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RESUMEN

Actualmente, la tecnologia se expande a pasos grandes y se incluye en la mayoria de las
actividades del quehacer diario, cambiando diferentes formas tradicionales en que se llevan
a cabo las tareas, a través de la incorporacién de métodos de trabajo mas eficientes y comodos
que permiten mejorar las condiciones en las que éstas se realizan, asi como los resultados
alcanzados. La tecnologia educativa esta surgiendo a dar la solucion a las dificultades de
aprendizaje, como ser una de ellas las matematicas, hay indicios de que se convertira
paulatinamente en un agente catalizador del proceso de cambio en la educacién matematica.
El principal aporte de la tecnologia educativa consiste en que la interaccion entre ella, el
profesor y el estudiante estd cambiando la vision que los actores tienen del contenido
matematico, al proceso y contenido didactico. Es por ello se hace necesario aplicar la
tecnologia educativa y didactica, como apoyo a la ensefianza de la matemaética en el colegio
Mixto Bruno Racua, ya que se realiza la ensefianza tradicional, con la presencia del profesor,
donde los estudiantes cuentan con poco material para su aprendizaje, contando con tan solo
papel y lapiz, realizando examenes escritos, con ejercicios dictados por el docente, sin ningin
tipo de herramientas didacticas, ocasionando de que existan falencias actuales, como ser,
bajo rendimiento en el aprendizaje de las matematicas, poco interés y entusiasmo, los
estudiantes solo cuentan con la ayuda del profesor de la materia en hora de clases, lo que
causa que no tengan a quien consultar sus dudas una vez terminado su horario del profesor,
en este sentido se plantea utilizar las tecnologias educativas, permitiendo asi tener una mejor
educacion con calidad, motivando con innovaciones tecnoldgicas a los estudiantes, que
tendran facilidad en dar solucidn a diferentes problemas matematicos planteados, analizando
diferentes estrategias de solucion, utilizando el Blended Learning como metodologia de
ensefianza, con la finalidad de que los estudiantes exploren nuevos métodos de aprendizaje,

interactuando con la evolucion de la tecnologia.

PALABRAS CLAVES: Tecnologia Educativa, Contenido didactico, Blended Learning.



ABSTRACT

Today, technology is expanding at great strides and is included in most daily activities,
changing the different traditional ways in which tasks are carried out, by incorporating more
efficient and comfortable working methods that allow Improve the conditions under which
they are carried out, as well as the results achieved. Educational technology is emerging to
provide the solution to learning difficulties, as one of them is mathematics, there are
indications that it will gradually become a catalyst for the process of change in mathematics
education. The main contribution of educational technology is that the interaction between
her, the teacher and the student is changing the actors' view of the mathematical content, the
process and didactic content. Therefore, it is necessary to apply educational and didactic
technology, as a support to the teaching of mathematics in the Bruno Racua Mixed School,
since traditional teaching is done, with the presence of the teacher, where students have little
material for their Learning, having only paper and pencil, performing written exams, with
exercises dictated by the teacher, without any didactic tools, causing existing shortcomings,
such as being, poor performance in learning math, little interest and Enthusiasm, the students
only have the help of the teacher of the subject in class time, which causes that they do not
have to consult their doubts after finishing their teacher's schedule, in this sense it is proposed
to use the educational technologies, thus allowing To have a better education with quality,
motivating with technological innovations to the students, who will be able to solve different
mathematical problems, analyzing different strategies of solution, using Blended Learning as
teaching methodology, with the purpose of the students to explore New learning methods,

interacting with the evolution of technology.

KEYWORDS: Educational Technology, Didactic Content, Blended Learning.
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CAPITULO I

MARCO INTRODUCTORIO



1.1 ANTECEDENTES

El impacto de los desarrollos tecnoldgicos en todos los ambitos de la vida y en particular en
la educacion, al vincularse éstos con los procesos de ensefianza y de aprendizaje, estan
transformando no solo la practica pedagdgica, sino también la forma en la que aprenden las
personas y los caminos que utilizan para hacerlo (Arglelles & Nanglés, 2007). Para estos
autores, frente a la educacion presencial existen alternativas basadas en las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (TIC), que no solo ofrecen la oportunidad de romper las
barreras de tiempo y del espacio que manifiesta la educacion presencial, sino, también, la
posibilidad de adquirir habilidades para asegurar un aprendizaje continuo y para toda la vida
(Garcia, 2002), es decir el empleo de las TIC enfrenta al individuo a nuevos lenguajes de
comunicacion e interaccion, asi como, distintos caminos y estrategias para aprender, las que
deben ejercitar y dominar a fin de insertarse en el entorno social, laboral, econémico y

educativo actual.

Dentro de la ensefianza-aprendizaje de la matematica en el colegio Mixto Bruno Racua,
actualmente se realiza mediante la ensefianza tradicional, con la presencia del profesor y los
estudiantes, los mismos cuentan con poco material para su aprendizaje contando con tan solo
papel y lapiz, realizando exadmenes escritos, con ejercicios dictados por el docente,
ocasionando de que existan falencias actuales, como ser bajo rendimiento en el aprendizaje
de las matematicas, poco interésy entusiasmo, los estudiantes solo cuentan con la ayuda del
profesor de la materia en hora de clases, lo que causa que no tengan a quien consultar sus
dudas una vez terminado su horario del profesor, en este sentido se plantea utilizar las
tecnologias educativas y asi dar paso a una mejor educacion con calidad, motivando con
innovaciones tecnoldgicas a los estudiantes, que tendran facilidad en dar solucién a diferentes
problemas matematicos planteados, analizando diferentes estrategias de solucién utilizando
el Blended Learning como metodologia de ensefianza, con la finalidad de que los estudiantes
exploren nuevos métodos de aprendizaje, interactuando con la evolucién de la tecnologia,
sintiéndose asi motivados a la hora de aprender matematicas. Hoy en dia surge un proceso
de cambio que esta influenciado por las tecnologias, en este &ambito mejorar la educacion y
generar oportunidades para que los estudiantes desarrollen sus competencias, utilizando

herramientas tecnoldgicas como un medio didactico de ensefianza y aprendizaje.

1



Como referencia para el presente proyecto de grado se realizd la investigacion en base a
proyectos relacionados con las tecnologias educativas basados en la ensefianza y el
aprendizaje mediante Blended Learning.

La investigacion presentada por « (Troncoso Rodriguez, Cuicas Avila, & Debel Chourio,
Costa Rica), dentro de la misma se usaron tecnologias Web como elementos enriquecedores
del proceso de ensefianza y aprendizaje, la plataforma Moodle y la combinacion de
estrategias propias de la educacion presencial con estrategias propias de la educacion virtual,
se relaciona directamente con el presente proyecto de grado, ya que hace uso de la
metodologia del Blended-Learning y describe los pasos para, realizar la implementacion del

mismo.

Ademas de la investigacion de tesis de grado presentada por ( Eavala Navarro, 2010) de la
Universidad Autonoma de Baja California, describe el desarrollo y aplicacion de objetos de
aprendizajes para el apoyo a las matematicas, dando como resultado de la investigacion una
aceptacion de los estudiantes sobre la aplicacion de estos objetos, es decir la investigacion
se relaciona de forma directa, ya que muestra un panorama de coOmo organizar a los

estudiantes para probar el proyecto de grado.

La siguiente investigacion presentada por (Zuluaga A., 2012) de Medellin Colombia,
menciona la descripcion del disefio y aplicacion de estrategias mediadas por ambientes
virtuales de aprendizajes mediante las TIC, es decir hace énfasis en los entornos virtuales el

cual se hace uso del mismos en el presente proyecto.

Finalmente el proyecto de grado presentado por (Quispe Gomez, 2013) de la Universidad
Amazodnica de Pando, hace referencia a la aplicacion de plataformas virtuales en la ensefianza
a estudiantes de la Escuela Superior de Formacion de Maestros, por tal motivo se relaciona
con el presente proyecto, porque muestra un aspecto de cOmo organizar cursos virtuales y

sus contenidos dentro del mismo.



1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1 Descripcion del Problema

Al no usar las tecnologias educativas como herramienta pedagogica en los colegios, ha hecho
que el aprendizaje de los estudiantes sea mas complejo, como es el caso del Colegio Mixto
Bruno Racua que a pesar de ya haber sacado numerosas generaciones de bachilleres y hasta
el presente, no se ha hecho uso de las tecnologias educativas como herramientas y apoyo a
la ensefianza-aprendizaje estudiantil, causando a los estudiantes dificultades y lentitud en su
aprendizaje, ya que no tienen a quien acudir por consultas o dudas fuera del horario de clase,
careciendo de herramientas y materiales. Igualmente cabe notarse que solo se cuenta con
metodologias de ensefianzas tradicionales basados en la clase presencial, del mismo modo

creando limitaciones en diferentes recursos didacticos empleados actualmente.

En efecto a la situacion descrita, genera que los estudiantes de la materia de matematicas
tengan dependencia del docente, causando un lento proceso de aprendizaje y dificultad al
resolver problemas matematicos. De esta manera no se esta dando lugar a las innovaciones
tecnoldgicas en la ensefianza, lo que hace que los estudiantes muestren poca motivacion en
su aprendizaje, del mismo modo causando a futuro dificultades en continuar estudios
superiores por la falta de no contar con el conocimiento suficiente en la resolucion de

distintos problemas matematicos.

1.2.2 Formulacion del Problema
En consecuencia, a lo descrito ya anteriormente se formula el siguiente problema principal.
“Carencia de aplicabilidad de las tecnologias educativas como herramientas en la

ensefanza de la materia de matematicas en sexto de secundaria, siendo un factor en el

bajo rendimiento académico a los estudiantes del colegio Mixto Bruno Racua”



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo General

Aplicar las tecnologias educativas como herramientas didacticas para apoyar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la matematica en sexto de secundaria de la Unidad Educativa

Colegio Mixto Bruno Racua mediante Blended Learning.

1.3.2 Objetivos Especificos

- Estudiar y seleccionar las herramientas matematicas que se aplicara, con el fin de
evaluar su eficiencia que apoye al proceso de aprendizaje y ensefianza.

- Aplicar software educativo para facilitar la construccion de conocimientos
matematicos permitiendo la participacion interactiva y activa de los estudiantes.

- Realizar las pruebas sobre el funcionamiento del sistema a través de cursos o talleres
para difundir el uso y beneficios de contar con tecnologias educativas como apoyo a

la ensefanza.

1.4 METODOLOGIA

En la elaboracidn del proyecto de investigacion, se define la siguiente guia metodoldgica de
acuerdo a las bondades que ofrece el método de ensefianza Blended Learning, siendo una
idea clave en la seleccidn de los medios adecuados para cada necesidad educativa. Tomando
en cuenta los recursos méas adecuados en cada accion de aprendizaje, el estudio de los
recursos y sus funcionalidades, como ser presentaciones de informacion, software que ayuda
al estudiante a explorar y modelos orientados a la resolucion de problemas matematicos.

La metodologia propuesta consta de las siguientes fases.

TABLA 1 Fases de la Metodologia propuesta
Fuente: Elaboracién Propia

FASE DESCRIPCION PRODUCTO

Conceptualizacion del ~ Para cumplir con esta etapa se Recoleccion del avance del

proyecto realiza la evaluacion de las plan de estudios del curso



Disefio del curso y de

aplicaciones didacticas.

Construccion de
Actividades y
Adecuacion de

Plataforma y Software

Prueba piloto

1.5 ALCANCES

necesidades, realizando una

descripcion detallada.

Es el proceso de analizar el
entorno de virtual y contenidos
formativos que se aplicaran.
Establecer el entorno virtual de

aprendizaje, especificando el

modo interactuar, docente y
estudiante.

Adecuar la plataforma,
actividades y software de

acuerdo a las necesidades

concretas.

del

funcionamiento del proyecto, a

Realizar la  prueba

los estudiante que se tomo en

cuenta para la investigacion.

sexto de secundaria. Analisis
de requerimiento, seleccion

software educativos.

Disefio del contenido del
curso y aplicaciones
didacticas.

Plataforma libre moodle en
base a la web 20 vy
herramientas configuradas de
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La importancia de que la ensefianza sea cada dia mas eficaz, nos lleva a establecer nuevas

estrategias metodoldgicas y didacticas que permitan mejorar las condiciones de aprendizaje

de las matematicas, motivando el uso de la tecnologia y de herramientas apropiadas que

sirvan como instrumento pedagdgico. Mediante ello se utiliza la plataforma web 2.0 Moodle

con alojamiento gratuito en mil.aulas.com, la cual cuenta con distintas opciones de acuerdo

a roles establecidos (administrador, docente, estudiante).

Ademas de ello se aplica el uso de software educativo para la creacion de actividades

educativas y didacticas como ser:

e Jclic
e Geogebra



Ademés de ello se brinda, documentos (Libros, Solucionarios, otros) en formato digital y
aplicacion para SmartPhone Android (Calculadoras cientificas y graficas) sobre los temas
del plan académico del curso.

Finalmente, de los temas del plan de estudios de sexto de Secundaria solamente se tomaran
en el proyecto de grado: La recta, La Circunferencia y la Pardbola en el plano, es decir temas
de la geometria analitica.

1.6  ORGANIZACION DEL DOCUMENTO

e Capitulo I: Se describe la parte introductoria al proyecto de Grado, en el cual se
menciona, donde se implementara, formulacion de problema, objetivos vy

justificacion.

e Capitulo I1: Se hace mencion a todo el marco conceptual, para sustentar conceptos
teoricos, antecedentes, tecnologias de informacion y comunicacion, importancia del

blended learning.

e Capitulo I11: Se describe la metodologia adoptada y las herramientas utilizada con

sus respectivos procedimientos para la implementacion de dicho proyecto de grado.

e Capitulo IV: Se muestra el desarrollo del proyecto conjuntamente con los resultados

obtenidos de acuerdo a la metodologia optada.

e Capitulo V: Se detalla las conclusiones y recomendaciones del proyecto concluido,

con un analisis e interpretacion de los resultados obtenidos.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO



2.1 MARCO TEMATICO

Actualmente, la tecnologia se expande de manera exorbitante y se incluye en la mayoria de
las actividades del cotidiano vivir, cambiando diferentes formas tradicionales en que se llevan
a cabo las tareas, a través de la incorporacién de métodos de trabajo mas eficientes y comodos
que permiten mejorar las condiciones en las que éstas se realizan, asi como los resultados

alcanzados.

2.1.1 Las Tics en la Educacion

Para (CEPAL, 2012) usar las Tecnologias de Informacion de Comunicacion (TIC) para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las asignaturas significa aprovechar el potencial
educativo de los recursos digitales para apoyar las necesidades de la ensefianza de cada
disciplina. Cada materia tiene requerimientos pedagdgicos especificos para poder ser
ensefiada con efectividad y eventualmente, las TIC podrian contribuir a apoyar dichos
aprendizajes. Los diferentes tipos de dispositivos y recursos tecnologicos ofrecen
potencialidades educativas para mejorar estos diferentes momentos de la clase. Los “nuevos
aprendizajes” se refieren fundamentalmente al desarrollo de competencias asociadas a la
necesidad de lidiar con la enorme cantidad de informacion que ofrecen las TIC, tales como
habilidades de manejo, organizacion y evaluacion de informacion, asi como participar en la

sociedad actual donde la creacion de conocimiento se vuelve algo central.

En este sentido se ha denominado “competencias siglo XXI” o competencias TIC para los
aprendizajes. El desarrollo de competencias siglo XXI se refiere a habilidades de orden
superior, consideradas esenciales para desenvolverse en el futuro y que actualmente no son
muy enfatizadas en los curriculos escolares. Cuando el énfasis es desarrollar este tipo de
competencias siglo XXI, se busca aprovechar las potencialidades de las TIC para transformar
la pedagogia y para permitir que el alumno se convierta en un activo investigador y

constructor de conocimiento.

2.1.1.1 Evolucion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion

Segun (Salinas L. , 2004), las TIC han venido por una parte a ampliar la oferta educativa para



los estudiantes, de manera que se les ofrecen nuevos modelos de ensefianza que van desde la
presencial a la distancia, sin olvidarnos de las propuestas mixtas donde los alumnos pueden
realizar parte de la actividad en el espacio del aula y parte en el ciberespacio, construyendo
asi estrategias de innovacion tecnolégica y cientifica, presentando una relacion directa con
cambios de tipo cultural, estratégico y productivo. Desde la perspectiva del aprendizaje las
TIC favorecen la continua actividad intelectual y desarrollan la creatividad y el aprendizaje
cooperativo. Asi mismo, mejoran las competencias de expresion y creatividad, desarrollando
habilidades de busqueda y seleccion de informacion. También es un canal de facil acceso a
mucha informacién de todo tipo como ser: Acceso a multiples recursos educativos y entornos
de aprendizaje, personalizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje, flexibilidad en

los estudios e instrumentos para el proceso de la informacion.

2.1.1.2 Tecnologia Educativa

Originalmente ha sido concebida como el uso para fines educativos de los medios nacidos de
la revolucion de las comunicaciones, como los medios audiovisuales, television, ordenadores
y otros tipos de ‘hardware' y 'software’ (UNESCO, 1984).

Las tecnologias educativas en las aulas son estrategias de formacion del profesorado y de
asesoramiento para los alumnados. Lo relevante sera el desarrollo de procesos formativos
dirigidos a que cualquier sujeto aprenda a aprender (es decir, adquiera las habilidades para el
autoaprendizaje de modo permanente ofreciendo caracteristicas especiales que permiten
pensar en aplicaciones potentes para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. En
primer lugar, la posibilidad de que el sistema pueda reaccionar a las acciones del estudiante
y por consiguiente la forma en que el conocimiento matematico se encuentra modelado se
tenga en cuenta, al menos parcialmente, las caracteristicas del conocimiento a ensefiar,
dificultades y necesidades que el estudiante necesita para aprender y desarrollar sus

capacidades.

2.1.1.3 La Tecnologia en la Ensefianza de las Matematicas

El uso de tecnologia en la ensefianza de matematicas ha tenido un gran impacto ha llevado a

una reflexion en torno a su uso en el salon de clase. El surgimiento de diferente software para
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la ensefianza de las matematicas y su incorporacion en el salon de clases, exige que sea el
propio profesor de matematicas quien introduzca conceptos de las matematicas apoyandose
en el uso de la computadora. “La existencia de la computadora plantea a los educadores
matematicos el reto de disefiar actividades que tomen ventaja de aquellas caracteristicas con

potencial para apoyar nuevos caminos de aprendizaje”.

Las tecnologias electronicas, tales como calculadoras y computadores, son herramientas
esenciales para ensefiar, aprender y “hacer” matematicas. Ofrecen imagenes visuales de ideas
matematicas, facilitan la organizacion y el analisis de los datos y hacen calculos en forma
eficiente y exacta. Ellas pueden apoyar las investigaciones de los estudiantes en todas las
areas de las matematicas, incluyendo numeros, medidas, geometria, estadisticas y algebra.
Cuando los estudiantes disponen de herramientas tecnologicas, se pueden concentrar en
tomar decisiones, razonar y resolver problemas.

Los estudiantes pueden aprender mas matematicas y en mayor profundidad con el uso
apropiado de la tecnologia (Dunham y Dick 1994; Sheets 1993; Boears.van Oosterum 1990;
Rojano 1996; Groves 1994).

La asignatura de Matematicas es una de las areas en las que mas se ha extendido el uso de
los ordenadores. La posibilidad de concretar los entes del pensamiento formal de modo que
puedan ser manipulados activamente por el alumno mediante entornos computacionales, a la
vez que se favorece la exploracién de conceptos, junto con la gran potencia grafica y
numérica de los ordenadores, convierten a éstos, no ya en un recurso didactico mas sino en
un elemento fundamental de los curriculos matematicos seguin (Arias Cabezas, Maza Séez,
& Séenz de Castro, 2002).

2.1.1.4 Plataformas Educativas Virtuales

Los entornos educativos implementados en las diferentes modalidades educativas son
utilizados por los docentes con el fin de poder utilizar herramientas didacticas como las
plataformas virtuales. Estas han permitido dar a conocer una mayor cantidad de informacion
con el fin de poder fortalecer las lecturas y el proceso de aprendizaje, algunos autores la
denominan la lectura de otros, el objetivo es poder compartir y poder comunicar para hacer

procesos reflexivos y criticos, los cuales se pueden convertir en espacios colectivos, como
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un aporte interesante en el campo educativo. De esta manera, se fortalece el desarrollo de
“habilidades de trabajo colaborativo y la necesidad actual de poder trabajar en equipo y ser

capaces de poder trabajar entre iguales”, segun (Grané, 2009).

Las plataformas virtuales educativas han recibido diferentes denominaciones, entre las mas
comunes se encuentran el aula virtual, plataforma virtual de aprendizaje y entorno virtual de
ensefianza y aprendizaje (EVE/A). Sin embargo, e independientemente de su denominacidn,
todas hacen referencia a una misma realidad y se han definido como:

Una aplicacion informatica disefiada para facilitar la comunicacion pedagdgica entre los
participantes en un proceso educativo, sea éste completamente a distancia, presencial, o de
una naturaleza mixta que combine ambas modalidades en diversas proporciones. Un EVE/A
sirve para distribuir materiales educativos en formato digital (textos, imagenes, audio,
simulaciones, juegos, etc.) y acceder a ellos, para realizar debates y discusiones en linea sobre
aspectos del programa de la asignatura, para integrar contenidos relevantes de la red o para
posibilitar la participacion de expertos o profesionales externos en los debates o charlas,

segun (Centro de Educacion y Nuevas Tecnologias, 2016)

Los EVE/A han sido incorporados potencialmente en la educacion superior durante los
altimos arfios, teniendo en cuenta la inminente necesidad de formar a los docentes y
estudiantes en el uso pedagdgico, didactico, cultural y social de las TIC y no solamente en el
uso instrumental y técnico que puedan brindar. Esta herramienta (EVE/A) ostenta una serie
de caracteristicas basicas que pueden favorecer el proceso de ensefianza y el aprendizaje

colaborativo

La incorporacién de las TIC ha ofrecido oportunidades para la creacion de diversas opciones
de formacién, entre las que destacan los Entornos Virtuales de Ensefianza Aprendizaje
(EVEA). Deben tomarse en cuenta tres componentes en su organizacion y gestion, que
dependen de sus tres funciones bésicas: los aspectos tecnoldgicos, pedagoégicos y
organizativos, todos estos muy relacionados y condicionados entre si, definido de la siguiente

manera.
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e Componentes pedagdgicos: que agrupa las funciones referidas a la planificacion y

desarrollo del proceso de ensefianza—aprendizaje, con todos los elementos que este
proceso genera.

e Componentes organizativos: que corresponden a las variables que define la propia
institucion.

e Componentes tecnoldgicos: que incluye la infraestructura tecnoldgica (equipos y
programas) y los elementos que configuran la estructura y aplicaciones de

comunicacion en red.

Los EVEA ofrecen diversos sistemas de comunicacion que ofrecen interaccion entre
estudiantes y profesor. Sefialado por (Gisbert, 2012)

2.1.1.5 Tipologia de Practicas de Aula con uso de Recursos Tecnologicos

La calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje se analiza atendiendo a la dinamica
pedagdgica que se implementa en el aula. La interpretacion se hace considerando dos
criterios fundamentales que la determinan y que emergen de la evidencia y acumulado del
enfoque de la ensefianza eficaz: a) Finalidad de la Ensefianza y b) Uso dado a los recursos
TIC en el proceso de ensefianza. La articulacion y dialogo entre dichos ejes y sus elementos
constitutivos, permite dar cuenta de los efectos logrados en los estudiantes segun (Educativa,
2011).

2.1.1.6 E-Learning

Segun (Universidad de Sevilla, 2016) el e-Learning o ensefianza a través de Internet esta
siendo, cada vez mas, el sistema de estudio-aprendizaje preferido por las empresas por
permitir hacer llegar una formacion mas personalizada a un mayor nimero de trabajadores.
Podemos entender el e-Learning como:

“Procesos de ensefianza-aprendizaje que se llevan a cabo a través de Internet, caracterizados
por una separacion fisica entre profesorado y estudiantes, pero con el predominio de una
comunicacion tanto sincrona como asincrona, a través de la cual se lleva a cabo una
interaccién didactica continuada. Ademas, el alumno pasa a ser el centro de la formacion, al

tener que auto gestionar su aprendizaje, con ayuda de tutores y compafieros. Actualmente
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son muchas las empresas e instituciones que eligen esta modalidad de formacién para

preparar y formar a sus empleados”

Para (Yanes Guzman, 2011) el E-Learning consiste en utilizar la tecnologia de informacién

y computadoras personales para poner disponible una serie de diferentes temas a cualquier

persona, en cualquier lugar y momento, a través de un Navegador Web, ya sea via Internet o

intranet. Este sistema permite que sea el propio usuario el que decide cudndo tomar su

capacitacion o cualquier curso de manera voluntaria, aprovechando sus ratos libres e incluso

con la facilidad de hacerlo desde su hogar.

Entre las caracteristicas mas destacadas del e-Learning estan:

Desaparecen las barreras espacio-temporales. Los estudiantes pueden realizar un
curso en su casa o0 lugar de trabajo, estando accesibles los contenidos cualquier dia a
cualquier hora. Pudiendo de esta forma optimizar al maximo el tiempo dedicado a la
formacion.

Formacion flexible. La diversidad de métodos y recursos empleados, facilita el que
nos podamos adaptar a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.

El alumno es el centro. de los procesos de ensefianza-aprendizaje y participa de
manera activa en la construccion de sus conocimientos, teniendo capacidad para
decidir el itinerario formativo mas acorde con sus intereses.

El profesor. pasa de ser un mero transmisor de contenidos a un tutor que orienta,
guia, ayuda y facilita los procesos formativos.

Contenidos actualizados. Las novedades y recursos relacionados con el tema de
estudio se pueden introducir de manera rapida en los contenidos, de forma que las
ensefianzas estén totalmente actualizadas.

Comunicacion constante entre los participantes. gracias a las herramientas que

incorporan las plataformas e-Learning (foros, chat, correo-e, etc.)
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FIGURA 1 Enfoques del e-Learning
Fuente: (Productora de contenidos para internet, 2016)

2.1.2 La Ensefianza — Aprendizaje en la Educacién

¢Qué es aprender?, ;Qué es ensefiar?, No todos los autores entienden lo mismo por aprender.
Por tanto, en primer lugar, habra que precisar sobre lo que se entiende por aprendizaje. Todas
las decisiones que toman los profesores serdn, unas u otras, en funcion de la postura que

adopten en la ensefianza.

Para (Estrada, Ochoa, & Jarpa Neira, 2005) identifican seis elementos fundamentales en el
proceso ensefianza-aprendizaje: el alumno, el profesor, los objetivos, la materia, las técnicas
de ensefianza y el entorno social, cultural y econémico en el que se desarrolla. Los alumnos
y profesores constituyen los elementos personales del proceso. Los objetivos sirven de guia
en el proceso. La materia, por su parte, constituye la sustancia, el conocimiento que es
necesario transmitir de profesor a alumno y debe ser asimilado por éste. Constituyen las
técnicas de ensefianza, los medios y métodos a través de los cuales se realizara la labor

docente. Por ultimo, el entorno social, condicionante en gran medida el proceso.
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2.1.2.1 El Aprendizaje

El proceso de aprendizaje es bastante complejo. Se puede "aprehender” subitamente un
hecho, una consecuencia o una informacion aislada; pero el aprendizaje definitivo de un
conjunto sisteméatico de contenidos, implicitos en una asignatura, es un proceso de
asimilacion lento, gradual y complejo. La esencia de "aprender" no consiste en repetir
mecéanicamente textos de libros ni en escuchar con atencion explicaciones verbales de un

profesor.

a) Teorias Cognitivas del Aprendizaje

Segun (Silva Cordova, 2011), describe teorias sobre el aprendizaje las cuales a continuacion

se describen:

- Ausubel y el Aprendizaje Significativo

Al igual que otros teoricos cognitivos del aprendizaje, Ausubel parte de la premisa de que
existe una estructura en la cual se integra y procesa la informacion. La estructura cognoscitiva
es la forma como el individuo tiene organizado el conocimiento previo a la instruccion. Es
una estructura formada por sus creencias y conceptos, que deben ser tomados en
consideracion al planificar la instruccion, de tal manera que puedan servir de anclaje para
conocimientos nuevos, en el caso de ser apropiados o puedan ser modificados por un proceso
de transicion cognoscitiva o cambio conceptual. Ausubel centra su atencion en el aprendizaje
tal como ocurre en la sala de clases, el dia a dia, en la mayoria de las escuelas. Para Ausubel,
la variable méas importante que influye en el aprendizaje es aquello que el alumno conoce
(determinese lo que el alumno ya sabe y enséfiese en consecuencia). Nuevas informaciones
e ideas pueden ser aprendidas y retenidas en la medida en que existan conceptos claros e
inclusivos en la estructura cognoscitiva del aprendiz que sirvan para establecer una

determinada relacion con la que se suministran. Uno de conceptos mas importantes es:

- Aprendizaje Significativo

Este aprendizaje ocurre cuando la nueva informacidn se enlaza con las ideas pertinentes de

afianzamiento (para esta informacidn nueva) que ya existen en la estructura cognoscitiva del
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que aprende. Para (Ausubel, 1997), el aprendizaje significativo es un proceso a través del
cual una nueva informacion se relaciona con un aspecto relevante de la estructura del
conocimiento del individuo. Este proceso involucra una interaccion entre la informacion
nueva (por adquirir) y una estructura especifica del conocimiento que posee el aprendiz, a la
cual Ausubel ha llamado concepto integrador

- Piaget y el Desarrollo Cognitivo

A partir de los principios constructivistas, Piaget plantea que el conocimiento no se adquiere
solamente por interiorizacion del entorno social, sino que predomina la construccion
realizada por parte del sujeto. A partir de esta premisa genera una Teoria del Desarrollo
Cognitivo del nifio. Implicita en su teoria se encuentra una concepcion de la naturaleza y
caracteristicas del aprendizaje, la cual sera presentada a continuacion. En relacion a esto, sus

conceptos mas importantes son:

- Adaptacion e Inteligencia

Segun Piaget, la inteligencia consistiria en la capacidad de mantener una constante
adaptacion de los esquemas del sujeto al mundo en que se desenvuelve. Entiende los
esquemas como aquellas unidades fundamentales de la cognicién humana, los cuales

consisten en representaciones del mundo que rodea al sujeto, construidas por este.

Esta vision de la inteligencia como adaptabilidad no alude, al contrario de como suele
entenderse la inteligencia, a un conocimiento especifico o general. Por el contrario, se trata
de una capacidad comun a los seres humanos de mantener una concordancia entre el mundo
y los esquemas cognitivos del sujeto, lo cual le permitira funcionar en él. La adaptacion, a su
vez, es el proceso que explica el desarrollo y aprendizaje. Esta se produce por medio de dos

procesos complementarios que son la asimilacion y la acomodacion.

b) Aprendizaje Cooperativo en el Proceso de Ensefianza

Al referirse al aprendizaje cooperativo se tiene que hablar de trabajo grupal cuyo fin es

aprender. Un grupo es un conjunto de dos 0 mas personas que interactlan entre si y que
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ejercen una influencia reciproca, donde se pueden intercambian conductas, creencias,
valores, opiniones, conocimiento, etc. El aprendizaje cooperativo se asocia también al

termino aprendizaje colaborativo o grupal.

El aprendizaje cooperativo como estrategia metodoldgica de la ensefianza, permite a los
educadores darse cuenta de la importancia de la interaccidn que se establece entre el alumno
y los contenidos o materiales de aprendizaje y también plantear diversas estrategias
cognitivas para orientar dicha interaccion eficazmente. No obstante, de igual o mayor
importancia son las interacciones que establece el alumno con las personas que lo rodean,
por lo cual, no puede dejarse de lado el anlisis de la influencia educativa que ejerce el

docente y los comparieros de clases.

2.1.2.2 La Ensefanza

Ensefiar es, fundamentalmente, dar a los alumnos oportunidad de manejar inteligente y
directamente los datos de una disciplina, organizando, dirigiendo y controlando experiencias
fructiferas de actividad reflexiva. En sintesis, "ensefiar es dirigir con tecnicas apropiadas el

proceso de aprendizaje de los alumnos en una materia™.

a) Didactica Pedagdgica

La didactica es la disciplina de caracter practico y normativo que tiene por objeto especifico
la técnica de la ensefianza, esto es, la técnica de dirigir y orientar eficazmente a los alumnos
en su aprendizaje. Definida en relacién con su contenido, la didactica es el conjunto
sistematico de principios, normas, recursos y procedimientos especificos que se aplican para
orientar al alumno en el aprendizaje de las materias teniendo en cuenta los objetivos

educativos.

- Fundamentos del Método Didactico para la Docencia

Considerando el aprendizaje como una actividad mental que le permite al sujeto que aprende
la adquisicion de conocimientos, habitos y actitudes relacionando nuevas ideas con las que

ya posee de manera organizada y no arbitraria, asi como la retencién y utilizacién de los
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conocimientos originando una modificacién de la conducta en pro de una mejor adaptacion
a su medio, para que se produzca un aprendizaje significativo es preciso coherencia en la
estructura interna del material y secuencia l6gica en los procesos involucrados. Ademas, los
contenidos deben ser comprensibles desde la estructura cognitiva que posee el sujeto que
aprende. El método didactico es el modo dptimo de relacionar ensefianza con aprendizaje ya
que se encarga de encontrar la mejor forma de ensefiar determinada asignatura, de manera
organizada y siempre planificada; por ende, forma parte importante del proceso de
aprendizaje, que es el fin Gltimo de ésta relacion.

La didactica pedagdgica, busca el modo més efectivo de presentar conocimientos solidos a
las estructuras cognitivas ya presentes en el alumno, de manera que estos nuevos
conocimientos sean comprendidos claramente para ser aplicados posteriormente por el

individuo en el medio en el cual se desenvuelve.

- Caracteristicas de la Pedagogia

Significado Etimologico: esta relacionado con el arte o ciencia de ensefiar. La palabra
proviene del griego antiguo (paidagogds), el esclavo que traia y llevaba nifios a la escuela;
de las raices "paidos” que es nifio y "gogia” que es llevar o conducir. La pedagogia no
correspondia a la palabra que representaba a una ciencia, se usaba s6lo como denominacion
de un trabajo: el del pedagogo que consistia en la guia del nifio (ha de sefialarse que

relacionada con este campo disciplinar se considera a la Androgogia).

Concepto de Pedagogia: La pedagogia es un conjunto de saberes que se aplican a la
educacion como fendmeno tipicamente social y especificamente humano. Es por tanto una
ciencia de caracter psicosocial que tiene por objeto el estudio de la educacién con el fin de
conocerla, analizarla y perfeccionarla. La pedagogia es una ciencia aplicada que se nutre de
disciplinas como la sociologia, la economia, la antropologia, la psicologia, la historia, la
filosofia o la medicinal y sobre la que hoy en dia tiene gran influencia el avance técnico

cientifico de la humanidad.
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- Herramientas Pedagdgicas

Las herramientas pedagdgicas son tomadas como todos aquellos medios o elementos que
intervienen en el proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes. Son las que facilitan
y optimizan la calidad de la formacion que se estd impartiendo. Entendidas estas como
facilitadoras, es pertinente mencionar cuales son las mas utilizadas y definirlas, para poder

comprender con mayor facilidad su incidencia en la educacion.

2.1.3 Importancia de la Ensefianza en Matematicas

Segun el (Ministerio de educacion Ecuador, 2016) La sociedad del tercer milenio en la cual
vivimos, es de cambios acelerados en el campo de la ciencia y tecnologia: los conocimientos,
las herramientas y las maneras de hacer y comunicar la matematica evolucionan
constantemente; por esta razon, tanto el aprendizaje como la ensefianza de la Matematica
deben estar enfocados en el desarrollo de las destrezas necesarias para que el estudiantado
sea capaz de resolver problemas cotidianos, a la vez que se fortalece el pensamiento l6gico
y creativo.

El saber Matematica, ademas de ser satisfactorio, es extremadamente necesario para poder
interactuar con fluidez y eficacia en un mundo “matematizado”. La mayoria de las
actividades cotidianas requieren de decisiones basadas en esta ciencia, como, por ejemplo,
escoger la mejor opcion de compra de un producto, entender los graficos de los periddicos,
establecer concatenaciones l6gicas de razonamiento o decidir sobre las mejores opciones de

inversidn, al igual que interpretar el entorno, los objetos cotidianos, obras de arte.

La necesidad del conocimiento matematico crece dia a dia al igual que su aplicacién en las
mas variadas profesiones y las destrezas mas demandadas en los lugares de trabajo, son en el
pensamiento matematico, critico y en la resolucion de problemas pues con ello, las personas
que entienden y que pueden “hacer” Matematica, tienen mayores oportunidades y opciones
para decidir sobre su futuro. El tener afianzadas las destrezas con criterio de desempefio
matematico, facilita el acceso a una gran variedad de carreras profesionales y a varias
ocupaciones que pueden resultar muy especializadas. No todas y todos los estudiantes, al

finalizar su educacion basica y de bachillerato, desarrollaran las mismas destrezas y gusto
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por la matematica, sin embargo, todos deben tener las mismas oportunidades y facilidades
para aprender conceptos matematicos significativos bien entendidos y con la profundidad

necesaria para que puedan interactuar equitativamente en su entorno.

2.1.3.1 Ensefanza de la Geometria Analitica en el Plano

El aprendizaje de la geometria en la escuela es de suma importancia ya que todo nuestro
entorno estd lleno de formas geométricas; en la vida cotidiana es indispensable el
conocimiento geométrico basico para orientarse adecuadamente en el espacio, haciendo
estimaciones sobre formas y distancias, para distribuir objetos en el espacio.
Tradicionalmente la geometria se ha beneficiado con la posibilidad de la experimentacion.
Todos recordamos con mayor o menor agrado mas de una tarde pasada dibujando con ayuda
de los instrumentos clasicos de dibujo: la regla y el compas. Por otro lado, pocos dudan del
valor formativo del estudio de la geometria sintética, pero en nuestro tiempo donde las nuevas
tecnologias lo invaden todo, parecia que este tipo de ensefianza pasaria a un segundo plano.
No sélo no ha sido asi, sino que las nuevas tecnologias proporcionan herramientas que
pueden ayudar, potenciar y hacer evolucionar de un modo revolucionario la ensefianza de la
geometria. Los procesadores geométricos son el primer paso en esa direccion (Garcia
Mangas, 2011)

Ademas, dentro de la geometria estan las Conicas que se mencionan a continuacion: la
Circunferencia, Elipse, Pardbola, Hipérbola, ejemplo de esto es los cables de los puentes
colgantes tienen forma parabolica (forman la envolvente de una pardbola). Se creia hace
tiempo que las cuerdas o cadenas que se suspenden agarradas Unicamente por sus extremos
también formaban parabolas (hoy sabemos que la curva que describen es un coseno

hiperbdlico).

2.1.4 Ley de la Educacion N° 070 “Avelino Sifiani - Elizardo Pérez”

De acuerdo a (Ministerio de Educion, 2010) del Estado Plurinacional de Bolivia en
cumplimiento de la nueva constitucién politica del estado, cuenta con la ley de Educacion

070 Avelino Sifiani — Elizardo Pérez la misma propone tener una mejor educacion, para de
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esta manera tener una sobresaliente calidad de vida para las personas con la interaccion con

fuentes de informacién digital utilizando recursos tecnologicos.

Dentro de la presente ley en el Titulo Il - SISTEMA EDUCATIVO PLURINACIONAL, se
clasifica a en tres Subsistemas que son: Subsistema de Educacion Regular, Subsistema de
Educacién Alternativa y Especial, Subsistema de Educacién Superior de Formacién
Profesional. Asi mismo el subsistema en el que se centrd el proyecto de grado es en la
educacion regular que describe como la educacion sistematica, normada, obligatoria y
procesual que se brinda a todas las nifias, nifios, adolescentes y jévenes, desde la Educacion
Inicial en Familia Comunitaria hasta el bachillerato, permite su desarrollo integral, brinda la
oportunidad de continuidad en la educacion superior de formacion profesional y su

proyeccion en el ambito productivo, tiene caracter intracultural, intercultural y plurilingue.

Ademas, en Titulo 1, Capitulo | presenta varios objetivos sobre el subsistema de Educacion
Regular, el objetivo tres se relaciona con el proyecto de grado: Desarrollar y consolidar
conocimientos teorico-practicos de caracter cientifico humanistico y técnico-tecnoldgico
productivo para su desenvolvimiento en la vida y la continuidad de estudios en el subsistema

de educacion superior de formacién profesional.

Finalmente, el Subsistema de Evaluacion Regular comprende tres fases, la tercera de ella es
Educacion Secundaria Comunitaria Productiva, en la cual hace mencion al uso de la
tecnologia como algo integral para el desarrollo y fortalecimiento del conocimiento

adquiridos por los estudiantes.

2.2 MARCO INSTITUCIONAL

La Unidad Educativa Mixto Bruno Racua, queda ubicada en la localidad de Porvenir, capital
de la provincia Nicolas Suarez del Departamento de Pando, se fundé el dia 24 de junio del
afio 1983 compuesto por 6 aulas. Hoy en dia cuenta con 11 aulas desde 1° de secundaria asta
sexto de secundaria. Esta ubicado en la localidad de Porvenir (B/26 de agosto) de la Provincia

Nicolas Suarez del Departamento de Pando.

20



2.2.1 Situacioén Actual

Actualmente el Director de la Unidad Educativa es el Lic. Leodan Llavera Chusgo. Por otra
parte, dentro de la Unidad Educativa se cuenta con una sala de computacion con 12

computadoras que cuenta con conexién a internet para el uso de los estudiantes.

EL proyecto de grado se efectud al curso de sexto de secundaria de la materia de matematicas
que cuenta actualmente con 32 estudiantes de los cuales un 70 % de los estudiantes cuenta
con Smartphone con internet. Estos aspectos facilitan de manera significativa la
virtualizacion de las clases. Por otra parte, el profesor de la materia el Lic. Willy Cutipa
Pillco.
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FIGURA 2 Organigrama del Colegio Bruno Racua
Fuente: Elaboracion Propia

Con el objeto de conocer el método actual de ensefianza, se observa que las clases de
matematicas son solo presencial, docente y estudiante y que no se encuentra dentro de su
plan de ensefianza pedagogica, la aplicabilidad de las tecnologias educativas didacticas,
limitando asi a los estudiantes a contar con escasos materiales de aprendizaje, utilizando asi
solo, pizarra, papel y lapiz, lo que hace que exista bajo rendimiento y que la materia sea poco
dinamica, rutinario y que los alumnos se aburran, muestren cansancio y poco interés de

aprendizaje en las matematicas.

Al mismo tiempo se observa que los estudiantes cuentan con computadoras y que no se esta

utilizando en mejora de su aprendizaje, sabiendo que las computadoras han ayudado en la
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ensefianza, experimentado grandes transformaciones desde sus origenes hasta hoy,
permitiendo a los estudiantes a acceder a maltiples recursos ademés de informaciones
simples, pretendiendo que la ensefianza basada en computador, ayude en sus proceso de
aprendizaje, ejercitando aplicaciones, juegos o problemas que sirvan, para que el estudiante
repase lo visto en clase. El aprendizaje desde las computadoras involucra el uso de tutoriales,

simuladores y forma de interactividad con sistemas educativos.
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3.1.1 Metodologia Método B-Learning

El Blended Learning, es una combinacion de dos ambientes de aprendizaje, la educacidn
tradicional como instruccion presencial y la instruccion medida por computador. Es decir, un
ambiente cara a cara o sincronico y otro de ensefianza online o asincronica. Los alumnos y
profesores trabajan en equipo para lograr un objetivo comdn, incentivar el autoaprendizaje,
sostenible y en crecimiento continuo. Con la combinacion perfecta de estos dos ambientes,
es posible disefiar un entorno virtual innovador, donde se genere aprendizaje significativo y

sea posible desarrollar pensamiento critico y cientifico (Joachim & Rietsch, 2008)

based)

2 Concept of Blended Learning
g’J Online
E Blended leayning (Pure
= E-learning)
= Face to face
E (class room

Time spent on ‘online learning”

FIGURA 3 Concepto del Blended Learning
Fuente: (Aleksej, 2008).

En la actualidad se habla del término “Blended Learning” como una modalidad de
aprendizaje combinado en el que se utilizan recursos de la modalidad presencial y a distancia
para que el alumno pueda alcanzar los objetivos de aprendizaje involucrados, implica analizar
qué objetivo de aprendizaje se pretende, qué teoria explica mejor ese proceso de aprendizaje,
qué tecnologia se adecua més a esa necesidad realizando asi un cambio metodolégico para
llevar a cabo la ensefianza y el aprendizaje combinado, que se basa en estrategias pedagogicas
apoyadas en las TIC, generando ambientes de aprendizaje interactivo, donde el estudiante es
responsable de su aprendizaje, pero el profesor incide de manera central en la elaboracion de
ese proceso. A través del cual se puede potenciar el desarrollo de las tematicas a través de
una plataforma virtual, pues apunta a integrar las mejores practicas pedagogicas con la tltima

tecnologia disponible para entornos virtuales de aprendizaje. En este sentido, las
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posibilidades y aplicaciones del Blended Learning son amplias: se extiende la oferta
educativa, se mejora la interaccion entre los miembros de una comunidad y se aumenta la
motivacién personal de los estudiantes, entre otras. Esto, a su vez, conlleva interesantes

desafios para las teorias de la ensefianza y aprendizaje.

F
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FIGURA 4 Descripcion del B-Learning
Fuente : (E-ODECO, 2016)

En conclusion, el B-learning se refiere a la mezcla de diferentes técnicas y ambientes de
aprendizaje, en donde esta combinacion (T1C-ensefianza Tradicional) da como resultado una
accion de mejoramiento tanto en la metodologia como en la forma de impartir el
conocimiento. Esta metodologia proporciona la oportunidad tanto a alumnos como a
docentes de hacer del aprendizaje colectivo, Util, sostenible, motivador, colaborativo y en
constante crecimiento. El b-learning incrementa las opciones de una interaccion alumno-
profesor constante y de calidad. Igualmente, proporciona una combinacion perfecta de
tecnologia e interaccion, que lleva a una experiencia de aprendizaje, creativa, significativa y

socialmente aprobada.

3.1.1.1 Fases para el desarrollo del B-Learning

De acuerdo a lo descrito sobre la metodologia B-Learning se plantean las siguientes fases

que determinan el desarrollo y prueba del presente proyecto:
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a) Conceptualizacion del proyecto

El objetivo de la presente fase es realizar la seleccion de los aspectos relacionados con el
blended learning para garantizar accesibilidad, interoperabilidad, durabilidad y reutilizacion
de los materiales y herramientas didacticos, ademas de describir actores que intervienen en
el Curso, a continuacion, se describen los resultados siguientes:

- Temas seleccionados para el curso.

- Determinar Requerimiento

- Seleccion de Herramientas (Software) educativas.

b) Disefio del curso y de aplicaciones didacticas.

Dentro de la segunda fase de se presenta una descripcion para la elaboracion de contenidos

tanto del curso en la plataforma virtual como para las aplicaciones didacticas.

Plataforma Virtual: En el que se ofertara la actividad formativa (marco formativo). Para
establecer el entorno en la que se produce la actividad educativa, se deben realizar dos
distinciones bésicas:

- EVA: Entorno Virtual de Aprendizaje, seria el espacio en el cual se agrupan las
distintas herramientas y servicios para el aprendizaje y donde interaccionan al
personal de gestion instruccional, el profesorado y los estudiantes.

- Entornos de Comunicacion asincronos o sincronos: Herramientas de comunicacion
(chats, videos conferencias) empleadas como apoyo al aprendizaje entre profesorado

y estudiantes.

Agentes Formativos: Se debe especificar como interactuaran estudiantes y profesores. La
comunicacion se debe establecer de un modo multidireccional entre los diferentes agentes,
incluyendo ademas agentes no personales como la institucion y materiales interactivos.
Contenidos Formativos: disefio grafico e instruccional de los materiales didacticos.
- Soporte: Los documentos electronicos, han introducido cambios en el habito de
estudio que se ven reflejados en el siguiente cuadro de comparacion entre Documento

Impreso y Documento Digital:

25



TABLA 2 Comparacion de Documentos Impresos y Digitales

DOCUMENTO
IMPRESO

Lectura Directa

Ilustraciones,
imagenes fijas
Escasa actualizacion
Volumen de
limitado
Ergondmico
Estructura Lineal
No comprimible

Rigidez en la recuperacion

de la informacion

dibujos

Fuente: Elaboracion Propia

DOCUMENTO DIGITAL

Lectura indirecta,

necesita de un equipo

intermediario para su lectura.

e

Actualizacién

informacién

Documentos multimedia

Grandes volimenes de informacion.

Ergondmicamente aceptable

Estructura Flexibles
Comprimible

Recuperacion de informacion

- Formato: El formato del documento electronico es otro aspecto muy importante a la

hora de desarrollar un material:

TABLA 3 Descripcion de Formatos de documentos Electronicos
Fuente: Elaboracion Propia

Texto: Contenido

escrito

llustraciones:
Iméagenes estaticas

Audio:
Sonora

Secuencia

Video: Secuencia de
imagenes reales

FORMATOS
HTML, DOC, PDF

GIF, JPEG, BMP, TIFF, PCX,
CDR, WMF,...
Real

MIDI, Audio,

WAV,...

MP3,

AVI, Real video, quick time,
MPEG.

EJEMPLOS

Textos literarios y
técnicos,
comentarios, etc..
Fotografias, dibujos,
esquemas, graficos,
etc.
Mdsica,
efectos
etc..
Especificaciones,
fendmenos,
descripcion
procesos, etc.

locuciones,
sonorous,

de

c) Construccion de Actividades y Adecuacién de Plataforma y Software

La tendencia general de la mayoria de las instituciones que utilizan B-Learning optan por

implementar su propia plataforma, adecuandola a sus necesidades concretas. En este sentido,
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en las plataformas e-learning hay que incluir servicios que respondan a las diferentes
necesidades de los agentes implicados en la accion formativa (responsables del seguimiento,
disefiadores, profesores y alumnos), como resultados de la presente fase se tienen los

siguientes:

- Administracion y gestion de cursos: inscripcion, agenda, consulta de calificaciones,
buzdn de sugerencias, etc.

- Elaboracion y distribucion de contenidos.

- Herramientas de trabajo colaborativo: foros, chats, audio/videoconferencia, etc.

- Servicio de tutorias: sincrénica y asincronica.

- Sistemas de evaluacion y autoevaluacion.

- Disefio de planes personalizados de formacion.

- Instalacién y configuracion de herramientas tecnolégicas

d) Prueba piloto

La fase de desarrollo probablemente tomara algun tiempo, los procesos que se relacionan en
particular con la elaboracion de contenidos y seleccion de herramientas tecnoldgicas,
desarrollo de actividades didacticas, colaborativas y gestion del curso. Es decir, concluida la
parte del desarrollo, se realizan las pruebas pilotos, seleccionando un grupo de estudiantes
(curso o grado). En particular es importante cuando se desarrollan materiales de aprendizaje
propios, se debe asegurar que el estilo, el tono y el nivel de la dificultad sean convenientes.
Esto puede evitar adaptaciones larguisimas y costosas mas tarde. Se puede ofertar entre los
estudiantes la posibilidad de estudiar los contenidos a cambio de ganar créditos hacia una
calificacion, de forma tal que se despierte el interés real de los mismos en la revision de

dichos contenidos y aplicacion de herramientas tecnologicas.

3.1.1.2 Modelos Bésicos de Blended Learning

Para (Silva Cordova, 2011), el uso de los cursos para educacion virtual y mixta se requieren

de tres modelos que se mencionaran a continuacion:
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Modelo basado en las habilidades: Mezcla la interaccion entre estudiantes y un
facilitador a través del uso del correo electronico, foros de discusion, sesiones
presenciales, uso de textos, libros, documentos, paginas Web y autoaprendizaje. Para
desarrollar habilidades y conocimientos especificos, el facilitador se convierte en una
ayuda al aprendiz para que no se sienta perdido y no se desanime.

Modelo basado en el comportamiento o actitudes: Se mezclan o combinan el
aprendizaje presencial junto con eventos de aprendizaje en linea (online) realizados
de manera cooperativa. Se realizan interacciones y discusiones facilitadas con
tecnologia, como foro de discusion y aulas virtuales, para desarrollar actitudes y
conductas especificas entre los estudiantes. Las actividades se realizan sobre topicos
sociales, culturales y/o econdmicos, a través de foros, debates, chats, etc. Los
estudiantes realizan las actividades en forma on line y también presencial.

Modelo basado en la capacidad o competencias: Este modelo combina una
variedad de eventos de aprendizaje con el apoyo de tutorias, con el propdsito de
facilitar la transmision del conocimiento y desarrollar competencias para el mejor
desempefio. El éxito depende de la toma de decisiones; esto es importante para el

desarrollo de cualquier tarea.

Este modelo se centra en buscar y transmitir ese conocimiento tacito a traves de las tutorias,

basadas en las relaciones presenciales (cara a cara) y en la tecnologia.

3.1.1.3 Modos de Aprender Mediante B-Learning

Las estrategias de BL intentan explotar al maximo las posibilidades de aprendizaje con
modos de aprender diversos.

Por ello, se presentan a continuacion los modos de aprendizaje revisados por (Bersin, 2004)

a) Leyendo

Se dice que ésta es la manera mas facil de ensefiar en el BL, debido a que el profesor sube a
la plataforma los materiales y deja que el estudiante lea libros, articulos o periddicos.
Este método es efectivo cuando el estudiante es asiduo a la lectura y los materiales estan bien

disefiados.
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b) Viendo
La segunda técnica es muy similar a la primera, debido a que se integran en el libro o articulo,
diagramas, fotografias e imagenes. Como es sabido, muchos estudiantes son visuales por lo
cual aprenden mejor con alguna imagen que quede grabada en su mente.

c) Escuchando y Mirando
La tercera y cuarta técnica consiste cominmente en la union de ambas, ya que hace uso de
audios, iconos, videos, demostraciones y animaciones, entre otros.
Este es considerado un nuevo nivel de aprendizaje, ya que proporciona una variedad de
herramientas que permiten un mayor grado de aprendizaje en los estudiantes.

d) Haciendo
Esta es una de las mejores técnicas, ya que se aprende haciendo y también se conoce como
aprendizaje experiencial debido a que hay actividades de aprendizaje que permiten altos
niveles de entendimiento, contextualizacion y retencion.
Aqui se pueden utilizar simuladores, capacitacion en el trabajo, practicas en laboratorio,
actividades iterativas y el uso de escenarios.

e) Aprendiendo por ensefianza
En todos los tiempos la ensefianza ha sido la principal técnica para lograr el aprendizaje en
los estudiantes y este enfoque ha estado aplicado tanto en preparacion para el trabajo en una

empresa o corporativo, como en educacién formal.

3.1.2 Herramientas a utilizar

Las herramientas utilizadas para aplicar tecnologias educativas en el Colegio Bruno Racua
de Porvenir son base fundamental para poder utilizar como medio de apoyo en las ensefianzas

de matematicas, para mejor comprension se define detalladamente cada herramienta:

3.1.2.1 Plataforma Moodle

La (Universidad Pontificia Comillas, 2012) describe que Moodle es una plataforma de

aprendizaje en linea, un LMS (sistema de gestién del aprendizaje) que se distribuye
gratuitamente como Software libre (bajo licencia publica) .

Su nombre fue inicialmente un acronimo de Module Object-Oriented Dynamic Learning
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Environment (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos).

Moodle nos permite administrar, distribuir y controlar actividades de formacion a través de
Internet. De una forma muy basica podemos destacar las siguientes funcionalidades de
Moodle:

Acceder de forma segura a contenidos formativos online
Gestionar usuarios, recursos asi como materiales y actividades de formacion
Evaluar y hacer seguimiento del proceso de aprendizaje

Permite la colaboracién y comunicacion entre docentes y alumnos

-+ F F

Generar informes, recoger calificaciones y registrar los accesos y las actividades

realizadas por los alumnos durante el proceso de formacion online.

Interfaz del Moodle:

! Bacedel - degeraee ias_ae 2

100411
weade » 28 v | Soporta s " + | Descargss » Semch mande org

(Bienvenido a la comunidad Moodle! Navegacion

FIGURA 5 Vista Principal de Moodle
Fuente: (Universidad Pontificia Comillas, 2012)

3.1.2.2 Aula virtual

Segun (Silva Cordova, 2011), un aula virtual es un sitio de encuentro privado en Internet en
el que los profesores pueden intercambiar informacion con sus alumnos, llevar a cabo
discusiones en linea, crear ejercicios de practica, hacer grupos de trabajo, etc.

Cada profesor puede crear un aula virtual para cada curso que dicta y en ella puede contar
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inmediatamente con las herramientas necesarias para comunicarse con sus alumnos: agenda,
anuncios, charlas y foros de discusion. Puede ademas incluir en el aula todos los documentos
del curso, recomendar enlaces a sitios de la Web y crear ejercicios de practica para los
alumnos. Los alumnos a su vez pueden reunirse en grupos de trabajo, presentar tareas y tener
foros de discusion privados o participar en las discusiones de la clase.

Cada aula es privada y solamente pueden tener acceso a ella el profesor y los alumnos

pertenecientes al curso.

3.1.2.3 Mil aula

Mil Aulas es una Plataforma Educativa Virtual que nos permite llevar a cabo un sistema de
gestion de cursos.
De distribucion libre, este tipo de recurso, ayuda a los educadores a la configuracion de la
Comunidad de Aprendizaje On-Line. Intimamente relacionado con la interfaz de Moodle y
sus herramientas de Edicion.
Milaulas tiene tres grandes ventajas:

+ Esunrecurso WEB 2.0. (Gratuito, legal y sin necesidad de descarga).

+ Permite generar cursos de manera rapida y sencilla.

+ Cuenta con la versatilidad de Moodle y la sencillez de todos los recursos que

recogemos en esta wiki.

3.1.2.4 Scorm

Es un conjunto de estandares técnicos que permite crear, empaquetar y promover objetos
educativos que se comporten de la misma forma en cualquier plataforma de aprendizaje que
también se adecue a esta norma, por ejemplo, Moodle. SCORM permite importar y exportar
objetos de SCORM entre una herramienta de autoria y las plataformas de aprendizaje,
intercambiar objetos educativos entre dichas plataformas, reutilizar el contenido de diferentes
objetos educativos y en contextos avanzados de aplicacion, establecer un orden de consulta
de los contenidos, que se presentan a medida que el usuario interactia con el objeto.
(Centelles & Ribera , 2013)
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3.1.2.5 Software educativo

Con lleva determinadas estrategias y concepciones de la ensefianza y del aprendizaje. El uso
de programas informaticos como apoyo a la ensefianza despierta el interés y la participacion
activa del alumno, lo que aumenta su motivacién. También favorece la ejercitacion de un
modo atractivo y dindmico. La interactividad que brinda este tipo de programas favorece una
retroalimentacion inmediata, en la que el mismo alumno puede observar el progreso de su
aprendizaje. Ademas, pueden ser un recurso importante para el acercamiento al uso de las
TICs y la adquisicion de competencias digitales, al introducir un elemento innovador dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje, que sera aplicado a la ejercitacion y al refuerzo de
contenidos especificos. Segun (Caccuri, 2013)

- Jclic

Entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de actividades educativas multimedia
desarrollado en la plataforma Java. Es una aplicacion de software libre basada en estandares

abiertos y funciona en diversos entornos operativos, incluyendo Windows.

- Geogebra

Es un programa informatico interactivo especialmente dedicado a la ensefianza y el
aprendizaje de Algebra y Geometria para alumnos de Nivel Secundario y Universitario. Por
su tipo de licencia, pertenece a la categoria de software libre y fue creado para entornos

GNUY/Linux, aungue existe también una version para Windows.
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CAPITULO IV

MARCO APLICATIVO



En el presente capitulo se describe y explica de la gestion del proyecto dentro del colegio
Bruno Racua. Se desarrolla la unidad de aprendizaje, cuyo tema central es el contenido del
plan de estudios del curso sexto de secundaria. Para ello se tienen en cuenta la estructura del
curso, los contenidos, la temporizacion, las competencias, los estandares y las herramientas
que seran utilizadas. Asi mismo, se disefia una evaluacion sobre el proceso llevado a cabo

para la implementacion de este proyecto y que convoca al mejoramiento continuo.

4.1 Conceptualizacion del proyecto

A traves de este analisis se hara una comparacion de la situacion actual del colegio y los
requerimientos para el desarrollo y la implementacion del proyecto. El anélisis se hace por
medio de la recopilacion de informacion utilizando herramientas tales como la observacion

directa y entrevistas con los involucrados dentro del presente proyecto.

El siguiente cuadro muestra los actores principales del presente proyecto, a continuacion, se

describe:
TABLA 4 Descripcion de actores del Proyecto
Fuente: Elaboracion Propia
Actor Funcion

Es la persona que se dedica a realizar la tarea de aprender y conocer
Estudiante | 10S contenidos tedricos y practicos, de acuerdo a su plan de estudio

asignado al curso.

Es el encargado de impartir sus métodos y formas de ensefianza a los
Docente estudiantes sobre los temas del plan de estudio.
Director Es el encargado de administrar el Colegio.

Se realizd entrevista con estudiantes y docente del grado sexto, con el fin de analizar las
actividades realizadas en el proceso de ensefianza aprendizaje y las expectativas sobre el uso

de las tecnologias educativas y la contribucion en dicho proceso.
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- Analisis de la encuesta a los estudiantes

Para tener una mejor percepcion del uso y los beneficios de la utilizacion de las TICs, en el
proceso de aprendizaje de matematicas, se aplico una encuesta, la cual fue contestada por los
32 estudiantes del sexto grado. A continuacion, se describe el andlisis de los resultados

obtenidos en la encuesta.

El siguiente grafico se puede observar que la mayor parte de los estudiantes desconocen de
tecnologias educativas que puede apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje en las

matematicas, un 76% desconoce y solo un 23% conoce de algunas herramientas como ser

Excel entre otras.

Sic 23.33%

No: 76.67%
Respuesta Porcentaje Cantidad
si nas [ 7

Total de respendentes 30

FIGURA 6 Grafico 1 de la Encuesta a estudiantes
Fuente: Elaboracion Propia

Ademas de contar con un laboratorio informatico con conexion a internet, un 70 % de los

estudiantes cuenta con Smartphone con internet. Estos aspectos facilitan de manera

significativa la virtualizacion de las clases.

No: 30.00%

TS 70.00%

Respuesta Porcentaje Cantidad

No anor [ 9

Total de respondentes 30

FIGURA 7 Gréfico 2 de la Encuesta a estudiantes
Fuente: Elaboracién Propia
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Por otra parte, de acuerdo a la consulta realizada a los estudiantes un 83% considera que el
uso de tecnologias educativas como ser, actividades didacticas y software matematicos,

contribuye a que tengan mejor rendimiento en las matematicas

No:3.33%

" 5i:96.67%

Respuesta Porcentaje Cantidad

No 333 |

Total de respondentes 30

FIGURA 8 Grafico 3 de la Encuesta a estudiantes
Fuente: Elaboracion Propia

Ademas, se evidencia que una mayor parte de los estudiantes queria realizar el curso que

contemplan las tecnologias educativas como apoyo a su proceso de ensefianza aprendizaje.

No: 30.00%

Si: 70.00%

Respuesta Porcentaje Cantidad

No o0 [ g

Total de respondentes 30

FIGURA 9 Gréafico 4 de la Encuesta a estudiantes
Fuente: Elaboracion Propia
A partir de los gréficos presentados se puede determinar que para la implementacion de las
tecnologias educativas mediante el B-Learning, los escenarios y actores estan abiertos a

cambios en la forma de ensefiar y de aprender.

- Descripcion de la Planificacion del Docente
De acuerdo a las entrevistas y observacion directa con el docente de la materia de

matematicas de la Unidad Educativa Bruno Racua, pudo constatar que el docente realiza la
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planificacion de la asignatura de acuerdo a los temas que se encuentran en el plan de estudio,
esto de acuerdo a lo establecido a la ley de educacion vigente para la educacion en Bolivia
que divide el afio escolar en cuatro bimestres, ademas de ellos los docentes cuentan con

computador portatil, a continuacion, se presenta imagenes sobre la planificacion del Docente.

CUADERNO PEDAGOGICO DE SEGUIMIENTO
EDUCACION NIVEL INCIAL EN FAMILIA COMUNITARIA

PRIMER BIMESTRE
SEGUNDO BIMESTRE

TERCER BIMESTRE

CUARTO BIMESTRE

PRIMER BIMESTRE PRIMER BIMESTRE

DATOS

REFERENCIALES

SEGUNDO BIMESTRE SEGUNDO BIMESTRE

<
o
=
=
oy
v
]

TERCER BIMESTRE TERCER BIMESTRE

CUADRO DE EVALUACION
EVALUACION BIMESTRAL

CUARTO BIMESTRE CUARTO BIMESTRE

FILIACION DE
ESTUDIANTES

EVALUACION FINAL OBSERVACIONES APOYO Y SEGUIMIENTO

FIGURA 10 Division del afio Escolar en Bolivia
Fuente: Elaboracion Propia

Se determind para realizar la prueba el funcionamiento del modelo B-Learning en las
matematicas, solamente se incluirdn 3 temas del plan de estudio que son la Recta,
Circunferencia y Parabola en el plano.

El Docente planifica los temas de acuerdo al contenido, a continuacion, se describen los

mismos.

TABLA 5 Planificacion del Docente del Colegio
Fuente: Elaboracion Propia
TEMA CONTENIDOS

- Conceptos

- Ecuaciones

- Ejercicios

- Aplicabilidad

La Recta

- Conceptos
- Elementos

La Circunferencia = - Ecuaciones
- Ejercicios

- Aplicabilidad
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- Conceptos

- Elementos

- Ecuaciones

- Ejercicios

- Aplicabilidad

La Parabola

De acuerdo a la presente planificacion al finalizar cada tema, realiza el examen o evaluacién

correspondiente a lo aprendido por los estudiantes.

Asi mismo realizadas las entrevistas con los involucrados para la implementacion de las
tecnologias educativas, se presenta los siguientes requerimientos dentro del colegio para la

implementacion de dicho proyecto:

+ El docente precisa, tener herramientas informaticas en las que pueda
impartir conceptos, ecuaciones y ejemplos de los temas que se incluyen en
el proyecto.

+ Alumnos requieren de software que grafique de manera exacta los
ejercicios resueltos.

+ Accesibilidad al laboratorio de computacion del Colegio.

+ Un aula virtual para reforzar y contribuir con las clases presenciales.

- Matriz FODA.
Con presente matriz se pretende hacer un andlisis de los aspectos de la institucion

considerados significativos para este proyecto.

TABLA 6 Presentacion de matriz FODA
Fuente: Elaboracién Propia

FORTALEZAS DEBILIDADES

e La institucion educativa estd e La Socializacion de experiencias

INTERNAS

abierta al cambio y promueve el | significativas en cuento a la

mejoramiento de la calidad = implementacion de TIC en las
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EXTERNAS

educativa fomentando el uso de
las TIC en los docentes.

e Interés por innovar de parte de
los docentes.

e Adecuacioén de tecnologias y
dotacién previa en laboratorios
informaticos. La inversion de la
institucién para el
mejoramiento de la
infraestructura con el fin de
garantizar la wvelocidad de
conexion y la conectividad a los
estudiantes y docentes.

e Innovacion a través de la
implementacién de B-learning

por primera vez en la institucion

OPORTUNIDADES

e Necesidad de innovar e
implementar TIC dentro de las
areas.

e Involucrar  activamente  al

estudiante en su proceso de
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clases no se divulga a toda la
comunidad docente

e Las competencias tecnoldgicas
del personal docente son
heterogéneas, hay profesores que
usan de forma muy limitada los
recursos tecnologicos del colegio.

e Falta de actualizacién constante
de parte de los profesores en
cuanto a conocimiento y manejo
de herramientas TIC.

e Falta de comunicacién constante
entre alumnos y profesores.

¢ No se fomenta el uso de las TIC
como herramienta de aprendizaje
mediante la cual se facilita la
comunicacion entre los docentes
y estudiantes.

e Falta de recursos tecnologicos en
las aulas.

o Falta de competencias

tecnoldgicas de los estudiantes.

AMENAZAS

¢ Problemas de conectividad

e Dificultades para la reservacion
las aulas moviles (computadores
portatiles) y salas de computo.

e Resistencia al cambio.



aprendizaje, a traves de un e Requiere de la actualizacion y
abanico de herramientas y  mantenimiento de hardware y
medios de comunicacion. software.
e Posibilidad de la
implementacion de B-learning
en otras materias.
e Comunicacion fluida, eficiente
y asertiva entre profesor y
alumnos.
e Implementacion de estrategias
de divulgacion de experiencias
significativas con
incorporacion de TIC por
medio de la web.
e Desarrollo  profesional vy
actualizacion de los
conocimientos en el plantel

docente.

A continuacién, se destacan algunas estrategias para la remision de puntos criticos

encontrados a partir de la matriz FODA.

o Académico/institucional:

El uso de una plataforma o de espacios web, software educativo y actividades didacticas abre
la posibilidad de incluir dentro de la misma un plan docente que dé a conocer a la comunidad

educativa las experiencias significativas en el uso de las TIC.

o Docentes/Alumnos

Generar espacios de comunicacion asincrénica entre los profesores y los involucrados.

También con el fin de potencializar el autocontrol y aprendizaje auténomo.
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Implementacién de un plan de formacion en el uso y manejo de TIC para aquellos docentes
interesados en mejorar o aprender el uso de los computadores, herramientas web y softwares

educativos que puedan incorporar en sus clases.

Desarrollar una actitud positiva frente a la incorporacion de TIC dentro del aula como una
forma de dinamizar y enganchar a los estudiantes con su proceso de aprendizaje.

Incentivar la incorporacion de TIC en los docentes en sus actividades diarias tales como

planeacion, evaluacion y desarrollo de las clases.

- Seleccion de Herramientas (Softwares Educativos).

Por las caracteristicas de los temas que estan incluidos en el presente proyecto de grado se
opto por seleccionar los siguientes softwares que apoyan al proceso de ensefianza aprendizaje
de las Matematicas:

TABLA 7 Seleccion de software - Ensefianza Matematicas
Fuente: Elaboracion Propia

SOFTWARE APOYO EN MATEMATICAS

Para realizar actividades didacticas como ser crucigramas,
JCLIC0.3.2.1 juego de memorias, completar palabras y otros, todo esto

sobre los temas de la recta, circunferencia y parabola.

Grafica los ejercicios resueltos de acuerdo a las ecuaciones de

cada uno de los temas del presente proyecto, ademas de ser un

GEOGEBRA 5.0 N ) .
software especificamente para la geometria analitica en el
plano y espacio.

APLICACIONES Calculadora grafica, formularios sobre los temas y otras de

ANDROID 5.0 apoyo a la ensefianza de las matematicas.

Realiza presentaciones interactivas sobre los temas en

OFFICE 2013 PowerPoint, ademéas utilizar Word para visualizar la parte

tedrica y problemas propuestos.
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4.2 Disefo del curso y de aplicaciones didacticas.

De acuerdo al anélisis realizado, para la implementacion de las Tecnologias Educativas de
manera adecuada y coherente para los estudiantes se ha organizado los temas como se
observa a continuacion, en la que se ofreceran diferentes actividades y formas de aproximarse

al conocimiento de esta tematica, la matematica.

TABLA 8 Descripcion de actividades por Tema
Fuente: Elaboracion Propia

CURSO TEMA ACTIVIDAD RECURSO

Conceptualizacion del tema  Actividades Jclic.

Uso de Geogebra.

Ecuaciones. Videos Tutoriales.

L=t Ejemplos de Resolucion. Moodle
\ Evaluacion del Tema. Cuestionario.

Conceptualizacion del tema  Actividades Jclic.

LA Ecuaciones. Uso de Geogebra.

Ejemplos de Resolucion.

> Videos Tutoriales.
CIRCUNFERENCIA Evaluacion del Tema.

Moodle

Cuestionario.

~

ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

Conceptualizacion del tema  Actividades Jclic.

: E_cuamones. - Uso de Geogebra.
LA PARABOLA  Ejemplos de Resolucion.
Evaluacion del Tema. Videos Tutoriales.

Moodle Cuestionario

Como descripcién de la tabla, se defini6 como estandar para los tres temas, las actividades
para la conceptualizacion se definen documentos digitales con informacién de los contenidos
mencionados, ademas de las actividades JClic en las que se presentan las definiciones de los
temas, esto esta disponible en la plataforma virtual.

En cuanto a la evaluacién, por cada tema se presenta un cuestionario que contemplan las

preguntas planteadas por el docente, el mismo esta disponible en la plataforma virtual.
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De acuerdo a la tabla presentada anteriormente, se describe los tipos de combinacion que se
aplican en el presente proyecto de grado haciendo uso del B-Learning:
Para la fase virtual:

- Plataforma Moodle

- Ejemplos en geogebra sobre la Recta, Circunferencia, Parabola.

- Videos tutoriales

- Documentacion de los temas.

- Aplicaciones para Smartphone

Para la fase presencial:
- Clases dictadas en el Aula por el docente de la asignatura
- Clases en laboratorios del Colegio.

- Uso de Software matematicos para resolucion de Problemas.

La siguiente figura describe reuniones con el docente para realizar coordinacion sobre las

actividades desarrolladas dentro del presente proyecto.

FIGURA 11 Coordinacién con el Docente sobre las Actividades del Curso
Fuente: Elaboracién Propia

4.2.1 Plataforma Virtual

En este apartado se hace referencia al proceso necesario para la elaboracion técnica y
pedagdgica de acuerdo al método de blended learning, teniendo en cuenta la informacién de
los temas, que consta de: contenidos tematicos y actividades didacticas. Para el disefio se

considerd un enfoque instruccional para web, por lo que se encarga del desarrollo de cursos
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en entornos virtuales, pues realiza todas las actividades relacionadas con el proceso de
ensefianza-aprendizaje de forma mediada por la tecnologia con diferentes estrategias

didacticas.

(\ https://brunoracual6.milaulas.com/
lavegacion | S
</ -

Nombre de usuario:
Contrasefa:
L Despliegue de la plataforma

v

Presentacion

Lo\ 4
Istruccion | Tematica de la materia, Encuestas
' Libros, Manual de software, Foro de
debate, Actividades didacticas
.

FIGURA 12 Descripcion Técnica de la Plataforma Virtual
Fuente: Elaboracion Propia

v

En el area denominada navegacion, se presenta a direccion web para ingresar a la plataforma
virtual. Estando dentro de la misma se llega a la presentacion, donde tendran acceso los
usuarios, teniendo un despliegue de la pantalla, que incluirdn los conceptos, ejemplos,

ejercicios, solucionarios y actividades didacticas.

En coordinacion con el Docente de la materia, se coordinaron las actividades didacticas y

organizacion de la plataforma web que se describen en la siguiente fase del proyecto.

4.3 Construccion de Actividades y Adecuacion de Plataforma y Software

En la siguiente, se contempla tres aspectos fundamentales del proyecto de grado, la primera
es la configuracion de la plataforma Moodle, es decir del curso virtual que se desarrollo, el
segundo aspecto es la instalacidn de software educativo en el laboratorio del colegio, ademas
de realizar los juegos didacticos y para complementar entrega de aplicaciones para
SmartPhone Android.

4.3.1 Configuracion de la Plataforma Virtual.
Como podemos observar en el analisis realizado, se pudo evidenciar que la Unidad Educativa
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cuenta con servicio a Internet de manera fluida, por tal motivo y para mayor accesibilidad y
disponibilidad del proyecto se opt6, por utilizar plataforma educativa mediante conexion a

internet.

Para la creacion del sitio web de la plataforma educativa virtual se utiliza el servidor
milaulas.com, el cual es un alojamiento gratuito de Moodle, dentro del mismo se cred el curso
y se realizaron las configuraciones necesarias de acuerdo a los requerimientos del proyecto

de grado.

HERRAMIENTAS DE APRENDIZAJE PARA TODOS

Con nosotros podras descubrir Moodle, la herramienta formativa mas popular en el
mundo, y crear tu propia comunidad de aprendizaje en linea.

En pocos minutos puedes tener activa tu aula virtual, con tu propio subdominio, acceso
seguro HTTPS en todo el sitio, privilegios completos de administracion, sin
limitaciones en el numero de cursos, usuarios o espacio en disco y totalmente gratis.
jAhora también incluye el servicio de videoconferencia y pizarra BigBlueButton!

FIGURA 13 Pantalla principal de milaulas.com
Fuente: Elaboracién Propia
Dentro de milaulas.com es sencillo, solamente se introduce el nombre dominio del sitio y un
correo administrador, para el proyecto de grado se consult6 con el Director del Colegio Bruno

Racua y se decidio por el dominio: http://www.brunoracual6.milaulas.com, como se observa

en la figura siguiente:

Crea tu sitio

2 A .
Nombre: |brunoracual6 Lmllaulas.com E-mail: DeimylSZOll@gmacho; I Crear sitio I
Solo letras minusculas y nimeros. (Entre 2 y 12 caracteres) Prometemos no usar tu direccion para nada mas

Si usas una cuenta de correo @hotmail com, @outlock com o @live.com por favor afiade

milaulas.com a la lista de remitentes seguros de tu cuenta antes de crear tu nuevo sitio

FIGURA 14 Creacion del Sitio Web — Moodle
Fuente: Elaboracion Propia
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En la siguiente figura se presenta la pantalla principal de la plataforma en la cual se cre6 y
configuro el curso del proyecto.

Usuomo Ademinisrods 9 =

FIGURA 15 Pantalla principal del Aula Virtual
Fuente: Elaboracion Propia
Estando creado el sitio, solo queda acceder desde un navegador web, siempre que esté
conectado a internet, ademas se introdujo la cuenta del administrador, quien es el encargado
de la plataforma, para cualquier consulta o duda.

Entrar

Nombre de usuario | |

Contrasefia

|:| Recordar nombre de usuano

FIGURA 16 Formulario de acceso a la Plataforma Virtual
Fuente: Elaboracién Propia

Después de tener el sitio creado y alojado en las nubes con dominio de milaulas.com, se
procedio a realizar las configuraciones de plantillas para el sitio como también para el curso
de la plataforma, un aspecto para tener en cuenta que al ser gratis el servicio de milaulas.com,
el sitio tiene algunas publicidades en el contenido de las paginas web.
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Ajustes de la pagina principal

Mombre completo del sifio Colegio Bruno Racua

—

- m — |
Mombre corto para el sitic [una Brunoc Racua

palabral)

FIGURA 17 Configurando de la Plataforma Virtual
Fuente: Elaboracion Propia

Realizadas todas las configuraciones necesarias para el funcionamiento de la plataforma, se
procedio a crear el curso que se observa en la figura siguiente, dentro del mismo estan
contemplados todos los aspectos considerados en el disefio de los contenidos matematicos

blended learning.

Mis cursos

ENSENANZA DE MATEMATICAS

B presente curso es un complemento del use del Blended Leaming en la ensefianza de Matematicas del 6° de Secundaria del Colegio Nacional Mixto
Bruno Racua del P nir
A o =, 2,
.2
=
d
Ny

Profesor: Willy Cutipa Pilco

FIGURA 18 Creacion del Curso de Matematicas
Fuente: Elaboracién Propia

El curso en Moodle estd enmarcado tanto del trabajo individual y el colaborativo. En el
trabajo individual se plantean lecturas, actividades didacticas ademas de ello se tiene videos
sobre los 3 temas que abarca el proyecto de grado, estos aspectos les permitiran ampliar sus

conocimientos previos acerca de la tematica.
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B Curso: ENSENANZADEM... X =+

(' i) @ | https://brunoracua16.milaulas.com/course/view.php?id=2 c Q Buscar

Colegio Bruno Racua & This course »

# P3gina Principal > MATEMATICAS

ENSENANZA DE MATEMATICAS

Bienvenidos:
los que ya los conozco , les cuento que el echo de crea te
ge ante |la constante blusqueda de nuevas alternativas que
borativo.

La posibilidad ¢

sus dudas naterial didacti ibliografico, tutoriales,
entre o s de discusién, mensajeria, conv 6n en linea, y div vidades como
consultas,sitio para interactuar con los docente on el resto de sus compafieros,etc, un espacio donde

tendran que realizar alguna tarea po

seran evaluados.
Los invito a que entre todos seamos participe de esta iniciativa.

Prof. de Matematicas

,, ENCUESTA - LA ENSENANZA DE MATEMATICAS - BLENDED LEARNING|
=

—h.

% & ENCUESTA - CONOCIMIENTOS Y ESPECTATIVAS DE TIC's

FIGURA 19 Mensaje de Bienvenidos al Curso
Fuente: Elaboracion Propia
La organizacién actual de los temas en el curso del aula virtual, se encuentra definido como
se observa en la siguiente figura, dentro de cada tema se encuentran las actividades que se
describiran de acuerdo a la panificacion del docente. Es decir, el estudiante tiene acceso a los
3 temas, puede navegar en la plataforma de acuerdo a su criterio y disponibilidad, es decir,
no es necesario pasar por la leccion 1 para ir a la 2. En cada tema se realizo diferentes tipos
de actividades que recurren a explicaciones detalladas con teorias, actividades didacticas,
foro de debate, videos tutoriales, todos han sido desarrolladas con la aprobacion del profesor

de la materia, igualmente se incluyd solucionarios de ejercicios matematicos.
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4

b
Linea formada por una serie continua de puntos
ni angulos v cubre

misma direccicn que no tiene curvas
menor distancia posible entre dos puntos.

i Teoaria de la Recta
Actividades Didacticas

'i La Recta - Jclic

Es un conjunto de actividades didacticas sobre

la Recta.

= | Observe los Ejemplos en Geosbra

Foro debate sobre la definicion de la Recta

ETemaE referente a la Recta
Videos Tutoriales de la Recta

=9

: Wer Wideos - La Recta
VWideos - Descargar
Tareas de ejercicios de La Recta
N
gl Ejercicios de Ecuacion Punto Pendiente

-\_S.,_ Ejecicios de la Ecuacion Pendiente y Ordenada
en 2l Crigen

gl Ecuacion en su forma Simetrica

Evaluacion sobre lo aprendido

2n una

la

FIGURA 20 Organizacion del Tema la Recta - Plataforma Virtual
Fuente: Elaboracion Propia

48




LA CIRCUNFERENCIA

T

ciaby |

Nl

o

Lz circunferenciz es una curva plana y cerrada donde todos sus

puntos estan a igual distancia del centro

i Teoria sabre la Circunferencia
Actividades Didacticas
'.-I_.' La Circunferencia - Iclic

| Obzerve los Eemplos en Geoebra

Video Tutoriales de la Circunferencia

| Wideos Tutariales

Foro debate sobre la definicion de la Circunferencia

| _ ; _ ;
LTemaE referente a la Circunferencia - Foro
Tarea de ejercicios de la Circunferencia
we Ejercicios de Ecuacion con centro en Origen
we Ejercicios de Ecuacion General

w Ejercicios de Ecuacion con centro en Clh, k)
Tarea

Evaluacion sobre lo aprendido

&/ | Evaluacién Final

FIGURA 21 Organizacion del Tema la Circunferencia - Plataforma Virtual
Fuente: Elaboracién Propia

Ademas de actividades por tema, dentro de la plataforma se cuenta con herramientas
didacticas de apoyo al aprendizaje de las matematicas como ser, aplicaciones para
SmartPhone Android (Calculadoras graficas, formulas y otro), libros y manuales de
instalacion de los softwares matematicos.
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En la siguiente tabla presentada se describe las aplicaciones Android seleccionadas, para el
apoyo de la ensefianza aprendizaje de las matematicas en el curso de sexto de Secundaria,

con sus respectivas descripciones:

TABLA 9 Descripcion de Aplicaciones Android
Fuente: Elaboracion Propia

APLICACION DESCRIPCION
Ofrece todas las formulas basicas de Matematicas.
Es muy conveniente para estudiantes de
secundaria, la universidad, o también ingenieros

Formulas Free que buscan formulas sencillas o complicadas.
Ademas tiene la funcion de basqueda: en cada
categoria, el tipo de barra de busqueda para

obtener rapidamente una formula.

Con esta aplicacion conectada a internet podras
ver y buscar diversos videos de matematicas en el
que incluye temas de geometria analitica, asi
mismo al terminar de ver un video podras
Math2me descargarlo. Explicacion clara y paso a paso, alta
calidad en el audio e imagen de los videos. Simple
e intuitiva navegacion para acceder o buscar los

videos.

La aplicacion tiene las siguientes caracteristicas:
Procesador  grafico sencillo 'y potente
Construcciones geométricas dinamicas,
GeoGebra Calculadora Ecuaciones, coordenadas, graficas y figuras, todo
Grafica ) ) o .
sincronizado., reconocimiento automatico de
figuras dibujadas a mano, busqueda integrada
recursos didacticos gratuitos, Guardar y compartir

resultados con amigos y docentes.
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A continuacion, se describe las actividades planificadas por cada tema, dentro de la
plataforma virtual, es decir que los mismos formatos de actividades estan en los 3 temas
planificados.

> Actividad 1. Activacion de conocimientos previos:

Esta actividad consistié en mostrar conceptos y definiciones sobre cada tema es decir se
presenta documentos (.pdf), con los que los estudiantes pueden leer y comprender la parte
tedrica conjuntamente con ejercicios de cada ecuacion de los temas. La figura siguiente
muestra una imagen de los alumnos de grado sexto, en la primera actividad de la unidad

basica de aprendizaje.

FIGURA 22 Capacitacion del Docente a los Alumnos en el Aula y Laboratorio
Fuente: Elaboracion Propia
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» Actividad 2. Foro de discusiones por tema.

En la presente actividad se dispuso para que los estudiantes respondan las preguntas del
Docente, de manera colaborativa sobre alguna inquietud sobre el tema; ademas cada
estudiante puede plantear un tema en el foro y cada integrante del curso tiene la posibilidad

de responder a las preguntas, todo esto de acuerdo a la teoria presentada dentro del curso.

Temas referente a la Recta

Definicion de la Recta

+ Suscribir

Mostrar respuestas anidadas [v| | Mover este tema a... sl Mover Fijar

Re: Definicion de la Recta
de Harly Aguilera Rufino - martes, 18 de octubre de 2016, 08:52

desde mi punto de vista la rectaes ........

Enlace permanente | Mostrar mensaje anterior | Editar | Dividir | Borrar | Responder

FIGURA 23 Foro de la Recta
Fuente: Elaboracion Propia

» Actividad 3. Video Tutoriales sobre los temas.

La presente actividad es de suma importancia, ya que dentro de cada tema existen videos
tutoriales explicando cada apartado de los temas como ser las ecuaciones, ejercicios resueltos
de los mismos ademas de los elementos de cada tema, asi mismo se le proporciono en un CD
todos los videos tutoriales al docente y a los estudiantes. Los videos fueron obtenidos de
canales de youtube en los que se explica de forma coherente todos los aspectos de los tres

temas que se incluyen en el presente proyecto de grado.
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ENSENANZA DE MATEMATICAS

Ver Videos - La Recta

FIGURA 24 Videos tutoriales de los Temas
Fuente: Elaboracion Propia

» Actividad 4. Tareas para la Resolucion de Problemas.

Para poder aprender cada contenido se tiene que poner en practicas la teoria aprendida en la
actividad 1, en esta seccidn se presentan documentos .pdf, los cuales el estudiante debe
descargar y realizar los ejercicios para luego subir a la plataforma en documentos digital para
que el docente revise y asigne la nota correspondiente a las tareas presentada de acuerdo a

los tres temas contemplados en el presente proyecto.
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Ejercicios de Ecuacion Punto Valver a: LA RECTA®
Pendiente

Tipo de Actividad: Evaluativa
Dinamica de trabajo: Individual
Valor: 100%

Una vez aprobada la actividad, tienes que descargar el archive .pdf y realizar los gjercicies planteados.
Criterios a tener en cuenta en la entrega del Trabajo:

* Ejercicios resueltes con desarrallo
» Gratificades en software matematico preferencia [Geogebra)

Para realizar el envio de la actividad, ubiquese en la parte infericr de esta ventana y lleve a cabo los siguientes
pasos:

1, Haga clic en el botdn Agregar Entrega.

2. Luego subir el archive de Entrega.

2. Clic en el botén Guardar cambios para enviar la actividad.

4, La plataforma confirmard la recepcidn de la actividad, luego haga clic en el botén Continuar.

Estaran visibles los comentarios del Docente, la calificacian.

B =cuacion Punte-Pendiente, pdf

Estado de la entrega

Estado de la entrega Mo entregado
Estade de la calificacién Sin calificar

Fecha de entrega Monday, 2 de Aban de 1295, 00:00

Tiempeo restante La Tarea e5ta retrasada por: 9 dias 14 heras

Ultima modificacidn

Comentarios de la entrega ¥ Comentarios (0]

Agregar entrega

FIGURA 25 Formato de tareas en la Plataforma Virtual
Fuente: Elaboracion Propia

» Actividad 6. Examen final sobre lo aprendido.

Los estudiantes respondieron el cuestionario de preguntas sobre cada tema. EI presente
cuestionario se realizd de forma presencial y alli se resolvieron dudas especificas. La
actividad se desarroll6 de manera personal en el cual se presentd preguntas de seleccion
maltiple y algunas preguntas abiertas donde los estudiantes tuvieron que analizar y
argumentar sus respuestas. Ademas del cuestionario se resolvio en la plataforma y las

preguntas practicas del examen de manera escrita.
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Para el contenido de los cuestionarios, en coordinacion con el Profesor de la materia de
matematicas se desarrollé un cuestionario por cada tema como evaluacion final de lo
aprendido, es decir que el estudiante resolvio tres cuestionarios de acuerdo a lo planificado,

a continuacion, se describen aspectos y caracteristicas de cada cuestionario:

Dentro del cuestionario de la Recta se planificé un total de 10 preguntas con su puntuacion
correspondiente, la puntuacion a esperar es de 100 puntos, ademas por el grado de dificultad
de las preguntas se establecio un tiempo limite de 30 minutos para realizar el cuestionario, a
solicitud de los estudiantes que respondieron de forma equivocadas la mayor parte del
cuestionario, se habilité para que pudieran tener una segunda oportunidad de dar el examen
para asi quedarse con la mayor puntuacion, que hayan obtenido en los intentos realizados, al
finalizar la prueba el estudiante verificaba cuantos puntos de nota obtuvo en la resolucion del

cuestionario sobre la nota asignada.

E4 Oreordenar las preguntas al azar ()

$=#Pregunta N° 1 LA RECTA QUE PASA POR LOS PUNTOS P1(1,0) Y P2(0,-3) TIENE COMO ECUACION: Qe 10

dgina Agrega
i=#Pregunta N° 2 LA PENDIENTE DE LA RECTA 2X + ¥ = 3 ES: Qe 10

$=@Pregunta N° 3 EXPRESION ALGEBRAICA DE LA RECTA CUYA PENDIENTE ES 3 Y SU ORDENADA EN EL ORIGEN ES -4

4 $z#Pregunta N° 4 LA PENDIENTE DE LA RECTA CUYA EXPRESION ALGEBRAICA ES Y = 2X + 3 ES Qe 10
gina Agregar
$=#Pregunta N° 5 LA RECTA Y= 2X- 1 CORTA EL EIE X EN P LAS COORDENADAS DE P SON: Qo 10F

agina Agrega
$=#Pregunta N° 6 :COMO SE LLAMA A UNA ECUACION QUE TIENE LA FORMA Y= MX +B ? Qe 10&

gina Agregar
$=#Pregunta N° 7 SELECCIONE LA GRAFICA DE LA ECUACION ¥ = 2X - 3 Qe 10

{=%Pregunta N° 8 SELECCIONA LA GRAFICA DE LA ECUACION ¥ = 2X

«+Pregunta N° 9 La recta es un lugar geometrico formados por puntos que tienen entre si la misma pendiente. Qe 0z

0 «+@Pregunta N° 10 LA ECUACION X2+ Y2 = 12 PERTENECE A UNA RECTA.

FIGURA 26 Vista de configuracion de Preguntas de la Recta
Fuente: Elaboracién Propia
De la misma manera se configur6 el examen del tema dos, que es la circunferencia la cual se
observa en la figura siguiente, asi mismo el presente cuestionario cuenta con 7 preguntas de
acuerdo a la planificacion conjuntamente con el profesor, el valor de cada pregunta varia de

acuerdo al grado de dificultad de la misma, el total de ponderacion de la evaluacion es de 100
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puntos, finalmente el tiempo de duracion del cuestionario es de 30 minutos y tiene habilitados

dos intentos por si €l estudiante requiere mejorar su calificacion.

Pagina 1 Agregar~
4 1 iz#Pregunta 1 éCUAL ES EL SEGMENTO QUE UNE EL CENTRO DE LA CIRCUNFERENCIA CON CUALQUIER PUNTO DE LA M. Qe 10

- Pagina 2 Agregar~
4 2 $=#Pregunta 2 UNA CIRCUNFERENCIA ES : Qe 10z

- Pagina 3 Agregar~
# 3 +«@Pregunta 3 LA ECUACION DE UNA CIRCUNFERENCIA CON CENTRO FUERA DEL ORIGEN, EN SU FORMA ORDINARIA(X... Qe 10

Pagina 4 Agregar~
# 4 i-#Pregunta 4 :iCudles son las coordenadas del centro v el radio de una circunferencia que tiene como ecuacion (x + 6)2.. Qe 10z

- Pagina 5 Agregar~
# 5 ss%Pregunta 5 La circunferencia es un lugar geométrico que resulta al mover un punto P en un plano, de tal manera que ... Qe 10z

- Pagina & Agregar~
# 5 i-#pregunta 6 La ecuacion general de una circunferencia con C(- 1, 3) vy radio 5 es: Qe 2oz

! Pagina 7 Agregar~
4 7 ««&Pregunta 7 LA siguiente ecuacidn 3x + 4y = 0 pertenece a una circunferencia. Qe 10z

Pagina 8 Agregar~
+ 2 i#Pregunta 8 LA ECUACION DE LA CIRCUNFERENCIA EN SU FORMA GENERAL ES: Qe 20

Agregar~

FIGURA 27 Vista de configuracion de Preguntas de la Circunferencia
Fuente: Elaboracion Propia
Finalmente, para el tercer tema definido que es la Parabola, en coordinacion con el profesor
se desarrollo 6 preguntas para la evaluacion final dentro de la plataforma virtual, cada una
tiene su puntuacion correspondiente de acuerdo al grado de dificultad del mismo, la suma de
las ponderaciones de cada preguntan suman un total de 100 puntos de calificacion, el
cuestionario esta configurado con una duracién de 30 minutos al igual que los otros dos

anteriores cuestionarios.

Evaluacion Final (& MReordenar las preguntas al azar @
Pégina 1 Agregar~
- # 1 i-@Pregunta N° 1 Selecciona la Ecuacion de la Pardbola con vértice en el Origen Qo 20
! Pégina 2 Agregar~
- & 2 ssfiPregunta 2 UNA PARABOLA ES EL LUGAR GEOMETRICO DE UN CONJUNTO DE PUNTOS EN EL PLANO, DE TAL MANERA T Qo 10F
-~ Pégina 3 Agregar~
- & 3 $=¥Pregunta 3 SON ELEMENTOS DE LA PARABOLA LOS SIGUIENTES: Qe 15
B Pagina 4 Agregar~
. 4 4 i—&Pregunta 4 UNA PARABOLA CON VERTICE (0, 2) ¥ FOCO EN (4, 29) TIENE COMO ECUACION: Qo 30F
- Pégina 5 Agregar~
- & 5 $=#¥Pregunta 5 UNA PARABOLA TIENE LA EXPRESION X2 = Y,LA ECUACION DE SU DIRECTRIZ ES: Qo 15
B Pagina 6 Agregar~
4 5 i=@Pregunta 6 LAS COORDENADAS DEL FOCO DE UNA PARABOLA CUYA ECUACION ES Y2 = 12X ES: Qo 1wE
Agregar-~

FIGURA 28 Vista de configuracién de Preguntas de la Parabola
Fuente: Elaboracién Propia

56



Las figuras siguientes describen el formato de las preguntas disponibles en la plataforma

virtual y el resultado de las notas por cada cuestionario.

Pregunta 2 La ecuacion de la circunferencia en su forma general es:

Seleccione una:

9] a.x1+y1+Dx+Ev+F:u
O b.y1+Dx+Ey+F=l:l

O cAx+Bx-C=0

O d.x1+Dx+Ey+F=l:l

Sauent pions

FIGURA 29 Ejemplo de pregunta de Evaluacion - Plataforma Virtual
Fuente: Elaboracion Propia

Tiempo empleado 3 minutos 51 segundos

FIGURA 30 Resultados de la Evaluacion
Fuente: Elaboracion Propia
Se deja claro que todas estas actividades estan supervisadas por el docente de la materia, asi
mismo en cada tema se realiza la demostracion de ejercicios en los softwares de matematicas
tanto en el laboratorio como en los Smartphone de los estudiantes, de esta manera se aplica

el modelo b-learnig.
Finalmente se procedid a realizar el registro de los estudiantes en su total de 32 alumnos y

un profesor, quien es el que administra actualmente el curso en Moodle y el que dispone a su

criterio si modificar o aumentar més actividades al curso.
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FIGURA 31 Lista de Usuarios Registrados

Fuente: Elaboracion Propia

El profesor, tiene todos los privilegios en la de administrar el curso virtual dentro de la
plataforma, podréa crear nuevas actividades, modificar contenidos y visualizar las actividades
que se ha realizado dentro del curso. El estudiante como usuario registrado tiene acceso a los

materiales de los temas y las actividades didacticas.

4.3.2 Presentacion de Software Educativos

Se procedi6 a instalar los softwares Geogebra y JClic, los mismos serviran para apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el colegio, dentro de la plataforma se

presenta los tutoriales de instalacion, a continuacion, se describen los mismos.
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- JClic.

Con el software Jclic, se desarrollé actividades didacticas por tema, es decir rompecabezas
(puzzle) ejercicios de textos, palabras cruzadas y sopas de letra, que permiten desarrollar su
autoaprendizaje del alumno. A continuacion, se presenta capturas de pantallas de las
actividades realizadas.

Actividades de la Recta, se realiz6 rompecabezas, se muestra la definicion, formacién de

palabras, union de ecuaciones con sus nombres y juego de memorias.

4 IClic author - la_recta

Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda
& Proyecto (@ Mediateca @ Actividades & Secuendas
@ PaAs v h X 6 T

Cir;unferenda_unir_deﬁnicion ®- Opciones S Ventana [ Mensajes Panel
Definicion

Descripcion 49: Rectangular v | B8 [] Barajar
Distancia
Ecuaciones B:=| 1 |+ @M: = 1 |+ Imagen: [
Ejercicio_formulas B [=] 705 |+ @: [=] 467 |+ Estio: |IBE| [ Borde
Gracias W

7

Recuerda_formulas
rompecabeza

'
_ I'A RFCTA

FIGURA 32 Entorno de desarrollo de Actividades de JClic.
Fuente: Elaboracion Propia

La siguiente figura muestra una actividad desarrollada para el tema de la recta, la cual
consiste en relacionar cada ecuacion con su respectivo nombre, los estudiantes al realizar los

movimientos se dieron cuenta que es mucho mas facil aprender viendo y analizando.
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x+By-C=10

0@ Relaciona los nombres con sus respectivas Ecuacion de
cic Resolucion

FIGURA 33 : Actividad realizada en JClic - La recta
Fuente: Elaboracion Propia

El siguiente juego se realizé para que el estudiante reconozca y aprenda las ecuaciones de la
recta con sus respectivos nombres, esta actividad apoya al aprendizaje de la parte practica y
tedrica, porque es muy importante para poder solucionar problemas planteados.

o

@ Juego de Memoria, une cada ecuacion con su par
o correspondiente y, de paso, apréndelos.

FIGURA 34 Juego de memoria de la Recta
Fuente: Elaboracion Propia
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La figura siguiente se observa un ejercicio con las ecuaciones de la Recta, el objetivo es

relacionar cada ecuacion con su nombre correspondiente.

=m(x —x;

e,
l.—x_z _xl(x x1)

o@ Relaciona los nombres con sus respectivas Ecuacion de
£ Resolucion

FIGURA 35 Juego de enlace correspondiente de la Recta
Fuente: Elaboracion Propia

y-v

Asi mismo se desarrolld para la Circunferencia en JClic actividades como ser, formar la
definicion de la misma, el cual ejercita y ayuda a los estudiantes a tener bien definido el

concepto, ademas se plantea ejercicios en el que el estudiante necesita analizar el posible
resultado de acuerdo a las ecuaciones.

i ~5,4)
24y e+ 10y +30=0 centro ¢n ¢l origen centro (-5,

=0+ (y-0'=r
o
2ty=r

FIGURA 36 Actividades didacticas en JClic de la Circunferencia
Fuente: Elaboracion Propia
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Finalmente, para el tercer tema que es la Parabola, de acuerdo al contenido que se avanza
en el curso sexto de secundaria del colegio Bruno Racua, se desarroll actividades como se
observan en las figuras siguientes, dentro de las mismas se puede aprender los elementos de
la parébola presentado en crucigramas para que el alumno resuelva de acuerdo a sus
conocimientos, ademas de ejercicios planteados que se requiere de un anélisis para resolver.

og Geometria Analitica - La Parabola en el Plano

FIGURA 37 Actividades de la parabola en JClic
Fuente: Elaboracion Propia

La siguiente figura muestra un crucigrama sobre los elementos de la parabola y una pantalla
de finalizacion de la actividad en JClic.

FIN:
Csperemos que te acuerdes del tema de
{n faébola
CRACJAS:

Flolc]o]
[C]ulE[R[0]A]
| |
|

Colegio (Nacional VNixto “Beuno Dacua”
oog

Resuelve el siguiente crucigrama

FIGURA 38 Actividad crucigrama de la Parabola en JClic
Fuente: Elaboracion Propia
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Las actividades desarrolladas en Jclic, se pueden ejecutar dentro de las computadoras del
laboratorio del Colegio, porque en todas se instalo el programa, ademas se le proporciono al
docente para que pueda crear o modificar las actividades actuales. Igualmente, luego de
terminar las actividades en Jclic, el software permite exportar las actividades en un archivo
Scorm, en el cual empaquetas en uno solo para de esta manera poder subirlas a la plataforma

virtual es decir al curso.

-
La Recta - Jclic

FIGURA 39 Archivo Scorm en la Plataforma Virtual
Fuente: Elaboracion Propia

Teniendo generados los archivos scorm de las actividades desarrolladas en JClic,
seguidamente se describe la utilizacion en la plataforma virtual. Las actividades se suben en
la plataforma, los estudiantes asignados al curso pudieron comprender didacticamente cada
tema como ser en la recta, circunferencia y parabola sus ecuaciones de cada tema, estos
paquetes Scorm se ejecutan dentro del navegador.

La Recta - Jclic

Modo de presentacién preliminar

La Recta
[] L= Recta

FIGURA 40 Actividades JClic en la plataforma
Fuente: Elaboracion Propia
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- Geogebra

En lo que concierne al software Geogebra, para poder instalarlo localmente en cada
computadora del colegio se accedio a la pagina web, http://www.geogebra.org, en el cual se
descarga el instalador para la plataforma Windows, posterior mente se procedié a la
instalacion del mismo, el manual de instalacién y de requisitos necesarios para su

funcionamiento se encuentra en la plataforma virtual.

Después del proceso de instalacion, puede ejecutarlo desde la opcién Inicio, Geogebra. Si la
instalacion y ejecucion fue exitosa, aparece una ventana principal como la que se aprecia a

continuacion:

hivo Edita Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

* Visla Algebraica * | » Vista Grafica

Entrada

FIGURA 41 Pantalla Principal de Geogebra
Fuente: Elaboracion Propia
Seguidamente se describe a grandes rasgos los aspectos fundamentales del programa que de
geogebra, como ser los menus, barra de herramientas, panel de objetos y barra de argumentos.
La barra de menUs esta situada en la parte superior de la pantalla y muestra una lista de
comandos, referente a la aplicacion, segn el menu en el que se encuentre, si es necesario

puede sacer hojas de célculo para el manejo.

Archivo Edita Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

E . Vista Algebraica Ctri+Mayls+A
L) ® .| 4§ Hoja de Calculo Ctrl+Mayls+S
» Vista Algebr x jCV'cil.cuI? Sli’mbélico (CAS) (EFF!+!‘u'!aYlEJS+l‘<

FIGURA 42 Barra de menus de Geogebra
Fuente: Elaboracién Propia
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La barra de botones, es la que contiene imagenes de los comandos de acceso rapido para

crear puntos, lineas y demas objeto.

&y -A.__._. / F_;, :»\" @ @ ‘4: x E ‘%’

FIGURA 43 Barra de botones de Geogebra
Fuente: Elaboracion Propia

La vista 0 zona grafica, es la que muestra el plano cartesiano, al cual se le puede cambiar la
escala de la enumeracion de los ejes o también ocultarlo, es en que se plasman los graficos

como se observa en la figura siguiente.

» Vista Grafica

0 A8 -6 14 A2 40 B 8 2 4 6 1 fo 42 14 fs {8 20 3 34 36 3

FIGURA 44 Vista de la grafica en Geogebra
Fuente: Elaboracion Propia

La siguiente barra que se observa es la barra de argumentos, en el cual se introduce las
ecuaciones de objetos como ser puntos, lineas, circunferencias, parabolas y otros con los que

se desea trabajar.

Entrada: xﬂ=y|

FIGURA 45 Barra de Argumentos de Geogebra
Fuente: Elaboracién Propia

Finalmente, la vista algebraica o panel de objetos, es el panel que agrupa todos los objetos

que se incluyen en la aplicacion, aunque no sean visibles en la zona gréafica.

» Vista Algebraica X
Conica

FIGURA 46 Vista algebraica del Geogebra
Fuente: Elaboracién Propia
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A continuacién, se muestra un ejemplo sobre los cuerpos cdnicos como ser circunferencia

parébola, elipse y otros.
BRSNS cEEAN =R
F O~ acv | #

Angulo del
plano de corte /--\

FIGURA 47 Ejemplo de las Conicas en Geogebra
Fuente: Elaboracion Propia
Por otra parte, dentro de la plataforma virtual se colocaron para cada tema algunos enlaces
de ejercicios los cuales se pueden observar y modificar, los mismos se ejecutan dentro del
navegador web en el entorno grafico.

Observe los Ejemplos en Geoebra

Ejemplo 1 : La Recta %
e

Ejemplo 2 : La Recta %
e e

Ejemplo 3 : La Recta %
e e

Eijemplo 4 : La Recta %
2. .

FIGURA 48 Lista de ejemplos de la Recta — Geogebra
Fuente: Elaboracion Propia
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El presente software geogebra se utilizd en el laboratorio del colegio Bruno Racua, para
probar los ejercicios realizados en las clases presenciales y poder observar de manera grafica

los ejercicios como ser de la recta, la circunferencia y la parabola.

Ejemplo

Teniendo los puntos A(-4,-2) y B(5,3), proponga la ecuacion de la linea recta.

9(y-3)=5(x-5)
9y - 27= 5x - 25

Moviende algunos términos, tenemos que
la ecuacion de la recta es igual a:

Bx-9y+2=0

FIGURA 49 Ejemplo de la Recta en Geogebra.
Fuente: Elaboracién Propia

Ademas de la instalacion del geogebra en las PCs, también se procedié a instalar en los

Smartphone de cada uno de los estudiantes para que prueben sus ejercicios desarrollados.

Finalmente, se presenta las aplicaciones Android instaladas en los celulares de los
estudiantes, como ser formularios de las ecuaciones de cada tema en el que se centra el

presenta proyecto de grado:
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FIGURA 50 Aplicaciones Android en Smartphone
Fuente: Elaboracion Propia

Las siguientes figuras mostradas a continuacion son las aplicaciones en ejecucion dentro de

los celulares.

=  Graficar T R
= S
¢ sin X \ S

Figure 119

Syl i PR i 7.7 Parabola

Focal parameter: p

vab
4B,C.DEFpabc

B66. bapualion ufa Paraliola (Standard Form}
vi=px

FIGURA 51 Capturas de pantallas de las Aplicaciones
Fuente: Elaboracién Propia

Las aplicaciones instaladas en los celulares la utilizaron como formularios de las ecuaciones
de los 3 temas del presente proyecto, asi mismo se pudo realizar la grafica de las ecuaciones
de los ejercicios de los 3 temas.
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4.4 Pruebas piloto

El colegio Bruno Racua cuenta con una Plataforma Virtual desarrollado en Moodle
(http://www.brunoracual6.milaulas.com). Y softwares matematicos que se utilizan dentro

del presente proyecto.

La prueba piloto se aplico durante la fecha 18 de octubre hasta el 4 de noviembre de 2016 en
las cuales los estudiantes utilizaron las tecnologias educativas en su proceso de ensefianza
aprendizaje de forma auténoma (Virtual) y presencial (Clases en Aulas y Laboratorios). Los
mismos estuvieron sometidos a estudio individual y tuvieron también la oportunidad de

compartir de manera presencial los conocimientos adquiridos con sus compafieros de curso.

Los estudiantes del curso de matematicas de sexto de secundaria, realizaron el curso
planteados en el laboratorio del mismo colegio el cual cuenta con computadoras con acceso

a internet.

En una primera instancia, se realizo la presentacion del aula virtual y la utilizacion de los
softwares instalados en las Computadores y Celulares de los estudiantes del curso de
matematica, guiandolos en el manejo u orden de los contenidos de la plataforma y asi mismo
de las actividades didacticas. Ademas, durante el periodo de prueba el docente y estudiantes
usaron diferentes herramientas, mencionadas anteriormente, para la realizacion de las

actividades y la publicacion de resultados.

FIGURA 52 Socializacion del Proyecto de Grado
Fuente: Elaboracién Propia
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4.4.1 Participantes

La totalidad de los estudiantes del curso sexto de secundaria, pudo acceder al aula virtual con
el usuario y contrasefia proporcionado. Los registros de actividades generados, permitieron
observar, que los materiales didacticos fueron utilizados.

Durante la prueba piloto, el docente es el encargado de guiar y realizar el seguimiento a los
alumnos a lo largo de su estudio virtual y presencial. Cada estudiante ingresa a los temas
dentro de la plataforma y trabajan a su ritmo.

FIGURA 53 Docente realizando capacitacion
Fuente: Elaboracién Propia
La valoracién de la prueba piloto se realizé mediante la observacion (evidencias fotogréaficas)
y a través de una encuesta elaborada, en la que los estudiantes evaluaron el proyecto. A lo
largo del desarrollo del curso los estudiantes tienen acceso al foro de preguntas donde no s6lo
el docente podra responder sus dudas, sino que ellos mismos tendran la oportunidad de

compartir lo que saben.

4.4.2 Ensefianza del manejo del curso de matematicas

En términos generales las estrategias desarrolladas consistieron en:
v Exposicién dialogada con los estudiantes acerca de tecnologias educativas, realizando

la capacitacion de la plataforma educativa.
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Lecturay visualizacion individual del material propuesto por parte de los estudiantes.
Ejercitaciones practicas auto evaluativas de los juegos matematicos por parte de los
estudiantes.

Ejercitaciones con el dispositivo mévil ingresando a las aplicaciones ofrecidas dentro
de la plataforma educativa.

Manejo practico con el software matematico.

FIGURA 54 Estudiantes probando aplicaciones Android en sus Smartphone
Fuente: Elaboracion Propia

4.4.3 Evaluacion

Los aprendizajes se evaluaron a traves:

v

La realizacion de ejercitaciones matematicos que sirvieron a los estudiantes para
evaluar su progreso.

Experiencia en el manejo de herramientas didacticas.

Evaluacion final con una encuesta, sobre la implementacion de tecnologias

educativas, aplicadas a la materia.
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De acuerdo a las entregas de las tareas y evaluacion realizada dentro de la plataforma Virtual
del curso de ensefianza-aprendizaje, del tema de la recta se presenta a continuacion un gréfico
que describe el porcentaje de estudiantes aprobados de los 32 alumnos inscritos en el curso,
el 84% de los estudiantes aprobo el curso el cual contempla todas las actividades dentro del

proyecto de grado y solamente un 16% reprob6 el mismo.

RESULTADOS LA RECTA

Aprobados Reprobados

FIGURA 55 Gréfico de evaluacién de la Recta
Fuente: Elaboracion Propia

Del siguiente tema que es la circunferencia, se presenta el siguiente grafico que describe el

porcentaje de aprobados y reprobados de la materia, como se observa en la figura podemos

observar que el porcentaje de aprobados bajo con respecto al tema de la recta.

RESULTADOS DE LA CIRCUNFERENCIA

Aprobados ™ Reprobados

FIGURA 56 Grafico de evaluacion de la Circunferencia
Fuente: Elaboracion Propia
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Finalmente, en el tema de la parabola se observa que un 62% de los estudiantes aprobaron el
curso y un 38% reprobaron el tema, en comparacion con los demés temas se observa que los

estudiantes tuvieron mayor dificultad en el aprendizaje.

RESULTADOS DE LA PARABOLA

NS

Aprobados ™ Reprobados

FIGURA 57 Gréfico de evaluacion de la Parabola
Fuente: Elaboracion Propia

4.4.4 Encuestas sobre el Proyecto

Para finalizar con la prueba piloto se realizé una encuesta donde se consult6 a los estudiantes
y docentes sobre la aplicacidn del proyecto de grado.

De acuerdo a la consulta realizada sobre si los alumnos creen que las utilizaciones de las
tecnologias educativas fortalecen su proceso de ensefianza-aprendizaje, de forma
unanimemente todos los estudiantes respondieron que, si fortalecié su aprendizaje, de esta
manera se puede decir que la aplicacidn de las tecnologias fue de gran impacto y aporte a la

Unidad Educativa Bruno Racua.

\
“ Si: 100.00%

Respuesta Porcentaje Cantidad

No 0.00% 0

Total de respondentes 25

FIGURA 58 Grafico — Descripcion de la conformidad del Curso
Fuente: Elaboracion Propia
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Por otra parte, el siguiente grafico describe cual de las tecnologias educativa tuvo mayor
impacto dentro del proyecto presentado, la respuesta de los estudiantes coincide que un 52%

considera que todos los elementos presentados le ayudaron en su proceso de ensefianza.

60

40

28%

20

Actividades didacticos Documentacion sobre los temas Software matematicos Todos

FIGURA 59 Gréfico - Tecnologias educativas mas utilizada
Fuente: Elaboracion Propia

Ademas, se les consultd a los estudiantes y docente, de como les parecié la metodologia
combinada (Blended Learning) de ensefianza aprendizaje aplicada a ensefianza de las
matematicas en su respectivo curso, como se observa el grafico siguiente se pudo evidenciar

que la metodologia utilizada tuvo una aceptacion por encima de lo regular.

Excelente:- 4.00% \ Regular- 8.00%

Muy bueno: 40.00% ———

- Bueno - 48.00%

FIGURA 60 Grafico - Calificacion del Blended Learning
Fuente: Elaboracién Propia

Finalmente, la dltima figura presentada seguidamente muestra algunos comentarios
respondidos por los estudiantes, sobre la aplicacion de las tecnologias educativas dentro de

la materia de matematicas, incluyendo solamente los tres temas descritos anteriormente
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1 buen apoyo por que podemos reforzar nuestros conocimientos solos sin necesidad del profesor
1 excelente iniciativa por que nos ayudo en mucho

1 muy bueno

1 bien por qué podemos aprender solo

1 de mucha ayuda para nuestro aprendizaje

1 de mucho apoyo a nuestra ensefianza

FIGURA 61 Comentarios de Estudiantes - Tecnologias Educativas
Fuente: Elaboracion Propia

Dentro del anexo D, se presenta detalladamente las preguntas de las encuestas con sus

respectivos cuadros y gréaficos estadisticos de la cantidad de estudiantes que las respondieron.

A través de la implementacion de las tecnologias educativa se brindé un gran aporte a los
estudiantes, con la aplicacion de las herramientas tecnologias dentro del aprendizaje de las
matematicas especificamente en los temas de la recta, circunferencia y parabola, asi mismo
mediante el Blended Learning se logré una mayor interaccion entre docente y estudiante,
mayor involucramiento del estudiante en su aprendizaje y resolucidn de problemas mediante
software educativos como apoyo curricular, administrativo, de proposito general o de
productividad, mejorando el aprovechamiento académico, esto reflejado en opiniones de los
involucrados dentro del presente proyecto (Profesor-Alumno). Ademas, se fortalecié tanto el
aprendizaje cooperativo como el auto aprendizaje de los estudiantes y la individualizacién

de la ensefianza, interactividad e interconexion de los alumnos en la oferta educativa.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES




5.1 CONCLUSIONES

De acuerdo a los objetivos planteados, con la incorporacion de las tecnologias educativas
mediante el B-Learning en el sexto de secundaria, dentro del presente proyecto de grado se

indican las siguientes conclusiones:

- Serealizo la implementacion de las tecnologias educativas dentro del curso de sexto
de secundaria, lo cual tuvo una gran aceptacion por parte de los estudiantes y docente
en la ensefianza-aprendizaje, de los mismos haciendo uso de la metodologia de

aprendizaje combinado con lo que es el Blended Learning.

- De acuerdo a los temas abordados dentro del proyecto se realizo el estudio de las
herramientas (softwares matematicos), dando como resultado la seleccion de los
mismos y de la plataforma virtual utilizados dentro del curso, que fue fundamental en

el apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas.

- Se aplicd los softwares educativos (Geogebra, aplicaciones Android) en los temas de
la recta, circunferencia y parabola para la parte practica de los ejercicios planteados,
asi mismo se implemento y utilizo la plataforma virtual en Moodle y para la creacion

de las actividades didacticas se utilizo y proporciono el JClic.

- La ejecucion de la prueba piloto, con tiempos, evaluaciones y espacios reales, fue
muy satisfactorio ya que el proyecto se pudo realizar completamente, revelando
resultados muy positivos evidenciados tanto en la motivacién y apropiacion de
conocimientos de los estudiantes, como en la apreciacion de algunos docentes y en

las opiniones informales de los alumnos.

- A partir de la implementacidn de diferentes estrategias de recoleccidn y gestion de
informacion, tales como FODA y encuestas, se evidencia que el proyecto no solo es
aplicable en el grado sexto, sino que también puede ser incorporado en otros grados

y en diferentes areas distinta a la matematica.
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- Las TIC facilitan la creacion y ambientes de aprendizaje, donde el estudiante tiene un
espacio para interpretar, comprender y solucionar problemas de la cotidianidad en

diferentes areas, en este caso matematicas.

El enfoque metodoldgico utilizado ha permitido que el alumnado se implique en un proceso
de aprendizaje caracterizado por la autonomia y flexibilidad. En consecuencia, el modelo
tedrico sobre el que se ha planificado y desarrollado este proyecto de grado, basado en el
aprendizaje por tareas y actividades didacticas, a través de la metodologia de blended-
learning el en cual se contempla, que las actividades de ensefianza son mas interactivas y
dindmicas, como animaciones, foros (Trabajo colaborativo), juegos y videos, son de gran
relevancia para los estudiantes en donde se combina el uso del aula virtual Moodle y las
clases presenciales tanto en el aulas como en el laboratorio, se llegd a los siguientes
resultados.

- La motivacion y participacion se incrementé en comparacion a una clase tradicional.

- Se fortalece el aprendizaje colaborativo.

- La experiencia con un medio interactivo, es mas productiva si la tecnologia se

combina con una estrategia metodologica.

- Se fortalece la capacidad para identificar, acceder y manejar fuentes de informacion.

- Los alumnos aceptaron favorablemente el trabajo en este tipo de ambiente.

- El ambiente interactivo produce efectos positivos del aprendizaje de los conceptos

involucrados en curso virtual.

5.2 RECOMENDACIONES

El presente proyecto de grado se realiz6 para apoyar en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Matematica en el curso de 6° de secundaria; con el propdsito de brindar herramientas
tecnoldgicas educativas. A continuacion, se mencionan algunas de las principales
limitaciones con su respectiva recomendacién que pueden ser consideradas en futuras

investigaciones:

- Esconveniente sefialar que se trabajé con el curso sexto de secundaria que cuenta con

32 estudiantes, el cual no es posible generalizar al &mbito de la educacion de todas
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las materias. Asi mismo, los resultados corresponden Unicamente al grupo de

estudiantes participantes.

Se realizé un andlisis superficial sobre la opinion de los estudiantes en cuanto a la
didactica utilizada, por lo que se sugiere para futuras investigacion explorar mas esta

dimension.

El presente proyecto de grado se limité a redisefiar, aplicar y desarrollar herramientas
de aprendizaje para un solo curso y una sola materia. De esta manera, se sugiere
desarrollar este método de aprendizaje para todas las materias y en su caso para otros

cursos del colegio.

Se menciona que se llegd a realizar algunas actividades matematicas, por lo que se
recomienda al docente aplicar mas herramientas didacticas que ayude en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.
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ANEXO A

ARBOL DEL PROBLEMAS




EFECTOS

Es dificil encontrar ayuda para

v

Dificultad en continuar sus estudios superiores |«———

al finalizar el colegio.

resolver ejercicios matematicos No existe innovacién en la
fuera de horario de clase ensefianza
A A

El aprendizaje de los estudiantes
depende de la presencia del
docente

Poca motivacion de los estudiantes
en el aprendizaje de las
matematicas.

Dificultad al resolver
problemas matematicos

*

Lento proceso de aprendizaje de
las matematicas.

7

A

A

PROBLEMA
CENTRAL

“CARENCIA DE APLICABILIDAD DE LAS TECNOLOGIAS EDUCATIVAS COMO HERRAMIENTAS EN
LA ENSENANZA DE LA MATERIA DE'MATEMATICAS EN 6° DE SECUNDARIA, SIENDO UN FACTOR
EN EL BAJO RENDIMIENTO ACADEMICO A LOS ESTUDIANTES DEL COLEGIO MIXTO BRUNO

CAUSAS

Los estudiantes  presentan
dificultades en su aprendizaje.

Dificultades en el desarrollo y
aplicacion del plan de estudios de
matematicas.

Limitaciones en los recursos
didacticos empleados actualmente

T T
. . T
Los estudiantes no tienen a . imitaci ibli i
quien consultar, fuera del Pocas horas dedicadas en la L'T'tgc;(&nes en la bibliografia y
horario de clases ' semana al aprendizaje de las material de apoyo
4 matematicas A -
) No uso de los laboratorios de
No se romueve el . computacion para la ensefianza de
P o Uso de metodologias P onp
autoaprendizaje estudiantil las matematicas.

A

Los estudiantes Carecen de
materiales o herramientas para
su aprendizaie

tradicionales basados en la clase
presencial.

T

No conocen software que les ayude
en su aprendizaje y resolucion de
ejercicios matematicos




ANEXO B

FORMATO DE ENCUESTAS




ENCUESTA

TEMA: CONOCIMIENTOS Y EXPECTATIVAS DE TECNOLOGIAS
EDUCATIVAS

Por favor, dedica unos minutos a responder este cuestionario. La informacion sirve para
conocer el nivel de conocimientos sobre Tecnologias educativas y tu interés por conocerlas.

Tus respuestas son confidenciales.

Seleccione con una X, los recuadros de las respuestas.

Sexo: M[_] F[_] Edad:.........

1.- ¢Conoce usted que existen herramientas tecnologicas para el apoyo a la ensefianza

de las matematicas?

Sl |:|
NOI:'

2.- ¢ Cuenta con SmartPhone (Celular) Android?

st [ ]
no [

3-. ¢ Cree usted que las tecnologias educativas son herramientas que le favorecerian en

su proceso de aprendizaje? (*)
st [
no [

4.- ¢Usted participaria en el taller para tener conocimiento sobre la ensefianza-

aprendizaje apoyada a las tecnologias de informacion? (*)

st [ ]
NO |:|
5.- ¢ Utilizaria usted software educativo para resolucion de ejercicios matematicos? (*)
st [ ]
NO |:|



6.- ¢ Considera usted que los actividades didacticas y software matematicos le ayudarian

en el aprendizaje de las matematicas? (*)
st [
no [ ]

7.- ¢ Tienes alguna observacion sobre la encuesta?



ENCUESTA

TEMA: APLICACION DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS EN LA ENSENANZA
DE MATEMATICAS

Por favor, dedica unos minutos a responder este cuestionario. La informacion sirve para
conocer el nivel de conocimientos sobre Tecnologias educativas y tu interés por conocerlas.

Tus respuestas son confidenciales.

Seleccione con una X, los recuadros de las respuestas.

1.- ¢Considera que la plataforma, actividades y software educativos fortalece y apoya

su aprendizaje? (*)

st [ ]
Nno [

2.- ¢Como le resultaron las actividades didacticas planteadas en el curso?

3.- ¢Cudles de los elementos presentados dentro del curso le ayudo a tener una mejor
comprension sobre los temas abordados de matematicas? (*)

[J Actividades didacticos
[J Documentacién sobre los temas
[J Software matematicos

[J Todos

4.- ¢Se siente usted motivado al utilizar la metodologia de ensefianza blended learning

(presencial y virtual) en su aprendizaje? (*)
s [
no [



5.- ¢ Como califica usted la propuesta presentada sobre el método de ensefianza blended

learning? (*)

Malo Regular Bueno Muy bueno Excelente

1 L1 [ [ ] []

6. Tiene alguna sugerencia para mejorar la ensefianza mediada por la Tecnologia de

Informacion y Comunicacion. (*)



ANEXO C

ENCUESTAS LLENADAS POR ESTUDIANTES




CONOCIMIENTOS Y EXPECTATIVAS DE
TECNOLOGIAS EDUCATIVAS

1 Datos del Estudiante:

Edad:

Cantidad Respuesta

14 17

11 18

1 19

3 20

1 21

30 Total de respondentes
Sexo:

Cantidad Respuesta

15 Masculino

15 Femenino

30 Total de respondentes

2 ;Conoce usted que existen herramientas tecnolégicas para el apoyo a la ensefianza de
las matematicas?

/ SlI: 23.33%

S/

No: 76.67%

Respuesta Porcentaje Cantidad Estad

si 23334 [

Total de respondentes 30

7 Total de respondentes

3 ¢Cuenta con SmartPhone (Celular) Android?



Respuesta

Si

No

4 ; Cree usted que las tecnologias educativas son herramientas que le favorecerian en su

proceso de aprendizaje?

Respuesta
Si

No

5 ¢Usted participaria en el taller para tener conocimiento sobre la ensefianza-aprendizaje

No: 30.00%

Sl: 70.00%

Porcentaje C

s0.00% [ 9

Total de respondentes 30

No: 16.67% \

\

SI: 83.33%

Porcentaje C

Total de respondentes

16.67% [ 5

Total de respondentes 30

apoyada a las tecnologias de informacién?

Respuesta

Si

No

No: 30.00% \

Si: 70.00%

Porcentaje [

Total de respondentes

70.00%

I
s0.00% [ 9

Total de respondentes 30

Total de respondentes

30

30

30



6 ¢ Utilizaria usted software educativo para resolucion de ejercicios matematicos?

No: 3.33% ‘\

\

SI: 96.67%
Respuesta Porcentaje Cantidad Estadisti
Si 96.67% _ 29 Total de respondentes
No s33% | 1
Total de respondentes 30

30

7 i Considera usted que los actividades didacticas y software matematicos le ayudarian en

el aprendizaje de las matematicas?

No :3.33% ‘\

SI: 96.67%
Respuesta Porcentaje Cantidad Estad|
Si 96.67% _ 29 Total de respondentes
No 333% | 1
Total de respondentes 30

8 ;Tienes alguna observacion sobre la encuesta?
Cantidad Respuesta
3 Ninguna

3 Total de respondentes

30



APLICACION DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS EN
LA ENSENANZA DE MATEMATICAS

1 ¢Considera que la plataforma, actividades y software educativos fortalece y apoya su

aprendizaje?

Respuesta
Si

No

t

Siz 100.00%
Porcentaje
0.00%

Total de respondentes

25 Total de respondentes

25

3 ¢Cudles de los elementos presentados dentro del curso le ayudo a tener una mejor

comprensioén sobre los temas abordados de matematicas?

60

40

28%

20

Actividades didacticos

Respuesta

Actividades didacticos

Documentacién sobre los temas

Software matematicos

Todos

4 ;Se siente usted motivado al utilizar la metodologia de ensefianza blended learning

Documentacion sobre los temas
Porcentaje
28.00%
32.00%

[

[
32.00% [

]

52.00%

Total de respondentes

(presencial y virtual) en su aprendizaje?

Software matematicos

52%

Todos

7 Total de respondentes

13

25

25

25



Si: 100.00%

Respuesta Porcentaje C jad Estadi
Si 100.00% _ 25 Total de respondentes
No 0.00% 0

Total de respondentes 25

5 ¢Cémo califica usted la propuesta presentada sobre el método de ensefianza blended

learning?
\‘

Excelente: 4.00%

/ Regular: 8.00%

Muy bueno: 40.00%

~

" Bueno : 48.00%

Respuesta Porcentaje C lad Estadi:

Malo 0.00% 0 Total de respondentes
Regular s.00% [JJ 2

Bueno as.00% [ 12

Muy bueno 00 [N 10

Excelente a00% | 1

Total de respondentes 25

25

25



ANEXO D

CARTA DE AVAL DEL ASESOR, TUTOR COLECTIVO Y
DEL DOCENTE DE MATEMATICAS DE LA U.E. BRUNO RACUA




Cobija, 15 de noviembre de 2016

Sefior:

Ing. Clavel Pedro Véasquez Pérez

COORDINADOR DEL PROGRAMA DE ING. DE SISTEMAS
AREA DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA DE LA UAP

Presente. -

REF: CONFORMIDAD Y AVAL PARA LA PRESENTACION
DEL INFORME FINAL DEL PROYECTO DE GRADO
NIVEL LICENCIATURA DE LA POSTULANTE UNIV:
YEIMY PENA MAEDA.

De mi mayor consideracion:

En calidad de Tutor Colectivo de la Asignatura de Taller de Licenciatura Il, se ha realizado
el seguimiento continuo del desarrollo del Proyecto de Grado del postulante Univ: Yeimy
Pefia Maeda, que desempefio las funciones de: “APLICACION DE TECNOLOGIAS
EDUCATIVAS PARA LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS EN 6° DE
SECUNDARIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA MIXTO BRUNO RACUA
MEDIANTE BLENDED LEARNING”, habiendose cumplido con todos los
requerimientos exigidos en el reglamento, es que mediante la presente expreso ante su
autoridad, que el contenido de forma y fondo del Proyecto de Grado presentado, a merita el
aval para que el postulante efectle la presentacion de su trabajo de licenciatura a objeto de

optar al titulo de Licenciado en Ingenieria de Sistemas.

Es todo cuanto informo para los fines consiguientes.

Atentamente.

M.Sc. Lic. Freddy Morales Blanco
TUTOR COLECTIVO
PROGRAMA DE INGENIERIA DE SISTEMAS



