asi como, ampliar nuevos estudios en torno

a la simulacion matematica.
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Es recomendable que los docentes amplien su abanico de opciones en cuanto al
manejo de herramientas digitales que aporten al proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas, pues en la actualidad son muy diversas y todas
convergen en dinamizar el modelo educativo.

Se recomienda considerar los recursos educativos generados en el aula virtual,
asi como, las diferentes actividades propuestas enfocadas en desarrollar

aprendizajes significativos en los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1. Ficha para validacion de Instrumentos de Investigacion

Par revisor

INDICADORES

OBSERVACIONES: Colocar SIoNOYy
el argumento de verificacion que
permita la mejora.

1. ¢(El instrumento tiene encabezado? Si
No [l
Argumento: Presenta encabezado
2. ¢El  instrumento solicita datos | Sj
informativos? No O
Argumento: Solicita datos informativos
3. ¢El instrumento tiene escrito el | Sj
objetivo que persigue? No [
Argumento: Especifica el objetivo
4. (El instrumento determina la o las Si
variables a las que respondera? No [I
Argumento: Si las determina
5. ¢El instrumento tiene las instrucciones | Sj
claras para su aplicacion? No [
Argumento: Posee instrucciones claras
6. ¢El formato de preguntas es correcto | Sj
en su orden, numeracion...? No O
Argumento: Formato adecuado
7. ¢Las preguntas estan formuladas con | Sj
lenguaje sencillo? No [J
Argumento: De facil comprension
8. ¢Las preguntas formuladas son? Comprensibles
Medianamente comprensibles [
Confusas O
Incomprensibles O
Argumento: Adecuadas al contexto
9. (El tipo de preguntas (cerradas, abiertas | Sj
0 mixtas) permitiran las respuestasa la | Ng [
variable determinada? Argumento: Lo permiten
10. (El nimero de preguntas planteadas | Sj
son suficientes? No [
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Argumento: NUmero propicio de
preguntas

11.¢Las  preguntas  planteadas se | Sj
relacionan con marco tedrico previo? | No O

Argumento: De acuerdo

12. ¢(El tiempo establecido para la| Sj
aplicacion  del  instrumento  es | No [

suficiente? Argumento: De acuerdo

13. ¢El 0 los informantes seleccionados son | Sj
los adecuados para el instrumento que | Ng [T

Lo _
se pretende aplicar Argumento: Los informantes son docentes
de la institucion, por lo cual son adecuados
para responder el instrumento.

14. La formulacion del instrumento en qué | Totalmente
medida se relaciona con la matriz de | pedianamente n

operacionalizacion de variables. No se relacionan B

Argumento: Existe una adecuada relacion
entre el instrumento y la matriz de

valoracion
15. ¢El instrumento esta listo para ser Si
aplicado? No [J

Argumento: Totalmente listo

16. Sefale los aspectos positivos del instrumento

Desde mi punto de vista cuenta con una clara determinacion del objetivo e instrucciones
a seguir, la formulacion de las preguntas son claras y precisas y por lo tanto no
conllevan a ningun tipo de confusion.

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

Ninguna, se considera un instrumento adecuado para su aplicacion

Nombres y Apellidos: Angel Gustavo Toapanta Carvajal
Titulo de Tercer Nivel: Licenciado en Ciencias Exactas
Titulo de Cuarto Nivel: Magister en Educacion Matematica
Cédula: 0603020173
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Par revisor

INDICADORES

OBSERVACIONES: Colocar SIoNOYy
el argumento de verificacion que
permita la mejora.

1. ¢El instrumento tiene encabezado? Si
No OJ
Argumento: El instrumento si cuenta con
encabezado
2. ¢El instrumento solicita datos | Sj
informativos? No O
Argumento: Si, solicita el nombre y el
titulo académico del Docente
3. ¢El instrumento tiene escrito el | Sj
objetivo que persigue? No [I

Argumento: Menciona el objetivo a lograr

4. (El instrumento determina la o las

Si KX

variables a las que respondera? No [
Argumento: Si las determina

5. ¢El instrumento tiene las instrucciones | Sj

claras para su aplicacion? No [J

Argumento: Si las precisa con claridad

6. ¢El formato de preguntas es correcto
en su orden, numeracion...?

Si
No [

Argumento: Cuenta con una adecuada
organizacion

7. ¢Las preguntas estan formuladas con
lenguaje sencillo?

Si
No O

Argumento: Son claras y de facil
comprension

8. ¢Las preguntas formuladas son? Comprensibles
Medianamente comprensibles [
Confusas O
Incomprensibles O
Argumento: Muy comprensibles
9. (El tipo de preguntas (cerradas, abiertas | Sj

0 mixtas) permitiran las respuestas a la
variable determinada?

No [l
Argumento: Son acordes para su
determinacion

10. ¢El nimero de preguntas planteadas

Si X
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son suficientes?

No [l
Argumento: Son suficientes para el
propdsito deseado

11.¢Las preguntas  planteadas se | Sj

relacionan con marco teorico previo? | No [
Argumento: De acuerdo

12. ¢(El tiempo establecido para la| Sj

aplicacion  del instrumento es| No O
suficiente? Argumento: De acuerdo

13. ¢El 0 los informantes seleccionados son | Sj

los adecuados para el instrumento que | N [T

se pretende aplicar?

Argumento: Son adecuados ya que son
docentes del area

14. La formulacion del instrumento en qué
medida se relaciona con la matriz de
operacionalizacion de variables.

Totalmente
Medianamente O
No se relacionan O

Argumento: Existe una adecuada relacion
entre el instrumento y la matriz de
valoracion

15. ¢El instrumento esta listo para ser
aplicado?

Si
No O
Argumento: Totalmente listo

16. Senfale los aspectos positivos del instrumento
Desde mi punto de vista cuenta con una clara determinacion del objetivo e instrucciones
a seguir, la formulacion de las preguntas son claras y precisas y por lo tanto no

conllevan a ningun tipo de confusion.

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

Ninguna

Nombres y Apellidos: Segundo Rosendo Chavez Arias.
Titulo de Tercer Nivel Técnico — Tecnolégico Superior: Tecn6logo en Informatica

Aplicada

Titulo de Tercer Nivel de Grado: Ingeniero en Electrénica y Computacion
Titulo de Cuarto Nivel: Master Universitario en Tecnologia educativa y competencias

digitales
Cédula: 0602919458
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Anexo 2. Instrumento de recoleccion de la informacion docente (Cuestionario

tipo test)

Seccion 1 de 3

Encuesta Docente

Objetivo. - Identificar el uso de las TIC dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje de las Matematicas mediante la aplicacion de una encuesta a los
docentes del BT de la Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Pontén.

Instrucciones. - Lea detenidamente cada pregunta y seleccione la respuesta acorde
a su criterio.

Seccion 2 de 3

Datos informativos

Sefior Docente ingrese su nombre completo:

Ingrese su titulo académico de mayor nivel:

Seccién 3de 3

Items de seleccion

1. ¢Reconoce el término TIC?
Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente
Nunca

2. ¢Maneja los componentes basicos de un sistema operativo?
Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente
Nunca

3. ¢Utiliza aplicaciones web en sus clases?
Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente
Nunca

4. ¢Planifica sus clases utilizando como recurso Quizziz?
Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente
Nunca

5. ¢Planifica sus clases utilizando como recurso Genially?
Muy frecuentemente
Frecuentemente
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Ocasionalmente
Raramente
Nunca

¢ Utiliza GeoGebra como recurso educativo?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

¢ Trabaja con simuladores de matematica?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

¢Ha utilizado el simulador PHET en sus clases de matematica?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

¢Maneja la plataforma de gestion educativa Moodle?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

10.

¢Maneja la plataforma de gestion educativa Edmodo?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

11.

¢Maneja plataforma de gestion educativa Classroom?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

12.

¢ Considera interesante afladir simulaciones matematicas dentro de los
contenidos de su plataforma educativa?

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente
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Raramente
Nunca

13.

¢ Considera que el uso del simulador Phet dentro del aula virtual
mejoraréa el aprendizaje?

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

14

. ¢,Considera que las actividades trabajadas mediante herramientas

digitales ayudan al dominio de las destrezas con criterio de
desempefio?

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

15.

¢Le gustaria aprender a resolver problemas matematicos a través de la
simulacion?

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

16.

¢Le gustaria realizar evaluaciones a traves de herramientas digitales?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca
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Anexo 3. Encuesta de satisfaccion (Estudiantes)

Seccion 1.

Encuesta de satisfaccion

Objetivo: Determinar el grado de aceptacion que ha generado el curso (Classroom)
en los estudiantes de primer afio de BT de la U.E. Miguel Angel Le6n Pontdn
Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta y responda con veracidad

1. ¢Cuél es su valoracion final a este curso (Classroom)?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio

2. ¢Como considera qué ha sido la organizacion de los recursos de la clase?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio

3. ¢Eltrabajo colaborativo y autonomo en las simulaciones ha desarrollado
sus aprendizajes?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio

4. ¢Elacompafiamiento docente durante sus tutorias le ha parecido?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio

5. ¢Cdmo le han parecido las estrategias de evaluacion digital aplicadas por
el docente?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio
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Anexo 4. Planificacién microcurricular

Unidad Educativa “Miguel Angel Le6n Pontén”

Direccidn: Luz Elisa Borja y Colon

Riobamba — Ecuador

Planificacion microcurricular por destrezas con criterio de desempefio

1. Datos informativos:

Docente: | Ing. Nancy Lorena Machado Asignatura: Matematica

Curso: Primero BT Electricidad Paralelo: A

Periodos: | Dos semanales

F.I: F.F:

2. Planificacion

Objetivos especificos de
la unidad de
planificacion:

Valorar sobre la base de un pensamiento critico,
creativo, reflexivo y logico la vinculacion de los
conocimientos matematicos con los de otras disciplinas
cientificas y los saberes ancestrales para plantear
soluciones a problemas de la realidad y contribuir al
desarrollo del entorno social, natural y cultural.

Desarrollar la curiosidad y la creatividad en el uso de
herramientas matematicas al momento de enfrentar y
solucionar problemas de la realidad nacional
demostrando actitudes de orden, perseverancia y
capacidades de investigacion.

Destrezas con criterios
de desempefio a ser
desarrolladas:

M.5.1.20. Graficar y analizar el dominio y recorrido de
las funciones reales (funcion afin) utilizando TIC.
M.5.1.21. Resolver (con o sin el uso de la tecnologia)
problemas o situaciones reales o hipotéticas con el
empleo de la modelizacién con funciones reales
(funcion afin) identificando las variables significativas
presentes y las relaciones entre ellas.

Indicadores esenciales
de evaluacion:

I.M.5.3.1. Grafica funciones reales (afin) y analiza sus
elementos.

Ejes transversales:

Reconocimiento a la diversidad, empatia,
comunicacion efectiva.

Estrategias
metodoldgicas

Recursos Indicadores de Técnicas e
evaluacion instrumentos
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Semana 1.

Tema: Funciones
concepto y
representacion
Experiencia

Los estudiantes

accederan a un juego de
Genially establecido en el
apartado de tareas en clase
correspondiente a la Clase
1. con la finalidad de
recordar
conocimientos 0
experiencias previas.
Reflexion:
Se procedera con una
breve indagacion a los
estudiantes de la
actividad realizada y a su
vez como esta influye en
la clase a trabajar.
Conceptualizacion:
Colectar la informacion
necesaria en texto, video
y audio para desarrollar
los  aprendizajes, la
misma que estara
disponible en los recursos
educativos de la clase.
Explicar con una
presentacion digital
disponible en los recursos
educativos, acerca de las

funciones reales y su
representacion.
Formar  equipos de

trabajo para responder a
un laboratorio en clase
utilizando el simulador
Phet.

Aplicacién:

Revisa el material de
apoyo proporcionado en
al aula virtual de la Clase

Digitales:

e Computador
/  Celular/
Tablet

e Google
Classroom

e Simulador
Phet

e Quizizz

e Genially

e Prezi

e Kahoot

e Educaplay

e YouTube

Fisicos:

e Texto de
Matematica
del
Ministerio
de
Educacidn

e Pizarra

e Cuaderno
de trabajo

e Calculadora

e Insumos de
escritorio

e Define una
funcion real

e Representa
adecuadamente
una funcion

e Reconoce  los
elementos de la
funcién afin

e Grafica la
funcién afin en
el plano
cartesiano

e Calcula el valor
de la pendiente a
partir de dos
puntos

e Analiza con
mayor facilidad
los resultados
obtenidos a
partir de la
simulacién.

Técnica:
Ejercicios de
aplicacion
Instrumento:
Rubrica
Técnica:
Evaluacién
formativa
Instrumento:
Cuestionario
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1y Clase 2.

Resuelve la aplicacion
formativa generada en
Quizizz, disponible en las
tareas en clase.

Contesta el laboratorio de
matematica  establecido
en los aprendizajes
auténomos.

Semana 2.

Tema: Funcidn afin
Experiencia:

Dentro de las actividades
auténomas de la Clase 2.
Ingresa a la actividad de
Educaplay y experimenta
en base a los aprendizajes.
Reflexion:

En base a la experiencia
anterior reflexionaran
sobre el tema tratado la
clase anterior.
Conceptualizacion:
Trabajaremos a través de
una presentacion digital
que nos ayude a
reconocer una funciéon
afin y sus elementos, a
mas de ello se simularan
varias funciones
mediante el uso de Phet,
las cuales estaran en los
recursos académicos de la
Clase 2.

Aplicacién:

Los estudiantes deberan
revisar el material digital
existente en los recursos
académicos de la clase 2.
Resolveran una
evaluacion formativa
relacionada a la clase que
consta en las tareas en
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clase disefiada en Quizz.

Desarrollaran un
laboratorio de
matematica  establecido
en los aprendizajes
autonomos.

Semana 3.

Tema: Calculo de Ila

pendiente a partir de dos
puntos

Experiencia:

Desarrolle la actividad
propuesta en Kahoot,
relacionada a la clase
anterior.

Reflexion:

De acuerdo a |Ia
experiencia anterior se
realizard un breve debate
acerca de la funcion afin.
Conceptualizacion:
Mediante la presentacion
de un video se abordara
el tema de célculo de una
pendiente a partir de dos
puntos, asi como el
calculo del angulo que
forma la recta con
respecto al eje de las
abscisas, para proceder a
reforzar mediante una
explicacion y debate con
los estudiantes.

Aplicacién:
Los estudiantes deben
revisar los  recursos

educativos existentes en
la Clase 3. y desarrollar la
evaluacion formativa en
Quizizz la cual consta

en las tareas en clase.

Elaborado

Revisado

Aprobado

Docente de Matematica

Director de Area

Vicerrectora académica

Ing. Nancy Machado

Mgt. Gustavo Toapanta

Mgt. Yony Sarango
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