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RESUMEN

La presente investigacion aborda la necesidad de innovar los métodos de ensefianza en
matematicas, ya que muchos estudiantes de 8° 9°y 10° de EGBS enfrentan dificultades en
su aprendizaje. El objetivo es encontrar herramientas que motiven y faciliten el aprendizaje
de aquellos con bajos niveles de motivacion y rendimiento. Para ello, se implementd una
encuesta antes y después de una capacitacion con un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)
en la plataforma digital Genially, utilizando una metodologia que incluye revision de la

literatura y encuestas a los estudiantes.

Los resultados revelaron que los estudiantes tienen un conocimiento limitado sobre el uso
de tecnologia y recursos digitales interactivos, lo que afecta su motivacién y rendimiento en
matematicas. En respuesta, se disefidé un programa de capacitacion que incorpora el OVA en
Genially, con el fin de motivar a los estudiantes y facilitar su interaccion con los contenidos.
Al finalizar el taller, se observé un alto interés en las plataformas digitales, lo que sugiere la
importancia de seguir integrando herramientas tecnoldgicas en las aulas para potenciar el

aprendizaje.



ABSTRACT

The present research addresses the need to innovate teaching methods in mathematics, since
many 8th, 9th and 10th grade EGBS students face difficulties in their learning. The objective
is to find tools that motivate and facilitate the learning of those with low levels of motivation
and performance. For this purpose, a survey was implemented before and after a training
with a Virtual Learning Object (VLO) on the Genially digital platform, using a methodology

that includes literature review and student surveys.

The results revealed that students have limited knowledge about the use of technology and
interactive digital resources, which affects their motivation and performance in mathematics.
In response, a training program incorporating the OVA in Genially was designed to motivate
students and facilitate their interaction with the content. At the end of the workshop, a high
level of interest in digital platforms was observed, suggesting the importance of continuing

to integrate technological tools in the classroom to enhance learning.
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INTRODUCCION
En su estudio por (Garcia Aretio, 2019) advierte que, si la educacion tradicional
no adapta su enfoque, corre el riesgo de volverse obsoleta. Propone como estrategia clave
la incorporacion de herramientas digitales, especialmente en el ambito empresarial, dado
que el panorama actual estd marcado por los constantes avances tecnoldgicos. En fin, si
el sistema educativo no se adapta a la sociedad digital, ésta se lo llevara por delante y no
olvidemos que el futuro de la calidad del trabajo dependera como siempre, del

aprendizaje(P.20).

La tecnologia es un cimiento esencial para el progreso y desarrollo de una sociedad y su
integracion en el ambito educativo es fundamental para preparar a los nuevos
profesionales en este mundo cada vez mas interconectado. En este sentido, el
conocimiento debe ir de la mano con la innovacién y el uso de estrategias pedagogicas
adecuadas, que permitan a los estudiantes enfrentar los retos del futuro. Los docentes
tienen la responsabilidad de modernizarse y adaptarse a los cambios, incorporando
herramientas digitales que faciliten el aprendizaje y motiven a estudiantes a participar de

manera activa en el proceso para su formacion.

Particularmente, el uso de recursos educativos como los Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVA) en plataformas interactivas como Genially, ofrece una via efectiva para hacer mas
accesible y motivador el aprendizaje de materias complejas como las matematicas,
especialmente en estudiantes de Educacion General Basica Superior (EGBS). En areas
rurales, donde el acceso a la tecnologia puede ser restringido y los estudiantes se enfrentan
a desafios adicionales, es fundamental que los docentes utilicen estrategias ajustadas a las

circunstancias y muestren empatia ante las realidades de sus alumnos.



Este programa de capacitacion tiene como objetivo dotar a los docentes de la UECIB
"Alejandro Chavez" con las herramientas y conocimientos necesarios para usar Genially
en el disefio de OVAs, promoviendo el aprendizaje motivacional en la materia de
matematicas. La implementacion de estas estrategias busca reducir la desercion escolar,
permitir que los estudiantes mejores su rendimiento académico, brindando un aprendizaje

interactivo y llamativo, selecto para los estudiantes.



CAPITULO |
EL PROBLEMA
En este capitulo se presenta, el planteamiento del problema, los antecedentes, los

objetivos de investigacion y la justificacion del tema.

1.1 Planteamiento del problema

La investigacion se desarrolla a raiz de la ausencia de aprendizaje motivacional
en a materia de matematicas con plataforma digital Genially en la UECIB “Alejandro
Chavez”. El desconocimiento del uso y aplicacion de plataformas digitales por parte de
docentes genera estudiantes sin bases sélidas en el dominio, familiarizacién con
programas o plataformas interactivas que fomenten su interés en la educacion. Asi mismo,
los docentes muestran una falta de interés en fomentar aprendizaje motivador en el aula,
lo que provoca que los estudiantes se desanimen y anhelen perseguir metas no
relacionadas con su desarrollo profesional.

Los docentes tienen un nivel de familiaridad limitado con las OVAs, lo cual se
refleja en el desarrollo de clases poco dindmicas e interactivas, ademas de una sobrecarga
de trabajo no relacionado con la tecnologia. De igual manera en la institucion carece de
recursos tecnoldgicos suficientes para fomentar un lenguaje motivador, lo que resulta en
que solo unos pocos estudiantes puedan interactuar activamente con los dispositivos
informaticos, mientras que el resto de los estudiantes se limita a observar. Esta situacion
provoca distracciones y falta de participacion en clase, ya sea porque los estudiantes se
distraen facilmente o porque no prestan la debida atencion.

Por otra parte, existe falta de modelos exitosos de OVAs que sirvan como
referentes y guias para la aplicacion efectiva de estrategias pedagogicas. Ademas, se
observa una escasez de ejemplos o figuras destacadas en la comunidad de Gualsaqui que

hayan alcanzado metas educativas o profesionales mediante el uso de plataformas



digitales con objetos virtuales de aprendizaje. Esta carencia genera un descenso
confiabilidad por parte de docentes a la hora de aplicar estos modelos exitosos, ya que no
cuentan con ejemplos, logros que respalden su implementacion en el aula.

Un reducido nimero de docentes muestra un menor uso de la tecnologia debido a
temores o inseguridades, lo que también se refleja en grupos de estudiantes con un nivel
mas bajo de familiaridad con las herramientas digitales y a su vez son incapaces de aceptar
la deficiencia que tienen en cuanto a la tecnologia, por este motivo no buscan ayuda,
mucho menos siguen capacitaciones otorgadas por el Ministerio de Educacién u otras
entidades.

El curriculo implementado en la institucion carece de un disefio efectivo para la
integracion de medios tecnolégicos. Ademas, se requiere una planificacion previa para
trabajar dentro de los lineamientos establecidos, ya que trabajar de otra manera estaria en
contra de las normas educativas. Al mismo tiempo existe una escasez de estrategias
activas de aprendizaje motivacional empleadas por los docentes, lo que contribuye a la
desercidn de estudiantes y genera un mayor desconocimiento en la materia, causando
como efecto principal el analfabetismo, reduccion de campos de trabajo, generando

desempleo y emigracién de pueblos nativos a otros paises.

1.2 Antecedentes.

En primer lugar, en estudios previos de Rodriguez et al (2020), mencionan que, los
perfiles motivacionales consideran que un mismo individuo puede estar impulsado por
diversas metas, ya que puede tener diferentes motivos que lo orientan y el estudiante
recibe el aprendizaje de una forma mas amigable o facil. Con esto se busca que los
estudiantes muestren mas interés y satisfaccion en los estudios, nosotros como docentes
debemos generar metas o propdsitos para que trabajen con motivos y se planteen

suefios.(P.212).



Los docentes de la ensefianza inicial tienen ante si una gran responsabilidad, ademas
de la atencion paciente y amorosa hacia sus alumnos, necesitan buscar estrategias
metodologicas apropiadas que permitan despertar su interés, para asi contribuir a
garantizar el éxito del proceso de ensefianza-aprendizaje segun ( Mifian Aguacondo &
Espinoza Freire, 2020). Estas son las raices donde se origina las motivaciones para que

los jovenes logren interesarse en el estudio de diferentes materias.

Experimentos realizados por (Hernandez Colén , 2021) determinan como se relaciona
el estilo de liderazgo del director escolar con la motivacion laboral de los empleados de
la generacion millennials. Los aciertos obtenidos llevaron a concluir lo siguiente:

e Losestilos de liderazgo de los directores de las escuelas de una Region Educativa
en Puerto Rico mas predominantes son el benevolente/autoritario con un 35%,
seguido de autoritario/explorador con un 33% (Hernandez Colon , 2021).

e Los factores que mas motivan a los maestros de la generacion millennials son:
sentir compasion por los necesitados que son incapaces de dar el primer paso para
ayudarse (21%), servir al ciudadano me brinda satisfacciones, aunque no lo
agradezcan (19%) y contener mis emociones cuando veo gente en necesidad
(18%) (Hernandez Colon , 2021).

e Existe relacion significativa entre el estilo de liderazgo del director con la
motivacién de los empleados de la generacion millennials, segun los docentes de
la Regién Educativa de Ponce. Esto representa que a medida que los maestros
tienen directores con estilos benevolente/autoritario y autoritario/explorador, la
motivacién disminuye significativamente (Hernandez Colo6n , 2021).

A las Instituciones Educativas, asisten diversos tipos de nifios, con diferentes situaciones
sociales, familiares y culturales que pueden intervenir en el éxito académico y personal

segun las investigaciones realizadas por Noriega et al (2020) . En el contexto cuantitativo



del aprendizaje esta Centrado la educacion, los factores que podrian incidir dentro de la
educacion son dejados a un lado, por ejemplo: la motivacion, autoestima, resiliencia,

comunidad educativa, familia, entre otras.

Segln Santander Salmon et al, (2022), “La motivacion se ha convertido en un elemento
sustancial para la labor educativa del docente, mejorando las vias de
comunicacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje” (P.3).
Uno de los puntos méas importantes es conocer sobre el proceso de aprendizaje que nos
describe Santander Salmon et al (2022), “que es un elemento fundamental para el
desarrollo del ser humano, sin este es imposible que el conocimiento se concrete y pueda
absorberse de la manera en que tiene que hacerlo” (p.3). El individuo ha podido
evolucionar y avanzar a gigantescos pasos a lo largo del tiempo porque la educacion, de
manera directa o indirecta, ha tenido un rol protagénico para el efecto segun Santander
Salmon et al, (2022).

Las recomendaciones que realiza (Bonifacio Lima, 2023) para motivar a nuestros
alumnos son:
En las instituciones educativas se debe fortalecer el nivel de retroalimentacién que
brindan los docentes, porque con ello se lograra la mejor motivacién escolar de los
estudiantes, por consiguiente, mejorar el aspecto académico, el proposito es realizar un
trabajo de investigacion que permita establecer a los docentes la mejor estrategia para
motivarlos, durante el afio escolar es importante realizar un diagnoéstico de como los
docentes viene desarrollando la retroalimentacion con sus estudiantes, para ir planteando
estrategias de mejora en este aspecto primordial de la educacion, buscar estrategias y
contenidos de retroalimentacion que ayuden a mejorar la motivacion escolar en cuanto a
la conducta y proactividad de los estudiantes, se debe plantear estrategias de

retroalimentacion no solo de docente a estudiante, sino tambien entre estudiantes y de



estudiantes a docentes, esto ayudard a que todos estén involucrados y motivados en la
mejora de los aprendizajes segun (Bonifacio Lima, 2023)(p.41).

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo General

Disefar un programa de capacitacion del OVA en genially para aprendizaje
motivacional en la materia de matematicas en estudiantes de EGBS en la UECIB

“Alejandro Chavez”

1.3.2 Objetivos Especificos

1. Determinar el nivel de conocimiento motivacional en los estudiantes de EGBS de
la Institucion Educativa “Alejandro Chavez” en la materia de matematicas.

2. Disefiar el OVA en la plataforma Genially para el aprendizaje motivacional de la
materia de matematicas en los estudiantes de EGBS de la Unidad Educativa.

3. Implementar el programa de capacitacion del OVA en genieally del aprendizaje
motivacional en la materia de matematicas para los estudiantes de EGBS de la
UECIB “Alejandro Chavez”.

4. Evaluar el programa de capacitacion del aprendizaje motivacional en la asignatura
de matematicas del OVA en la plataforma genially en los estudiantes de EGBS de
la UE “Alejandro Chavez”.

1.4 Justificacion
La presente investigacion estd orientada con el proposito de desarrollar
capacidades intelectivas, cognitivas, creativas de reflexion en el mundo actual de la
tecnologia que requiere aceptacion y formacion a fin de ayuden a motivar a los estudiantes
para alcanzar el aprendizaje; por cuanto la educacion se desarrolla dentro de un sistema
retrograda que no permite al docente generar clases actualizadas con las tendencias

tecnoldgicas modernas, los docentes se basan para llevar a los estudiantes adelante. Por



este motivo existe una necesidad de proporcionar experiencia educativa innovadora y
significativa que promueva el desarrollo académico y personal de los estudiantes, razon
por la cual se va a disefiar un programa de capacitacion con OVA utilizando la plataforma
Genially para promover el aprendizaje motivacional en la materia de matematicas de los
estudiantes de EGBS(8vo, 9no y 10mo) en la UECIB "Alejandro Chavez" proyectandose
a una mejora continua y con esto se va a mejorar la calidad educativa.

Para elaborar el estado de arte de esta investigacion se va a trabajar con el siguiente orden
que fue establecida por (Benavides Piedra, 2023): (1)Sé definio la unidad de analisis,(2)
Establecer las preguntas de investigacion de acuerdo el objetivo que tiene el trabajo de
grado,(3) Conformar la cadena de busqueda con la ayuda de la biblioteca virtual de la
UTN,(4)Aplicar criterios de inclusion, (5)Verificar las bases de datos de publicaciones

cientificas, el afio de expedicion(p.50).

1.5 Unidad de analisis y preguntas de investigacion.

Para determinar un logro importante y satisfactorio en la bibliografia, se form6 una unidad
de analisis y se plantearon cuatro preguntas de investigacion de acuerdo a los objetivos del tema

propuesto en investigacion relacionando a los estudiantes de la Unidad Educativa

Comunitaria Bilingiie “Alejandro Chavez” de 8vo, 9no y 10mo.

Tabla 1

Unidad de analisis y preguntas de investigacion

Elaboracion de OVA en genially para aprendizaje motivacional en Matematicas
Preguntas de investigacion Conceptos claves que se derivan

;Cual es el nivel de conocimiento <Conocimiento motivacional.
motivacional en los estudiantes de 8vo, < Concepto de estudiantes de EGBS.
9no y decimo de la Unidad Educativa < Aprendizaje en los estudiantes en la
“Alejandro Chavez” en la materia de materia de matematicas.
matematicas?




¢Como el OVA mediante la plataforma
genially ayuda en el aprendizaje
motivacional de la materia de
matematicas en los estudiantes de
EGBS de la UE?

* Plataforma genially.

* Descripcion del area de estudio/Grupo de
estudio.

* Plataformas digitales y aprendizaje
motivacional.

* Objetos de aprendizaje virtual.

¢El manejo del OVA en genially acerca
de la motivacion en la materia de
matematicas ayuda al proceso de
aprendizaje?

* Tecnologias educativas y Competencias
docentes.

* Tecnologia y Aprendizaje motivacional
(OVA).

¢La evaluacion del manejo del OVA en
genially  determinara el  nivel
motivacional del aprendizaje en
matematicas en los estudiantes de
EGBS de la UECIB *“Alejandro
Chavez?

 Evaluacion.
» Taller interactivo.
« Evaluacion en la plataforma digital.

Nota: Tabla creada para determinar la unidad de analisis y preguntas de investigacion.

Fuente: Elaboracion propia (2024).

1.6 Cadena de Busqueda, Criterios de Inclusion / Exclusion y Articulos

Cientificos

Al desarrollar la unidad de analisis se establecio las interrogantes de investigacion

y se realizd la indagacion de informacion con los temas que se obtuvo de las preguntas

en forma de cadena apoyandose de la tabla 1, la informacion se obtuvo de la biblioteca

virtual de la UTN, de base de datos como: Scopus, Google Académico, SciELO Chile,

Sciencedirect y Springer, se obtuvo 17 documentos, el cual podemos observar en la tabla

2 con contenidos sumamente importantes y necesarios para el tema de investigacion.

Tabla 2.

Cadena de busqueda y criterios de exclusién e inclusion

Palabras de blsqueda

Juicios de inclusion y de exclusion

Motivacion

Educacion

Virtual learning object
Brilliantly

Learning

Math

Open acces/ cinco afios atrds y uno de 9
anos.
Article title, Abstrac, keywords

Nota: palabras que se emplearon para ejecutar la cadena de busqueda. Fuente:

Elaboracion propia (2024).



Tabla 3

Articulos cientificos recolectados

Caodigo del
articulo

Base de datos

Titulo

Autor

Art. 1

SCOPUS

Enhancing Learners’ Performance in
Contest ~ Through Knowledge
Mapping Algorithm: The Roles of
Artificial Intelligence and
Blockchain in Scoring and Data
Integrity

Zhilin Luo,
Xuefeng  Shao,
Xiaochun Ma

Art. 2

SCOPUS

The effect of virtual reality learning
on students' motivation: A scoping
review

Juming
Jiang,Luke K.
Fryer

Art. 3

SCOPUS

When  is Learning  “Efortful”?
Scrutinizing the Concept of Mental
Efort  in Cognitively  Oriented
Research from a Motivational
Perspective

Axel Grundl
Stefan Fries,
Matthias Nuckle
S,

Alexander Renkl
, Julian Roelle

Art. 4

SCOPUS

STEM opportunities
and career aspirations:
the interactive efect of students’ self-
concept and perceptions of STEM
professionals

learning

Yu Chen, Winnie
Wing Mui So,
Jinxin Zhu,
Stephen  Wing
Kai Chiu

Art. 5

SCOPUS

Virtual learning object about oral
ulcerative lesions: controlled
educational intervention study

Renata De
Almeida Zieger,
Fernando Neves
Hugo, Stéfanie
Thieme,  Luisa
Comerlato
Jardim, Lorenzo
Costa Kupstaitis,
Karla
Frichembruder,
Vivian Petersen
Wagner Vinicius
Coelho
Carrard(A)
Manoela
Domingues
Martins(A)
Marco Antonio
Trevizani
Martins
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Art. 6 SCOPUS Anélisis de la produccidn cientifica Carlos Gutiérrez
relacionada con Recursos Educativos Gonzalez, Leidy
Digitales (RED) y Objetos Virtuales Montero
de Aprendizaje (OVA), entre 2000 — Caicedo, Laura
2021 Espitia
Maldonado,
Yerson  Torres
Cubillos
Art. 7 SCOPUS LA TRADUCCION DE Marta Alcaide
UNIDADES FRASEOLOGICAS Martinez
CON ANIMALES: PROPUESTA
DIDACTICA GAMIFICADA
Art. 8 SCOPUS Communications in Computer and Joaquim Filipe,
Information Science 1980 Ashish  Ghosh,
Raquel Oliveira
Prates, Lizhu
Zhou,
Art. 9 SCOPUS Game-Based Learning in Higher Paola  Cabrera
Education: The Pedagogical Effect Solano
of Genially Games in English as a
Foreign Language Instruction
Art. 10 SCOPUS Teacher-Developed Computer Maria de los
Games for Classroom and Online Angeles Tarraga
Reinforcement Learning for Early Sanchez, Maria
Childhood del Mar
Ballesteros-
Garcia, Hector
Migallon
Art. 11 SCOPUS Retos de la Investigacion Educativa Pilar Colas Bravo
tras la pandemia COVID-19
Art. 12 SCOPUS Motivacion en la Ensefianza de las Deninse Farias,
Matematicas y la Administracion Javier Pérez
Art. 13 SCOPUS The Reflexes of Teaching Practice in  Mayki  Jardim
Chemistry Teaching: Searching for Sivico, Rodrigo
Interdisciplinary Dialogues Da Vitoria
Gomes, Ana
Néry Furlan
Mendes
Art. 14 GOOGLE La motivacion y el aprendizaje Mariana Carrillo
ACADEMICO Jaime  Padilla
Tatiana  Rosero
Maria Sol
Villagomez
Art. 15 SciELO Chile  Mariana Carrillo Jaime Padilla Deninse Farias y
Tatiana ~ Rosero  Maria  Sol Javier Pérez
Villagébmezl
Art. 16 Sciencedirect Motivational Profiles in Mathematics Deninse Farias y

Javier Pérez
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Art. 17 https://educaci MOSEIB Autores del

on.gob.ec/wp- Sistema de
content/upload Educacion
s/downloads/2 Intercultural
014/03/MOSEI Bilingue.
B.pdf

Art. 18 Taylor & Modelling Chinese EFL learners’ Rui Li, Zhaokun

Francis Online  flow experiences in digital game- Meng, Mi Tian,
based vocabulary learning: the roles Zhiyi Zhang, Wei
of learner and contextual factors Xiao

Nota: Articulos cientificos empleados para la investigacion. Fuente: Elaboracion propia
(2024).

La insercion de aprendizaje motivacional con el uso de la plataforma Genially, los
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) ofrece una oportunidad Unica para crear un
entorno educativo atractivo, interactivo, dindmico. Esta herramienta brinda la posibilidad
de disefar contenidos, actividades que estimulen la curiosidad y el interés de los
estudiantes, fomentando la motivacion hacia un aprendizaje digital de tal manera que
constituya para el proceso educativo especialmente en generar estudiantes con

conocimientos validos que aporten significativamente al desarrollo del pais.

Vivimos en una era tecnoldgica que esta en constante evolucién, en el mismo
donde las TIC juegan un papel esencial en la educacion. Se busca implementar el OVA
en Genially, para proporcionar a los estudiantes de 8vo, 9no y 10mo de EGBS de la
UECIB “Alejandro Chéavez” una experiencia de aprendizaje adecuada a su realidad
digital, donde se sientan comodos y familiarizados con las herramientas tecnologicas que
utilizan en su dia a dia. Asi mismo la institucion contara con un modelo de la misma
problematica identificada para que conlleve los rasgos y caracteres para mejorar el

proceso de ensefianza.

Segun ( Rodriguez Moneo & Huertas, 2021) es muy importante, dar a conocer a
los profesores las caracteristicas del proceso motivacional de los alumnos, su vinculacion

con el cambio conceptual, asi como propuestas didacticas encaminadas a potenciar la
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motivacién por aprender contribuira a hacer mucho mas interesante para profesores y
alumnos el proceso de ensefianza-aprendizaje(p.51), tomando en cuenta estos detalles se
lograra estudiantes felices de hacer algo que les guste.

En dmbito social el estudio propuesto mejorara los estandares y la capacidad de
vida, en el sentido de que los parametros de una familia deben estar articulados con
enfoques socio formativos tecnoldgicos e innovadores acordes a las nuevas tecnologias y
a los objetivos, tendencias que demanda la sociedad al mundo globalizado.

En este contexto la comunidad de Gualsaqui a través del programa de capacitacion
se vera mejorada en que sus estudiantes sean activos y productivos acorde a los nuevos
cambios tecnoldgicos de aprendizaje motivacional, con el resultado que se obtiene con la
estimulacion en el campo del estudio podria fomentar a que un alumno pueda crear, algln
tipo de emprendimiento, un micro empresa y generar fuentes de empleo para la zona, en
este campo podriamos dar origen a estudiantes creativos y dispuestos a brindar ayuda a
las personas y familiares que les rodean trabajando de forma colaborativa y asi mejorar
la calidad de vida de la zona..

El programa de capacitacion del OVA en Genially ayuda al docente a adaptar el
contenido, como también impartir las clases de acuerdo al ritmo de aprendizaje segun las
necesidades individuales de los estudiantes. Aplicando este proceso el docente creara
alumnos con mayor autonomiay control sobre su proceso de aprendizaje, lo que beneficia
la estimulacion y la responsabilidad con el estudio en la UE, “Alejandro Chavez”.

La combinacion del OVA en Genially usando estrategias motivacionales
pedagdgicas proporciona una practica de aprendizaje mas rica y perfecta en la materia de
matematicas para los jovenes. La forma mas dinamica de estimular el pensamiento critico
es trabajando con recursos multimedia, la interactividad mediante el acceso la

informacién en linea, asi mismo acceder a la informacién completa en linea ayudan a
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enriquecer el contenido académico de los estudiantes facilitando la comprension de

diferentes temas de las areas que asimilan.

Mediante el uso del OVA en Genially, los estudiantes mejoraran conocimientos
digitales de investigacion, trabajo en equipo, trabajo comunitario y autonomia,

competencias fundamentales para su futuro académico y profesional.

El programa de capacitacion del OVA en Genially propicia un espacio de
colaboracion y comunicacion entre docentes y estudiantes. Los profesores pueden disefiar
contenidos de manera creativa y compartir recursos, mientras que los estudiantes pueden
interactuar, compartir sus experiencias de aprendizaje, creando una comunidad educativa

activa y participativa.

El programa de capacitacion del OVA en Genially para el conocimiento
motivacional en la materia de matematicas en estudiantes de EGB en la UECIB
“Alejandro Chavez” representa una propuesta educativa moderna y efectiva. Al utilizar
esta combinacion de herramientas tecnoldgicas y estrategias motivacionales, se busca
potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje, impulsando el crecimiento completo de
los estudiantes y tomar medidas para enfrentar los retos del mundo real que ha avanzado

exponencialmente en el campo de la tecnologia en estos Gltimos afos.
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CAPITULO I
MARCO REFERENCIAL

2.1 Marco teorico.

2.1.1. Teoria de aprendizaje motivacional.

La motivacion.

Este estudio realizado por Morales et al (2024), propicia la aplicacion de mas
investigaciones para conocer si una intervencion en la motivacion puede beneficiar a
reducir o prevenir la ansiedad y problemas académicos, es como una guia que puede llevar
al éxito y bienestar positivo, pero la falta de ésta puede ser como un monstruo que arrastra
a la angustia, presion y frustracion. En el futuro, las intervenciones en la motivacién
podria ser la prevencion de la desercion escolar, el estrés, la reprobacion, la depresion.

asi como la ansiedad, si se logra demostrar este relacion y prediccion (p.33).

Tipo de motivacion.

Para emplear correctamente la teoria de motivacion (Luo, Shao, & Ma, 2023) en su
estudio utilizaron datos integradores para determinar el efecto moderador de las
motivaciones de aprendizaje de lenguas extranjeras en el desempefio en concursos orales
de estudiantes chinos de nivel vocacional superior de inglés como lengua extranjera. El
estudio realizado por (Luo, Shao, & Ma, 2023) empleé la teoria de motivacion para
analizar como las motivaciones de aprendizaje de lenguas extranjeras influyen en el
rendimiento de estudiantes chinos de nivel vocacional superior en concursos orales de

inglés como lengua extranjera.

Dado el desarrollo de la tecnologia y la marca de la calamidad de COVID-19 en nuestro
estilo de vida, es innegable que la forma en que ensefiamos y aprendemos ha enfrentado
y seguira enfrentando cambios radicales. La combinacién de estos cambios dramaticos,

la falta de evidencia de métodos innovadores de ensefianza-aprendizaje, como el
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aprendizaje basado en realidad virtual, indica la necesidad de realizar mas investigaciones
a largo plazo y cuidadosamente disefiadas sobre la influencia del aprendizaje por
simulacion basado en realidad virtual en los resultados de aprendizaje de los estudiantes
segun (Jiang & Fryer, 2023).Por supuesto, estar adecuadamente motivado no es en si
mismo una condicidn suficiente para fomentar el aprendizaje, pero podria ser un requisito
previo importante, que normalmente no se reconoce en los enfoques de orientacion
cognitiva segun (Grund, Fries, Nickles, Renkl, & Roelle, 2024). EI mismo nos sugiere
que, aunque la motivacién no garantiza el aprendizaje por si sola, puede ser un requisito

previo crucial que a menudo se pasa por alto en los enfoques de orientacion cognitiva.

Por lo tanto, las percepciones de los estudiantes sobre los profesionales STEM (Science,
Technoology, Engineering and Mathematics) podrian potencialmente mediar la
influencia de las experiencias escolares y relacionadas con los medios en sus aspiraciones
profesionales. Las experiencias escolares o mediaticas pueden ser mas o menos efectivas
para aumentar parcialmente las aspiraciones profesionales de los estudiantes,
dependiendo de si estas experiencias ayudan a desarrollar percepciones positivas de los
estudiantes. Ademas, dada la posible interaccién entre las percepciones y el autoconcepto,
es posible que los impactos de las experiencias escolares o mediaticas en las aspiraciones
profesionales varien entre los estudiantes con diferentes niveles de autoconcepto STEM.
Cuando a los estudiantes se les presentan imagenes exitosas y competentes de
profesionales STEM en diversas actividades STEM, aquellos con un mayor autoconcepto
podrian percibir la posibilidad de carreras STEM como alcanzables, mientras que
aquellos con un menor autoconcepto podrian desmotivarse al ver carreras STEM. como
demasiado dificil de lograr (Chen, Mui So, Zhu, & Kai Chiu, 2024). Si estas experiencias
fomentan percepciones positivas, pueden impulsar las aspiraciones de los estudiantes.

Ademas, la relacion entre percepciones y autoconcepto puede influir en como estas
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experiencias afectan a estudiantes con diferentes niveles de autoconcepto STEM.
Aquellos con un autoconcepto sélido pueden ver las carreras STEM como alcanzables al
exponerse a modelos exitosos, mientras que aquellos con un autoconcepto mas débil
pueden sentirse desmotivados al considerarlas demasiado dificiles de lograr, lo que se

realiza de forma correcta ayuda a motivar.

2.2 Programa de capacitacion en Genially con OVA.

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) se disefian para crear nuevo estilo de
contenidos educativos a partir juicios alcanzados, en cuanto a los temas encontrados en
la caracterizacion de los articulos, vale la pena mencionar la importancia que tiene para
los autores de Recursos Educativos Digitales (RED) u OVA, el abordaje de la educacion
mediada por tecnologia, en especial, la educacion en salud, el individuo como
protagonista de los procesos educativos y la educacion infantil para incrementar la
motivacién de los nifios (Gutiérrez Gonzalez, Montero Caicedo, Espitia Maldonado , &
Torres Cubillos, 2023). La educacién ha superado muchos limites y ha logrado un avance
notable en este siglo. La pandemia, por ejemplo, ha impulsado la educacion virtual en
muchas partes del mundo, motivando a las personas a seguir educandose a pesar de las
dificiles condiciones globales. La cuestion del uso de herramientas digitales para el
dominio de disciplinas précticas en el formato remoto de la formacién de licenciados en
educacion preescolar es relevante y esta insuficientemente estudiada por Filipe et al,

(2023).

Previos estudios nos sugieren que debemos trabajar en la inclusion con OVAS, para

concienciar a las personas.

“Para futuros estudios se sugiere que los investigadores y creadores

de Recursos Educativos Digitales y Objetos Virtuales de Aprendizaje
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tengan presente caracteristicas de inclusion visuales, auditivas,
cognitivas u otras que consideren necesarias para los procesos
educativos mediados por tecnologia” (Gutiérrez Gonzalez, Montero

Caicedo, Espitia Maldonado , & Torres Cubillos, 2023).

Segun estudios realizado por de Almeida et al, (2022), el OVA ha demostrado ser
una herramienta util para la ensefianza de la medicina bucal, contribuyendo al
conocimiento de las lesiones ulcerosas de la cavidad bucal. Por lo tanto, podemos
recomendar el uso del OVA en la ensefianza-aprendizaje para promover la participacion
activa de los estudiantes y estimular los procesos cognitivos mediante el uso de audio,

imagen y simulacion virtual (p.9).

El desarrollo de OVA en Genially selecciond debido a que es una herramienta en
linea muy sencilla de utilizar que posibilita mediante plantillas o disefios en blanco la
creacion de contenidos y (actividades gamificadas)AG muy Ilamativas, interactivas y
motivadoras, pues permite la inclusion de diversos elementos propios de los juegos que
despiertan el interés del usuario y fomentan un mayor nivel de involucracién, lo que a su

vez conlleva un aprendizaje significativo segin (Alcaide-Martinez, 2023).

En las investigaciones realizadas por (Cabrera Solano, 2022), la implementacion
del enfoque (Game-Based Learning) aprendizaje basado en juegos a través de Genially
tiene el potencial de mejorar el conocimiento de gramatica y vocabulario de los
estudiantes de inglés como lengua extranjera. De hecho, los resultados del post-test
revelaron que los participantes que formaron parte del grupo experimental aumentaron
significativamente su rendimiento académico, particularmente en aspectos relacionados
con el uso de estructuras gramaticales como el futuro, la pasiva, los modales y los

condicionales.
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La situacion de emergencia sanitaria no sélo ha afectado al alumnado segln
(Bravo, 2021); el cuerpo docente ha tenido que llevar a cabo un extraordinario esfuerzo
de adaptacion a un escenario de ensefianza a distancia que requiere de competencias y
recursos digitales(...)también se ponen en marcha iniciativas que van dirigidas a la
capacitacion docente en competencias digitales, en este sentido, el Ministerio de
Educaciéon y Formacién Profesional, a través del Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y Formacién del Profesorado (INTEF), ha multiplicado la oferta de materiales
y herramientas para la educacién digital, asi como la de cursos de capacitacion docente
para adecuar las competencias del profesorado a la educacion en un entorno digital

(Bravo, 2021).

2.1.1 Motivacion en matematicas.

Como logro unir la teoria motivacional en matematicas

En general, los estudiantes con patrones motivacionales positivos y estables
experimentaron los resultados mas favorables: obtuvieron buenos resultados, tenian altas
aspiraciones matematicas y un bienestar mas positivo. Sin embargo, algunos estudiantes
luchan con el esfuerzo requerido y los costos emocionales asociados con las matematicas,
a pesar de tener creencias de valores, aspiraciones y desempefio relativamente positivos

segun (Widlund, Tuominen, & Korhonen, 2023).

Un docente que aspire a motivar a sus estudiantes para lograr un aprendizaje
significativo debe compartir y disfrutar con ellos su pasion por la materia, en este caso,

las matematicas.

También se obtuvo una gran cantidad de comentarios positivos de los estudiantes,
sus familias y los directores escolares, lo que motivo el desarrollo de nuevos recursos. Se

comprobd que el uso de los recursos propuestos en casa era efectivo en cuanto al logro
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de los objetivos de aprendizaje. La plataforma utilizada fue Genially, que ofrece un claro
ejemplo del éxito de una start-up que esta en constante evolucion, con el lanzamiento de
herramientas de trabajo colaborativo previsto para los préximos meses ( Tarraga Sanchez

, Ballesteros Garcia, & Migallon, 2023).

La motivacion es la clave para el aprendizaje, se consigue a través de la
personalizacion que permite la metodologia aqui presentada, ademas del correcto disefio
de los recursos en cuanto a sus contenidos y objetivos ( Tarraga Sanchez , Ballesteros

Garcia, & Migallon, 2023).

2.1.2 Estado de arte.

Concepto de estudiantes de EGBS- MOSEIB.

En el Sistema de Educacion Intercultural Bilinglie (SEIB) se trabaja con los
siguientes proceso PAI, en el mismo, como concepto se estudiante contamos con los
procesos de aprendizaje investigativo, comprende el desarrollo de las diferentes
actividades de emprendimiento en los aspectos relacionados con su vida familiar y
comunitaria, en el marco de la cosmovisién y vida sustentable desde la perspectiva de la

nacionalidad, para el efecto se sugiere los emprendimientos en los siguientes aspectos:

Conservacion de suelos, cuidado de cultivos, forestacion, horticultura, fruticultura y
procesamiento de alimentos vegetales, Criaderos de vacuno, ovino, porcino, cobayo
cultura, cunicultura, avicultura, apicultura, piscicultura, lombricultora, ranicultura y

camelicultura segun el MOSEIB (2013), (P.48).

Asi mismo el MOSEIB (2013) menciona que en el campo de, legislacion social,
administracion comunitaria, contabilidad, comercializacién, comunicacion, elaboracion
y administracion de proyectos, Musica y danza, ceramica y modelado, pintura, literatura,

textileria, tintoreria, disefio de modas, disefio de construccion, decoracion vy
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ornamentacion, salud familiar, salud comunitaria, nutricién, primeros auxilios y

prevencion de enfermedades parasitarias (p.48).

Aprendizaje en los estudiantes en la materia de matematicas.

La motivacién impulsa cada accion de aprendizaje, sirviendo de guia para discernir entre
lo que se puede lograr y lo que no. Es importante destacar que la motivacion no es una
técnica en si misma, sino un elemento esencial que contribuye al resultado del proceso de

aprendizaje.

Plataformas digitales y aprendizaje motivacional juego interactivo.

La implementacion de juegos interactivos Genially en el aula segin (Cabrera
Solano, 2022), requiere de feedback y apoyo permanente por parte de los profesores de
inglés como lengua extranjera segun (Gris Roca, 2017) . De esta manera, los estudiantes
pueden recibir instrucciones oportunas y tener la oportunidad de resolver sus dudas antes,
durante o después de jugar. Sin duda, proporcionar comentarios de alta calidad puede
ayudar a los profesores de inglés como lengua extranjera a proporcionar una comprension
integral de cualquier aspecto linglistico que los estudiantes deben dominar, lo que
garantiza una comunicacion efectiva en el idioma de destino (Cabrera Solano, 2022). Las
actividades con juegos ludicos fueron llevadas a cabo de manera digital y dinamica, con
el objetivo de que los estudiantes aprendieran matematicas de forma divertida y llegaran
a apreciar la materia, incluso aquellos jovenes a quienes no les parecia interesante

basandose con la informacion anterior se la asignatura de inglés.

Tecnologias educativas y Competencias docentes.
La implementacion de las TIC brinda diversas oportunidades para que los
docentes adopten aplicaciones y herramientas en linea efectivas destinadas a mejorar el

nivel de competencia de los estudiantes, lo que puede resultar exigente en las dificiles
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condiciones provocadas por la emergencia sanitaria (Li , Mengb, Tian, Zhang, & Xiao,

2021).

Tecnologia y Aprendizaje motivacional (OVA).

Para una ensefianza significativa mejorada con tecnologia, los docentes deben
integrar sistematicamente los componentes béasicos del contenido, el conocimiento
pedagOgico y tecnoldgico. Para fomentar motivacionalmente la integracion del
conocimiento... Se pidid a todos los profesores que aprendieran aspectos esenciales sobre
la ensefianza de matematicas con tecnologias utilizando un entorno de aprendizaje en
linea. No encontramos ningln efecto sobre el aprendizaje y la motivacion nos da a

conocer en la investigacion realizado por Backfisch et al, (2024).

Evaluacioén.

Los hallazgos realizados por (Abedrabbu Alkhawaldeh & Saleem Khasawneh,
2024), indican que la incorporacion de componentes gamificados, incluidas recompensas,
insignias y seguimiento del progreso, produjo una mejora significativa en los niveles de
motivacion entre los estudiantes que poseen discapacidades de aprendizaje. Ademas, la
investigacion revel6 una mejora notable en el rendimiento escolar tras el uso de la
aplicacion de asistencia gamificada. Los resultados de la prueba para muestras pareadas
revelaron un impacto significativo y favorable en el rendimiento académico. Este
hallazgo sugiere que la incorporacion de material educativo dentro de la aplicacion
facilito de una forma mas efectiva el proceso de obtencidn, retencion y aplicacion de

conocimiento segin Abedrabbu Alkhawaldeh y Saleem, (2024).

Evaluacion en la plataforma digital.

Segun investigaciones que realizaron por Martinez et al, (2023), la instruccion

gamificada aumento significativamente la motivacion de los estudiantes, asi como el
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efecto positivo en la consolidacidon de conceptos de una manera ludica y les permitio
resolver problemas bajo presion en un tiempo determinado, como durante los examenes.
Ademas, la motivacion, el disfrute estan directamente relacionados con la mejora, la
comprension de conceptos cientificos en general con mejores resultados de aprendizaje.

2.2. Marco Legal

A continuacion, se exponen las leyes que amparan y determinan la importancia del
tema de investigacion propuesto en esta tesis. Dichas leyes, provenientes de la
Constitucidn de la Republica del Ecuador, la Ley Organica para la Transformacion Digital
y Audiovisual, asi como la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), ofrecen un

marco legal que respalda la relevancia y pertinencia del estudio realizado.

Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado: Literal 8. Incorporar las tecnologias de la
informacién y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas o sociales (Asamblea Nacional Constituyente

de Ecuador, 2008).

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales,
en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la soberania,
tendré como finalidad: Literal 1) Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y
tecnoldgicos, Literal 2) Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales, Literal
3) Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccién nacional, eleven
la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la realizacion

del buen vivir (Asamblea Nacional Constituyente de Ecuador, 2008).

Art. 388.- El Estado destinara los recursos necesarios para la investigacion cientifica, el
desarrollo tecnologico, la innovacion, la formacion cientifica, la recuperacion y desarrollo

de saberes ancestrales y la difusion del conocimiento, un porcentaje de estos recursos se
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destinara a financiar proyectos mediante fondos concursables (2008). Las organizaciones
que reciban fondos publicos estaran sujetas a la rendicion de cuentas y al control estatal
respectivo (2008). El articulo 388 de la Constitucion establece el compromiso del Estado
ecuatoriano con el impulso de la investigacion cientifica, el desarrollo tecnoldgico, la
innovacion y la difusién del conocimiento. Ademas, destaca la importancia de la
preservacion y desarrollo de saberes ancestrales (2008). La asignacion de recursos y la
implementacién de fondos concursables subrayan el apoyo a proyectos diversos en estos
ambitos. Asimismo, la exigencia de rendicion de cuentas y el control estatal refuerzan la
transparencia y eficiencia en el uso de los recursos publicos destinados a estas areas

fundamentales para el progreso del pais segun la constitucion (2008), (p.173).

REFORMAS A LA LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL

Articulo 43. Literal j) Garantizar el desarrollo de competencias digitales, asi como el
acceso Yy el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en todas las fases de
la educacion y formacion, y en todos los segmentos de la poblacién, a fin de propiciar el
enlace de la ensefianza con las actividades productivas y sociales (Pleno, 2023). Articulo
6, especificamente El literal j) Con el objetivo de garantizar el desarrollo de competencias
digitales y el acceso a las tecnologias de la informacion y comunicacién en todos los
niveles educativos y segmentos de la poblacion. Esto busca fomentar la integracion de la

ensefianza con las actividades productivas y sociales (Pleno, 2023).

El literal k) habla de, Incluir en los curriculos de estudio, de manera progresiva, el
desarrollo de competencias en ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (CTIM) y
adoptar medidas para su incorporacion desde una edad temprana, como parte de una
estrategia para el aprendizaje permanente (Pleno, 2023). Este afiadido al articulo destaca

la importancia de incluir competencias en ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas
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(CTIM) en los curriculos de estudio, comenzando desde edades tempranas. Esta medida
no solo busca fortalecer el conocimiento en areas fundamentales para el desarrollo, sino
que también promueve una estrategia de aprendizaje continuo desde la infancia hasta la

edad adulta (Pleno, 2023).

El articulo 63 establece procedimientos para garantizar la veracidad de las firmas
electronicas en documentos sometidos a consideracion oficial. En caso de dudas sobre su
autenticidad, las autoridades deben verificarlas utilizando el software proporcionado por
el ente rector en materia de telecomunicaciones. Este articulo enfatiza la importancia de
la tecnologia neutral y el cumplimiento de estandares internacionales para asegurar la

integridad de los procesos electronicos en el ambito educativo y administrativo.

Articulo 44.- Literal 8 incorporar el enunciado: m) Fortalecer la formacion profesional en
las nuevas tecnologias para afrontar los retos de la economia digital, identificando
habilidades tecnolégicas y adaptando las mallas curriculares de la educacion superior de
acuerdo al nivel de desarrollo de tecnologias digitales (Pleno, 2023). El articulo 44 tiene
el objetivo de fortalecer la formacidn profesional en nuevas tecnologias, preparando a los
estudiantes para los desafios de la economia digital. Esta medida busca identificar
habilidades tecnoldgicas clave y ajustar los planes de estudio de la educacién superior
para reflejar el nivel de desarrollo de las tecnologias digitales, asegurando asi una

formacion acorde a las demandas del mercado laboral actual (Pleno, 2023).

Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filoséficos, conceptuales y
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el &mbito

educativo (Asamblea Nacional, 2017):
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I. lgualdad de género. - La educacion debe garantizar la igualdad de condiciones,
oportunidades y trato entre hombres y mujeres, se garantizan medidas de accién
afirmativa para efectivizar el ejercicio del derecho a la educacion sin discriminacion de

ningun tipo (Asamblea Nacional, 2017).

Literal g. Motivacion. - Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a las personas
para el aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracion del profesorado, la garantia
del cumplimiento de sus derechos y el apoyo a su tarea, como factor esencial de calidad
de la educacion (Asamblea Nacional, 2017); El principio de motivacion en la educacién
resalta la importancia del estimulo individual y la incentivacion para el proceso de
aprendizaje. Reconocer y valorar el trabajo del profesorado, garantizando sus derechos y
ofreciéndoles apoyo, es crucial para asegurar una educacion de calidad. Este enfoque
destaca la relevancia del compromiso y la dedicacion tanto de los educadores como de

los estudiantes en la busqueda del éxito académico y personal.

Literal w. Calidad y calidez. - Garantiza el derecho de las personas a una educacion de
calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo
el proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles 0 modalidades; y que incluya
evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el
centro del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y
metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales segun
(Asamblea Nacional, 2017). Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y
afecto, que generen un clima escolar propicio en el proceso de aprendizajes (Asamblea
Nacional, 2017). El principio de calidad y calidez en la educacién asegura que todos
tengan acceso a una ensefianza pertinente y actualizada, adaptada a sus necesidades
individuales y contextuales. Esta direccion promueve respeto dentro del ambiente escolar

especialmente en el centro del proceso educativo, asi mismo alcanzando la tolerancia y el
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afecto. Ademas, se enfatiza la importancia de evaluaciones continuas para garantizar la

mejora constante en la calidad de la educacion.

Art. 80.- Fines. - Los fines del SEIB se fundamentan en la Constitucion de la Republica
y en los tratados e instrumentos internacionales; y son los siguientes (Asamblea Nacional,

2017):

Literal d. La recuperacion, desarrollo y socializacion de la sabiduria, el conocimiento, la
ciencia y la tecnologia de los pueblos y nacionalidades ancestrales (Asamblea Nacional,
2017).

El inciso d del articulo 80 del Sistema Educativo Intercultural Bilingle (SEIB) destaca la
importancia de recuperar, desarrollar y compartir la sabiduria, conocimientos, ciencia y
tecnologia de los pueblos y nacionalidades ancestrales segun (Bilingue, 2013). Este
enfoque reconoce la riqueza cultural y el legado histérico de las comunidades indigenas,
valorando sus aportes al conocimiento y la innovacion. Al priorizar la inclusion de estos
elementos en el sistema educativo, se promueve el respeto por la diversidad cultural y se

fortalece la identidad de los pueblos originarios.

DECIMA SEGUNDA.- En el caso del Sistema de Educacion Intercultural y Bilingiie,
durante una década a partir de la publicacion de esta ley, la asignacion y ejecucién
presupuestaria para los centros educativos de las comunidades, pueblos y nacionalidades
sera preferencial, para mejorar la calidad educativa en las siguientes areas: formacion y
capacitacion docente, infraestructura educativa, formacion y participacion comunitaria,
elaboracion y dotacion de materiales didacticos e implementacion de las tecnologias de
informacién y comunicacién (Asamblea Nacional, 2017). La Décima Segunda
disposicion de esta ley establece medidas especificas para fortalecer el Sistema de

Educacién Intercultural y Bilingle durante un periodo de diez afios. Prioriza la asignacion
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y ejecucidn presupuestaria en areas clave como la formacion docente, la infraestructura
educativa, la participacion comunitaria, la provision de materiales didacticos, como
incluir tecnologia para informacion y comunicacion, esta medida refleja un compromiso
de mejora continua de la calidad de la educacion en las comunas, pueblos y
nacionalidades, reconociendo la importancia de invertir en recursos que impulsen el
desarrollo integral de los estudiantes y fortalezcan el sistema educativo intercultural y

bilingUe.

DECIMA QUINTA.- En el plazo de tres afios a partir de la promulgacion de esta Ley, los
Ministerios de Educacion, Telecomunicaciones y de Ciencia y Tecnologia, garantizaran
la cobertura en conectividad a todos los establecimientos de educacion publica en el pais
(Asamblea Nacional, 2017). La Décima Quinta disposicién de esta ley establece que,
luego de 3 afios haber promulgacion el ministerio de educacion, telecomunicacion, la
ciencia y tecnologia deberan brindar la cobertura total de conectividad para las
Instituciones Educativas publicas en Ecuador, esto refleja un compromiso con la equidad
y la accesibilidad a recursos tecnolégicos en el ambito educativo, esto se propone con e

fin de brindar igualdad de oportunidades y mejorar la ensefianza en el pais.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

El presente capitulo realiza una exposicion detallada sobre diversos temas que
abarcan la delimitacion del area de estudio, el enfoque, disefio de la investigacion, las
tendencias, asi como los procedimientos metodolégicos empleados, también se abordan
aspectos relacionados con la poblacion y muestra objeto de estudio, adicionalmente se

consideran las condiciones bioéticas que guian el estudio.

3.1 Descripcion del area / grupo de estudio.

El estudio se abordd en la UECIB “Alejandro Chavez” ubicado en la comunidad de
Gualsaqui a 11 km de la cuidad de Otavalo, Via Antigua a Intag, margen derecho,
parroquia Quichinche, canton Otavalo, provincia de Imbabura.

Figura 1
Ubicacion de la UECIB “Alejandro Chavez”

ESMERALDAS

fiajand @ X

Nota: La figura muestra la Mapa de ubicacion de la UECIB “Alejandro Chavez”.
Fuente: Viajandox (2023) y Google Maps (2022).

Este trabajo nos permitié disefiar un programa de capacitacion con Ova en
Genially para mejorar el aprendizaje motivacional que permita mejorar la calidad de
aprendizaje de estudiantes de EGBS (8vo, 9no y 10mo), al mismo tiempo permitir que
los estudiantes puedan mejorar sus habilidades en el uso de la tecnologia para trabajar de
forma colaborativa, interactiva y dindmica.
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La Institucion Educativa cuenta con 384 estudiantes en modalidad matutina 'y 18
estudiantes en modalidad nocturna, la planta docente estd compuesto por: rector,
vicerrector y 19 docentes, finalmente el programa estaba dirigido a 80 estudiantes de

EGBS (8vo, 9no y 10mo).

3.2 Enfoque y tipo de la investigacion.

La investigacién, de enfoque cuantitativo, utiliza encuestas para recolectar datos y

evaluar la situacion, siguiendo estudios previos de Trujillo et al (2019).

“Que nos permite integrar sistemas numéricos (...) de diversos problemas de las

ciencias” (P. 23).

Se identifica las variables especificas a medir numéricamente, estas son: variable
cuantitativa independiente (el programa de capacitacion con OVA en Genially) y
dependiente (aprendizaje motivacional). Se podrian medir las calificaciones promedio de
los estudiantes, antes y después de la implementacién del programa, la participacién en

actividades de aprendizaje motivacional, la frecuencia de uso de Genially, u otras.

Existen 3 tipos de enfoques, la mayoria los investigadores emplean el cuantitativa,
pero la cualitativa es la que nos permite conocer las caracteristicas mas importantes, o

mixta. Segun Trujillo et al. (2019).

Segun Trujillo et al, (2019), el enfoque cuantitativo de la investigacion se
fundamenta en el paradigma positivista, en que la naturaleza era entendida desde
un lenguaje matematico, por tanto, los fendmenos suscitados en ella, podrian ser
explicados gracias a esta ciencia. Esta fundamentacion le ha permitido hasta la
actualidad, ser el enfoque mas utilizado dentro del campo de la investigacion,

siendo la estadistica su principal instrumento en el analisis de los datos recolectados
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(...) la emision de resultados y conclusiones, mediante procesos de

operacionalizacion de las variables. (p.22)

Al aplicar un enfoque cuantitativo se procedera a recopilar y analizar datos
numericos sobre el impacto del programa en la motivacion de los estudiantes, se buscara
establecer relaciones causales y generalizables entre las variables del estudio, brindando

resultados objetivos respaldados por evidencia empirica para futuras mejoras educativas.

El enfoque cuantitativo proporcionaria datos objetivos, medibles que permitirian
evaluar la efectividad del programa en términos de mejoras en la motivacion, para
determinar el nivel de rendimiento académico de los estudiantes. A su vez, es importante
reconocer que el enfoque cuantitativo por si solo puede no capturar la complejidad y las
perspectivas individuales que podrian obtenerse a través de un enfoque cualitativo

complementario.

Basandose en los objetivos que se plantearon, se trabajé con los siguientes tipos de

investigacion:

3.3 Tipos de investigacion.

La investigacion que se plantea es de tipo campo de naturaleza cuantitativa segun
Trujillo et al (2019). Un estudio de campo implica la recopilacion de datos directamente
del entorno o contexto donde ocurre el fendbmeno que se quiere investigar. En este caso,
el campo seria la UECIB "Alejandro Chavez" y su poblacion los de 80 estudiantes de

EGBS.

3.3.1 Investigacion documental
Segun los estudios realizados por (Haro Sarango, 2024) “Este enfoque se basa en
el analisis de documentos y materiales existentes (como libros, articulos, informes,

archivos) para obtener informacidn y conocimientos sobre un tema de interés. Un estudio
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que examina las cartas y diarios histéricos para comprender las perspectivas de vida

durante un periodo especifico” (P.961).

3.3.2 Investigacion campo.

Se realizo el tipo de investigacion basandose en estudios de Davila Urrutia et al,
(2024) donde menciona que los “Métodos de Investigacion de Campo: Se realizaron
exploraciones en diferentes comunidades y talleres artesanales para observar de primera
mano el proceso de trabajo de los artesanos, asi como su interaccion con el entorno y la

comunidad (P.58).

La frase "Al tomar notas del campo se debera tener el cuidado de emplear términos
descriptivos y no evaluativos" sugiere que cuando se realiza una investigacion o estudio
en un entorno real o en el terreno, es fundamental utilizar un lenguaje objetivo y neutral

al registrar las observaciones y datos recopilados.

No todos los aspectos de un escenario seran significativos. Pero se debe advertir y
preguntar el significado de todo los que se observa (...) Aunque en las notas de
campo solo se necesita describir una vez cada escenario, es preciso estar
sincronizado con los cambios que le produzcan, asi lo manifiestan Taylor y Bogdan

(MarcadorDePosicion1)(P.89)

El énfasis esta en evitar el uso de términos que contengan juicios de valor o
valoraciones subjetivas sobre lo que se esta observando. En cambio, se promueve el uso
de un enfoque descriptivo, donde se brinde una narracion imparcial y precisa de los

hechos, fendmenos o situaciones que se estan estudiando.

3.3.3 Investigacion descriptiva
Se utilizard el nivel de investigacion descriptiva porque con ella no solo

describiremos el problema, sino que intentaremos buscar las causas de la problematica,
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indagar a profundidad, para poder llegar a saber que lo originay que es lo que causa segun
(Martinez Vega, 2019)(P. 27). Optaremos por la investigacion descriptiva para no solo
exponer el problema, sino también explorar sus raices, profundizar en la indagacion y

comprender qué lo origina y cuales son sus causas subyacentes.

3.3.4 Tecnicas e Instrumentos de investigacion

En este estudio, se utilizard la técnica de encuestas estructurada con preguntas
cerradas y se elaborara un cuestionario con preguntas de eleccion mdaltiple. Es importante
describir por qué no se realza las encuestas de forma virtual, en la UE. no existen
dispositivos electrénicos suficientes, razén por la cual la encuesta se realizaré en hojas y

posteriormente se tabulara para obtener un gréfico estadistico.

3.4. Procedimiento de la investigacion

e Fase uno: Revision de la literatura cientifica.

Para fundamentar y enriquecer el desarrollo de esta tesis, se llevo a cabo una
exhaustiva busqueda de antecedentes e informacién a través de la revision de articulos
cientificos publicados en revistas disponibles en la biblioteca virtual de la UTN. Durante
este proceso, se priorizo la verificacion del nimero de citas de cada articulo, asi como la
delimitacién del rango de afios de publicacion de los documentos cientificos
seleccionados. Este enfoque permitio obtener una base sélida de conocimiento respaldada

por investigaciones relevantes y actualizadas.

e Fase dos: Determinar el nivel de conocimiento motivacional en los
estudiantes de EGBS de la Unidad Educativa “Alejandro Chavez” en la
materia de matematicas.

Se llevo a cabo un estudio mediante la aplicacion de una encuesta estructurada de
preguntas cerradas con opciones multiples, dirigida a la poblacion de 80 estudiantes

pertenecientes al Educacion General Basica Superior (EGBS) en la Unidad Educativa
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Comunitaria Intercultural Bilingie "Alejandro Chavez" de la provincia de Imbabura,

canton Otavalo, comunidad de Gualsaqui.

El proposito de esta encuesta fue obtener informacion detallada acerca de los
problemas, conocimientos y competencias digitales que poseen los estudiantes en
relacién a la plataforma educativa Genially y el aprendizaje de la materia de matematicas.
Se utiliz6 un instrumento digital, es decir, un cuestionario en la plataforma Google Forms,
para recopilar los datos necesarios. Mediante este enfoque, se buscO analizar y
comprender el nivel de familiaridad y habilidades que los estudiantes tienen con la
mencionada plataforma, lo que permitird obtener una vision clara de su preparacion y
disposicion para trabajar con Genially como recurso educativo para motivar a los

estudiantes en la materia de matematicas.

Se llevo a cabo un protocolo formal para solicitar el permiso del rector de la Unidad
Educativa, con el objetivo de realizar una investigacion en la institucion, la solicitud se
realizara a través de la entrega de un oficio, detallando la intencion y el proposito de la

investigacion.

e Fase tres: Disefiar el OVA en la plataforma genially para el aprendizaje
motivacional de la materia de matematicas en los estudiantes de EGBS de la

Unidad Educativa.

El disefio del OVA se baso en la identificacion de las necesidades especificas de los
estudiantes en relacion con el aprendizaje de tecnologia, con el objetivo de aumentar su interés y
compromiso con la materia de matematicas. Para lograrlo, se implementaron una variedad de
recursos, herramientas disefiadas para captar su atencion y facilitar su comprensién. Entre estos
elementos se incluyen videos educativos, actividades interactivas, juegos, recursos de apoyo,

mecanismos de retroalimentacion y evaluacién, entre otros. El enfoque se centrd en crear una
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experiencia de aprendizaje atractiva y efectiva que motive a los estudiantes a explorar y dominar

los conceptos matemaéticos mediante el uso de la tecnologia.

Alcance: para el disefio del OVA se tomo en cuenta 2 unidades teméticas del texto

del Ministerios de Educacién de casa curso:

8vo:

Unidad 1: OPERACIONES CON NUMEROS ENTEROS.

Adicion con nimeros enteros
Sustraccion de numeros enteros y operaciones combinadas
9no:

Unidad 1:

Numeros racionales. Operaciones
Potenciacion y radicacion de nimeros racionales. Propiedades

10mo:

Unidad 1:

Potenciacion de nimeros reales
Radicacion de numeros reales

e Fase cuatro: Implementar el programa de capacitacion del OVA en genially
del aprendizaje motivacional en la materia de matematicas para los

estudiantes de EGBS de la UECIB “Alejandro Chavez”.

Ademas, se presenta una planificaciéon detallada con antelacion, que incluira la
organizacion de un taller interactivo, colaborativo y dinamico, utilizando la plataforma
educativa Genially. El taller se llevé a cabo en el salon de audiovisual de la institucion y

tendra una duracién de aproximadamente 4 horas dividas en 2 sesiones por cada aula.

Durante el taller, se exploraran diversos aspectos relacionados con el programa de

capacitacion, con el fin de identificar posibles problemas o inconvenientes que puedan
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surgir durante su desarrollo. Se prestd especial atencion a las interacciones y reacciones
de los participantes para recopilar informacion relevante que permita una evaluacion

completa del programa propuesto.

Este enfoque metodico garantizara un proceso adecuado para obtener el permiso
necesario, planificar, llevar a cabo el taller de manera efectiva, anticipar, abordar posibles

desafios que puedan surgir en el desarrollo del programa de capacitacion.

Una vez obtenidos los datos de la encuesta, se llevard a cabo una sesion de
socializacion dirigida a todos los estudiantes participantes de Educacion General Basica
(EGB). El propésito de esta socializacion es informar a los estudiantes acerca de los
resultados obtenidos en la encuesta, con el fin de que tengan conocimiento de los

hallazgos y puedan expresar sus opiniones personales al respecto.

Durante esta sesion de socializacion, se presentaran los datos de manera clara,
objetiva, destacando los principales hallazgos y tendencias identificadas en la
investigacién. Se brindara un espacio para que los estudiantes puedan realizar preguntas,

aclaraciones, expresar sus puntos de vista sobre los resultados presentados.

Esta actividad de socializacion es fundamental para asegurar la transparencia en la
comunicacion de los resultados que permita fomentar la participacion activa de los
estudiantes en el proceso de investigacion. Asi mismo, permite involucrar a los
estudiantes en la reflexion y andlisis de los datos recopilados, enriqueciendo la

interpretacion y comprension de los resultados obtenidos.

e Fase cinco: Evaluar el programa de capacitacion del aprendizaje
motivacional en el area de matematicas del OVA en la plataforma genially

en los estudiantes de EGBS de la UE “Alejandro Chavez”.
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Se llevd a cabo una planificacion meticulosa, seguida de un disefio cuidadoso de
los instrumentos de evaluacion. Estos instrumentos fueron aplicados con rigurosidad para
garantizar la obtencion de datos precisos y confiables. Los resultados obtenidos seran
analizados e interpretados de manera exhaustiva, lo que permitira identificar tendencias
y areas de mejora con mayor claridad. A partir de esta interpretacion de resultados, se
Ilevara a cabo un proceso de retroalimentacion con el objetivo de promover una mejora

continua en el programa evaluado.

3.5. Construccion del cuestionario.

Para la elaboracion de la encuesta, se establecieron los siguientes aspectos: el
proposito para el cual se utilizara la encuesta, las variables a considerar, las dimensiones
que serédn evaluadas, los indicadores que se utilizaran para medir esas dimensiones, los
items que conformaran las preguntas de la encuesta y los instrumentos, que en su mayoria
consisten en encuestas, siendo estas evaluadas mayoritariamente a través de la escala de

Likert, como lo puede observar en la tabla:

Tabla 4

Matriz de identificacion de variables.

Matriz de identificacion de variables

Objetivo del cuestionario: evaluar la aceptabilidad del uso de plataforma digital
para un mejor aprendizaje de los estudiantes de EGBS (8vo, 9no, 10mo).

Variables dimensién  Indicadores Items Instrumentos
utilidad Calidad de  distribucion por grado, 1,2y 3  cuestionario
percibida disefio rango y genero

Tecnologia 'y calidad de Tecnologia, 4,56y cuestionario
motivacion disefio y conocimiento y 7

contenido experiencia en
plataforma digital,
nivel de motivacion en
Matematicas

Percepcion del  Material de  Interés de uso y 8,9,16  cuestionario
programa de capacitacion capacitacion de y 17

capacitacion en plataformas digitales y

Genially motivacion en la
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materia de
matematicas

experienciay calidad de Preferencias y 10,11y cuestionario
preferencias de contenido Dificultades en el 12
aprendizaje Aprendizaje de
Matematicas
opiniones sobre calidad de  Accesibilidad y 13,14y  cuestionario
la disefio, soporte para programa 15
implementacion contenidoy de capacitacion en
y el soporte del  material plataforma digital.
programa digital

Nota: Matriz para determinar las Preguntas de la encuesta. Fuente: Elaboracion propia
(2024).

Cuestionario.

El cuestionario consta de 17 preguntas. EI mismo que se aplicara de forma digital a

los 80 estudiantes de la UE.

Tabla s

Matriz de variable de preguntas.

Variables Preguntas
Utilidad 1. ¢Qué grado cursa actualmente usted?
percibida 2. ¢Cual es su edad?
3. ¢Cudl es su género?
Tecnologia y 4. ;Con que frecuencia emplea la tecnologia en su aprendizaje diario?
motivacién 5. ¢ Tiene conocimiento de la existencia de plataformas digitales?

6. ¢Usted ha trabajado con la plataforma genially?
7. ¢Como calificaria su nivel de motivacion en la materia de
matematicas?, considerando la escala del 1 al 5.

Percepcion del 8. ;Estaria interesado en utilizar en utilizar plataformas de
programa de capacitacion para mejorar el aprendizaje en la materia de
capacitacion en matematicas?

Genially 9. (Cree que, el uso de plataformas digitales podria ayudar aumentar
su motivacién para mejorar su aprendizaje en la materia de
matematicas?

16. (Recomendaria capacitaciones en plataformas digitales para
mejorar el aprendizaje en la materia de matematicas?

17. ¢ Cuales serian sus expectativas sobre, como la capacitacién en
Genially podria mejorar su experiencia de aprendizaje en
matematicas?
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Experienciay
preferencias de
aprendizaje

10. ¢En qué temas de la materia de matematica tiene dificultades de
aprendizaje?

11. ¢ Qué tipo de recursos prefiere para el aprendizaje de la materia de
matematicas?

12. ¢ Crees que el aprendizaje en grupo le ayuda a comprender de una
forma mas efectiva las matematicas?

Opiniones
sobre la
implementacion
y el soporte del
programa

13. ¢ Qué tan accesible seria para usted participar en un programa de
capacitacion con una plataforma digital para mejorar su aprendizaje
en matematicas?

14. ;Qué nivel de apoyo del docente esperarias recibir durante un
programa de capacitacion?

15. ¢ Qué tipo de soporte técnico consideraria mas amigable para
solventar las dificultades dentro de una plataforma digital?

Nota: Preguntas de |

Preguntas de la encu

a encuesta. Fuente: Elaboracidn propia (2024).

esta

1. ¢Qué grado cursa actualmente usted?

(] 8vo
[ 9no
[l 10mo

2. ¢Cual es su edad
] Menos de 13
0] 13-15 aflos
(] 16-18 afios

?
anos

[1 Mas de 18 afios

3. ¢Cudl es su géne
1 Masculino
1 Femenino
1 Prefierono d

ro?

ecirlo

4. ¢Con que frecuencia emplea la tecnologia en su aprendizaje diario?

Nunca

Rara vez

A veces
Casi siempre
Siempre

T O B B B

5. ¢Tiene conocimi

[ si
[1 No

ento de la existencia de plataformas digitales?
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6. ¢Usted ha trabajado con la plataforma genially?
1 Si
1 No

7. ¢Cbmo calificaria su nivel de motivacion en la materia de matematicas?,
considerando la escala del 1 al 5.
"1 Muy bajo
1 Bajo
1 Neutral
1 Alto
1 Muy alto
8. ¢Estaria interesado en utilizar plataformas de capacitacion para mejorar el
aprendizaje en la materia de matematicas?
1 Nada interesado
1 Poco interesado
1 Algo interesado
(1 Bastante interesado
1 Muy interesado

9. ¢Cree que, el uso de plataformas digitales podria ayudar aumentar su motivacién
para mejorar su aprendizaje en la materia de matematicas?
1 Definitivamente no
1 Probablemente no
1 No estoy segura/o
1 Probablemente si
1 Definitivamente si

10. ¢En qué temas de la materia de matematica tiene dificultad de aprendizaje?
1 Suma, resta, multiplicacion, division de fracciones

Radicacion y potenciacion

Algebra

Geometria

Trigonometria

Otros-

O 0Oogono

11. ;Qué tipo de recursos prefiere para el aprendizaje de la materia de matematicas?
1 Presentaciones interactivas

Textos relacionados al tema.

Videos educativos

Juegos y actividades en linea, incluida retro alimentacion

0
0
U
] Otros
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

¢Cree que el aprendizaje en grupo le ayuda a comprender de una forma mas efectiva

las matemaéticas?
1 Si, ¢Por qué?
1 No, ¢Por que?

¢Que tan accesible seria para usted participar en un programa de capacitacion con
una plataforma digital para mejorar su aprendizaje en matematicas?
1 Muy accesible
1 Accesible
1 Neutral
1 Poco accesible
1 No accesible

¢Qué nivel de apoyo del docente esperaria recibir durante un programa de
capacitacion?
1 Muy alto
1 Alto
1 Medio
1 Bajo
1 Muy bajo

¢Qué tipo de soporte técnico consideraria mas amigable para solventar las
dificultades dentro de una plataforma digital?
1 Tutoriales en video
Tutoriales en linea
Tutoriales escritos
Asistencia en linea en tiempo real

0
0
0
1 Otros

¢Recomendaria capacitaciones en plataformas digitales para mejorar el aprendizaje
en la materia de matematicas?

1 Definitivamente si

1 Probablemente si

] No estoy segura

1 Probablemente no

1 Definitivamente no
¢ Cuéles serian sus expectativas sobre, como la capacitacion en Genially podria
mejorar su experiencia de aprendizaje en matematicas?

1 Expectativas muy altas

1 Expectativas altas

1 Expectativas medias

1 Expectativas bajas

1 Expectativas muy bajas
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La encuesta fue realizada por 80 estudiantes de la Unidad Educativa Comunitaria
Intercultural Bilingle "Alejandro Chavez" y revisada por expertos de la UTN. El analisis
de la informacion se llevo a cabo utilizando el software SPSS, con el fin de obtener

valores exactos y precisos para el desarrollo de esta tesis.

3.6. Poblacién y muestra
La poblacion objetivo de este estudio estd conformada por 80 estudiantes de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingle
"Alejandro Chavez", ubicado en la provincia de Imbabura, cantén Otavalo, parroquia

Quichinche, comunidad de Gualsaqui.

Dado que el numero de estudiantes en la poblacion es relativamente pequefio, no se
realiz6 una muestra, ya que todos los estudiantes de EGBS fueron considerados dentro
del universo total de estudio. De este grupo, hay 49 masculinos y 31 femeninas, todos

ellos con edades comprendidas entre 11 y 16 afos.

3.7. Andlisis de datos

Se llevara a cabo una investigacion cuantitativa mediante la aplicacion de encuestas
a los 80 estudiantes seleccionados como poblacién de estudio. El tipo de preguntas
utilizadas seré estructurado, con 17 preguntas de opciones multiples cerradas. Los datos
recopilados se tabularan en una hoja de calculo en Excel y se generara una tabla de
valores. Posteriormente, procederemos a analizar los resultados obtenidos del programa

de capacitacion en aprendizaje motivacional utilizando la plataforma Genially."

Con todo el hallazgo presentado se afirma claramente que la investigacion que se
va emplear es de ambito cuantitativa, se especifica el tipo de preguntas y como se

organizaran los datos para su andlisis. Ademas, se resalta que el enfoque sera cuantitativo,
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lo que permitira una evaluacion objetiva de los resultados del programa de capacitacion

con la plataforma Genially.

3.8. Consideraciones Bioéticas

Al abordar el tema del "Programa de capacitacion con OVA en Genially para
aprendizaje motivacional en estudiantes de EGB en UECIB 'Alejandro Chavez™, es
importante tener claras algunas consideraciones bioéticas para ofrecer garantia y
proteccion y el bienestar de los involucrados en el proceso de la investigacion y el

desarrollo del programa. Algunas de estas consideraciones son las siguientes:

El consentimiento informado de estudiantes y docentes antes de cualquier actividad
relacionada con la investigacion, capacitacion, asegurando es importante abordarlo, ya
que, a través de ello, se comprende plenamente el propdsito, procedimientos, beneficios,
riesgos asociados. Ademas, se garantiza la privacidad y la confidencialidad de los datos
obtenidos, manejandolos de manera segura, utilizandolos Unicamente para fines
especificos del estudio, protegiendo la identidad de los participantes mediante resultados

anonimos, agregados.

Tener en cuenta también, que el programa de capacitacion y la investigacion no
cause dafio a los estudiantes ni docentes participantes, priorizando la seguridad, bienestar
de todos los involucrados. Se debe asegurar que el enfoque del programa sea positivo al
mismo tiempo beneficioso para el desarrollo académico y motivacional de los estudiantes,
promoviendo la equidad, la justicia en la seleccion, la colaboracién de los participantes.
Ademas, si el estudio implica la intervencion de seres humanos, es imprescindible obtener
la aprobacién de un comité de ética de investigacion, asegurando el cumplimiento de
principios éticos fundamentales para proteger los derechos de los participantes que

garantice una implementacion ética y respetuosa del programa de capacitacion.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Analisis de resultado.

En este capitulo se detalla los resultados obtenidos en la primera y segunda encuesta

realizada a los estudiantes de 8vo, 9no y 10mo de EGBS en la UECIB “Alejandro Chavez”,

quienes participaron en esta investigacion.

4. ;Con que frecuencia emplea la tecnologia en su aprendizaje diario?

Figura 2

Frecuencia uso de tecnologia de estudiantes de EGBS de la UECIB “Alejandro

Chavez”.

@ T Nunca

@ T Raravez

@ O Aveces

@ - Casisiempre
@ O Siempre

Nota: Frecuencia uso de tecnologia de estudiantes de EGBS de la UECIB
“Alejandro Chavez”. Fuente: Elaboracion propia (2024).
Figural

Uso del internet segin INEC.

. . . . AINEC | Fisdve.
Uso de internet : Servicios y/o Actividades
Nacional - Poblacidn de 5 afios y mds - (12.4 millones de personas)

79.2%

9.6% 77%

18% 1.0% 07%

Comunicaciones Actividades de Educacién y aprendizaje Obtener informacion Otros

telefénicas. entretenimiento

Por razones de trabajo

Nota: Internet con herramienta tecnologia segin INEC. Fuente: INEC (2023).
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Segun una encuesta (figura 2), el 57.5% de los estudiantes utiliza la
tecnologia para el aprendizaje de manera ocasional. Ademas, el (Instituto
Nacional de Estadistica y Censos, 2023) menciona que el 7.7% de la poblacion
ecuatoriana (figura 3), que equivale a 12.4 millones de personas, emplea internet
como herramienta tecnologica para la educacion. Esta poblacion incluye a

individuos de 5 afios en adelante.

5. ¢ Tiene conocimiento de la existencia de plataformas digitales?

Figura 2

Existencia de conocimiento de plataformas digitales de estudiantes de EGBS de
la UECIB “Alejandro Chavez”.

@ Osi

48,8% @® O No

Nota: Porcentaje de conocimiento de plataforma digital de estudiantes de la UE.
Fuente: Elaboracion propia (2024).
Figura 5

Porcentaje de personas que utilizan internet.

H .ge - IIINGC me"n‘rESvidas
' Porcentaje de personas que utilizan internet* ’

Poblacién de 5 afos y més — (17.0 millones de personas)

2%
6.8%
8%

No utilizan

®
&
4.0 millones &

MNacional
Quintil 2
Quintil 3
Quintil 4
Quintil 5
Superior

Indigena
Mestizo

Montubio

Educacion Basica
Educacién Media
Bachillerato

Afroecuatoriano

Quintil de ingreso Nivel de instruccién

Nota: Uso del internet segun INEC. Fuente: INEC (2023).
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En la encuesta se encontrd que el 51,2% (figura 4) de los participantes
tiene conocimiento sobre la existencia de las plataformas digitales., Segun la
encuesta realizada por INEC el 54,5 % (figura 5) del area rural tiene acceso a
internet segun el censo realizado por INEC (2023), de ellos hasta el 2020 el 20,5%

utiliza la computadora segun datos de Pefia y Herrera (2021).
6. ¢Usted ha trabajado con la plataforma genially?
Figura 6

Trabajo con plataformas digitales de estudiantes de EGBS de la UECIB
"Alejandro Chavez"

Y

Nota: Porcentaje de estudiantes que han trabajado en plataforma Geniallly.
Fuente: Elaboracién propia (2024).

Segun estudios realizados por Orellana et al., (2020), los OVAG creados con
Genially permiten satisfacer las caracteristicas mas buscadas por los estudiantes, como
son: interactividad, organizacion y resimenes, pero es importante recordar que, en
matematicas, la variedad de recursos visuales, auditivos, manipulativos y de modelado
es indispensable para no causar aburrimiento y motivar al aprendizaje, de acuerdo con
la informacion anterior en la encuesta realizada podemos notar la necesidad de trabajar
con plataformas digitales, ya que el 91,3% (figura 6) de los estudiantes no ha utilizado

la plataforma Genially.
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7. ¢Como calificaria su nivel de motivacion en la materia de matematicas?, considerando

la escala del 1 al 5.

Figura7

Calificacion del nivel de motivacién en la materia de matematicas de estudiante
de la EGBS de UECIB "Alejandro Chavez".

@ T Muy bajo
@ o Bajo
2 Meuiral

I

!
. 2O Muy bajo

4 (5%)

@ O Alto
‘ @ C Muy alto

Nota: Porcentaje de nivel de motivacién en la matematica. Fuente: Elaboracion
propia (2024).

Cuando es usado de la manera apropiada, el material audiovisual facilita la
comprension del conocimiento y motiva al autoaprendizaje segun investigaciones
realizadas por (Benavides Piedra, 2023). En la encuesta realizada a los estudiantes de
EGBS de la UECIB “Alejandro Chavez”, se menciona que el 61,3% (figura 7) de la
poblacion se encuentra en una posicién neutral respecto a su nivel de motivacién en la

materia de Matematicas, es decir, no se sienten motivados.

8. ¢Estaria interesado en utilizar plataformas de capacitacién para mejorar el aprendizaje

en la materia de matematicas?

Figura 8
Interesados en utilizar plataformas de capacitacién para mejorar el aprendizaje en la
materia de matematicas de los estudiantes de EGBS de la UECIB "Alejandro Chavez".
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@ T Mada interesado
& O Poco interesado
2 Algo interesado
@ O Bastante interesado
@ T Muy interesado

Nota: Porcentaje de estudiantes interesados en utilizar plataformas de capacitacion para
mejorar el aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia (2024).

El papel que desempefian las herramientas digitales en Ecuador es esencial para
el desarrollo intelectual y econémico del mismo, la busqueda por el conocimiento de la
poblacion hace posible el buen uso de las herramientas digitales en la educacion segun
estudios realizados por Altamirano et al. (2022). En la encuesta realizada para este
estudio, el 33,8% (figura 8) de la poblacion estudiantil manifestd interés en mejorar su

aprendizaje en matemaéticas utilizando plataformas digitales.

9. ¢Cree que, el uso de plataformas digitales podria ayudar aumentar su motivacion para

mejorar su aprendizaje en la materia de matematicas?

Figura 9

Plataformas digitales y la motivacion para mejorar el aprendizaje en la materia
de matemdticas de estudiantes de EGBS de la UECIB "Alejandro Chavez”.

@ O Definitivamente no
@ O Probablemente no
2 Mo estoy segura/o
@ O Probablemente si
@ O Definitivamente si
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Nota: Porcentaje de uso de plataforma digitales para motivar y mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia (2024).

Entre la gama de herramientas digitales existentes a las que se les da uso, estan las
herramientas de plataforma e-learning que permite a las personas interactuar entre si a
través de una pantalla, y luego estan las redes sociales que son las herramientas mas
usadas por Altamirano et al. (2022). En la encuesta realizada, el resultado méas favorable
fue que el 58,8% (figura 9) de los estudiantes mencionaron que el uso de plataformas
digitales podria aumentar su motivacion para mejorar su aprendizaje en la materia de
matematicas. Esto indica que los estudiantes tienen la esperanza de encontrar en estas
plataformas un apoyo que los motive y les ayude a mejorar su rendimiento en la

asignatura.
10. ¢En que temas de la materia de matematica tiene dificultad de aprendizaje?

Figura 10

Temas de la materia de matematica tiene dificultad de aprendizaje los
estudiantes de EGBS de la UECIB “Alejandro Chavez”.

@ O Suma, resta, multiplicacion, division
de fracciones

@ O Radicacion y potenciacion
J Algebra

@ O Geometria

@ O Trigonometria

@ O Otros-

Nota: Porcentaje de estudiantes que conocen y desconocen temas de matematica.
Fuente: Elaboracion propia (2024).

De acuerdo a estudios realizado por Calle et al. (2020), propone gue es vital, tener

en cuenta que aprender hoy en dia debe involucrar un sin nimero de actividades

motivadoras y creativas, abandonar la idea de que la motivacion es solamente decir frases

como “tu si puedes” “pon de tu parte”, pues la motivacion en la actualidad va mucho mas
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alla, la motivacion es innovar el aula de clase con la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas y juegos de azar que desarrollen competencias y que llamen la atencion de
los estudiantes. En la encuesta realizada a estudiantes de EGBS de entre 13 y 18 afios, se
observo que tienen problemas con operaciones que ya se han estudiado previamente en
la escuela, desde la EGB. De hecho, se puede afirmar que el 32,5% (figura 10) de los

estudiantes encuestados encuentra mayor dificultad en estos temas.
11. ;Qué tipo de recursos prefiere para el aprendizaje de la materia de matematicas?

Figura 11

Tipo de recursos que prefieren para el aprendizaje de la materia de
matemadticas los estudiantes de EGBS de la UECIB “Alejandro Chavez”.

@ O Presentaciones interactivas

@ O Textos relacionados al tema.
O Videos educativos

@ O Juegos vy actividades en linea,
incluida retro alimentacion

®cC
Otros;

Nota: Recursos interactivos y dindmicos que prefieren emplear los estudiantes
para el aprendizaje de matematicas. Fuente: Elaboracion propia (2024).

En investigaiciones realizadas por (Benavides Piedra, 2023), El uso de material
audiovisual en la ensefianza de matematicas debe ser una actividad cuidadosamente
planificada. Existen aspectos curriculares, pedagdgicos, técnicos e instruccionales que
deben ser articulados a los objetivos de aprendizaje que se desea alcanzar con el uso de
los videos en el aula, (P.23). Los resultados de la encuesta muestran que el 45% (figura
11) de los estudiantes prefieren recursos textuales relacionados con el tema para aprender
matematicas. En segundo lugar, un 17,5% opta por juegos y actividades en linea,

incluyendo retroalimentacion.
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12. ;Cree que el aprendizaje en grupo le ayuda a comprender de una forma mas efectiva

las matematicas?

Educacidn 3.0. y el uso de redes sociales se les considera como un nuevo modelo
educativo, pues al ser la principal via de comunicacion es favorable utilizarla en
formacion académica, como una forma mas dindmica de interactuar en el aula, da paso a
debatir con otros usuarios sobre temas tratados en el aula, pero como todo, tiene la
desventaja, pues, el estudiante que utilice libremente este sistema puede exceder el uso o
en su defecto utilizarla como escudo para creer que se esté aprendiendo algo segun Calle

et al. (2020).

Después de leer todas las ideas propuestas por los estudiantes encuestados, se pueden

resumir en dos caracteristicas:

a) Ventajas de trabajar en grupo:

e Apoyo y colaboracion: Los estudiantes mencionan que se pueden ayudar entre
compafieros y consideran que podrian comprender de mejor manera el tema y
facilitaria el aprendizaje.

e Intercambio de ideas: Trabajar en grupo permite compartir ideas y puntos de vista
diferentes, enriqueciendo el proceso de aprendizaje.

e Mayor entendimiento: Explican que, al trabajar juntos, es mas facil entender los
conceptos y realizar las tareas.

e Participacién y diversién: Consideran que el trabajo en grupo es mas participativo
e interesante, lo que puede hacer que aprendan mas.

b) Desventajas de trabajar en grupo:

e Distracciones: Algunos estudiantes creen que trabajar en grupo puede ser una

fuente de distraccion y ruido, dificultando la concentracion.
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e Desigualdad en la participacion: Mencionan que no todos los miembros del grupo
participan activamente, lo que puede llevar a que algunos aprendan mas que otros.
e Copiar en lugar de aprender: Existe la preocupacion de que algunos estudiantes

se limiten a copiar las respuestas sin entenderlas realmente.

En resumen, muchos estudiantes ven el trabajo en grupo como una oportunidad para
aprender mas y ayudarse mutuamente, aunque algunos identifican problemas

relacionados con la distraccion y la falta de participacion equitativa.

13. ¢ Qué tan accesible seria para usted participar en un programa de capacitacion con una

plataforma digital para mejorar su aprendizaje en matematicas?

Figura 123

Participacién en un programa de capacitacion con una plataforma digital para
mejorar el aprendizaje en matematicas de los estudiantes de EGBS de la UECIB
“Alejandro Chavez”.

& O Muy accesible
@ O Accesible

O Neutral
@ O Poco accesible
@ O Mo accesible

Nota: Porcentaje de estudiantes que disponen de accesibilidad para participar en
un programa de capacitacion con plataforma digital. Fuente: Elaboracion propia
(2024).

Figura 43

Analfabetismo digital.
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. . » I N\ . | mejores vidas
Analfabetismo digital ’

Poblacién de 15 a 49 afios — (8.9 millones de personas)

Analfabetismo [
Digital I
0.7 millones

Quintil 1
Quintil 2
Quintil 3
Quintil 4
Quintil 5 | 4

Superior | %
Indigena

MNacional
Ninguno
Montubio

Educacion Basica
Educacion Media
Bachilerato

Afroecuatoriano

Area Sexo Quintil de ingreso Nivel de instruccion Etnia

ple simultdneamente tres caracteristicas: 1) No fiene celular activado 2) En los

Fuente: Instituto Nacional de Estadistica y Censos - ENEMDU - Julio 2023 21

Nota: Poblacion ecuatoriana con analfabetismo digital. Fuente: INEC (2023).

Segun los datos del INEC, 8,9 millones de personas ecuatorianas de entre 15y 49
afios en el sector rural tienen una tasa de 19,4% (figura 13), de analfabetismo digital segin
datos de censo del INEC (2023). En la encuesta realizada en la Unida Educativa, el 5%
de los estudiantes considera que no es accesible para ellos participar en un programa de
capacitaciéon con una plataforma digital para mejorar su aprendizaje en matematicas, lo
cual representa una minoria. Por otro lado, el 23,8% (figura 12) de los estudiantes

considera que si es accesible participar en una capacitacion para mejorar su aprendizaje.

14. ;Qué nivel de apoyo del docente esperaria recibir durante un programa de

capacitacion?

Figura 14

El Nivel de apoyo del docente que esperaria recibir durante un programa de
capacitacion los estudiantes de EGBS de la UECIB “Alejandro Chavez”.
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@ O Muy alto
@ O Alio

O Medio
@ O Bajo
& O Muy bajo

Nota: Porcentaje del nivel de apoyo que esperan los estudiantes por parte del
docente en una capacitacion con plataformas digitales. Fuente: Elaboracion
propia (2024).

De acuerdo al proyecto que realizaron Altamirano et al, (2022), los docentes
tuvieron que afrontar el reto de acoplarse y aprender el nuevo modelo educativo, dejando
de lado las exigencias de la presencialidad, pasando a la virtualidad. Los estudiantes
supieron dominar esta area del conocimiento, evidenciando que el alumno superé al
maestro, en ese sentido. Los maestros manifestaron su capacidad de adaptacion a estos
nuevos cambios en el sistema educativo habitual, logrando afrontar la situacion
pandémica, analogamente, la intervencion del gobierno para darle un plus a los docentes
en el dominio de las herramientas digitales establecié una mejora para el pais segun
Altamirano et al, (2022), (p.200). Los docentes deben buscar maneras de brindar apoyo,
ya que el 36.2% (figura 14) de los estudiantes esperan un nivel de apoyo medio para
participar en el programa de capacitacion con Genially en la materia de matematicas, lo

cual les ayuda a motivarse y facilita su aprendizaje de la materia.

Los resultados indican que los participantes valoran mucho el apoyo del docente
durante los programas de capacitacion. La gran mayoria espera recibir un nivel de apoyo
medio y alto, lo que sugiere que consideran la guia y el acompafiamiento del docente
como fundamentales para su aprendizaje. Esta informacion es valiosa para disefar

programas de capacitacion mas efectivos y atender las necesidades de los participantes.
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15. ¢ Queé tipo de soporte técnico consideraria mas amigable para solventar las dificultades

dentro de una plataforma digital?

Figura 5

Tipo de soporte técnico consideraria mas amigable para solventar las dificultades
dentro de una plataforma digital de los estudiantes de EGBS de la UECIB
“Alejandro Chavez”.

@ O Tutoriales en video
@ O Tutoriales en linea
O Tutoriales escritos

@ O Asistencia en linea en tiempo real
@ O Otros

Nota: Porcentaje de estudiantes que les gustaria revivir soporte técnico con
diferentes plataformas digitales. Fuente: Elaboracion propia (2024).

De acuerdo a las investigaciones realizadas por Ibarra Herrera (2024), nos
expresan que los recursos estan disefiados con el objetivo de mejorar la ensefianza y el
aprendizaje al ofrecer interactividad, adaptabilidad y diversidad de contenido a los
estudiantes. Por tanto, los OVAs facilitan la comprensién de conceptos complejos al
presentar la informacion de manera visual y préctica. Por ejemplo, a través de
simulaciones, los estudiantes pueden experimentar y comprender fendmenos que podrian
resultar dificiles de entender mediante metodos tradicionales (p.112). El 36.3% (figura
15) de los estudiantes, es decir, 29 de los 80 encuestados, manifestaron que les gustaria
recibir tutoriales escritos como soporte técnico para resolver dificultades en una
plataforma digital. Asimismo, el 31.3% expreso preferencia por videos, mientras que el
18.8% considera que la asistencia en linea en tiempo real es la mejor opcion. Por esta
razon, creemos que la combinacion de tutoriales escritos, tutoriales en video y asistencia
en tiempo real es la mejor forma de trabajar con OV As y plataformas digitales, ayudando

a motivar el aprendizaje de los estudiantes de EGBS de la UE.
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16. ¢(Recomendaria capacitaciones en plataformas digitales para mejorar el aprendizaje

en la materia de matematicas?

Figura 66

Capacitaciones en plataformas digitales para mejorar el aprendizaje en la
materia de matematicas de estudiantes de EGBS de la UECUB “Alejandro
Chavez”.

@ O Definitivamente si
@ O Probablemente si
2 Mo estoy segura
@ O Probablemente no
@ O Definitivamente no

Nota: Porcentaje de estudiantes que ayudarian a recomendar plataformas
digitales para las capacitaciones y mejorar el aprendizaje. Fuente: Elaboracion
propia(2024).

La evidente aceptacion del uso de los recursos tecnoldgicos en las actividades
educativas y sociales que tienen los estudiantes debe ser considerada como una
oportunidad para utilizar convenientemente estas herramientas en el campo educativo,
esto permite mejorar la calidad del aprendizaje de la matematica en base a un eficiente
proceso de ensefianza aplicado por los profesores que manejan el recurso tecnoldgico en
el desarrollo de sus clases nos presenta Zambrano y Rodriguez (2022). En la encuesta
realizad 47,5% (figura 16) de los estudiantes mencionan que probablemente
recomendaria realizar capacitaciones en plataformas digitales para mejor el aprendizaje

en la materia de matematicas.

17 ;Cudles serian sus expectativas sobre, ;como la capacitacion en Genially podria

mejorar su experiencia de aprendizaje en matematicas?
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Figura 177

Expectativas sobre, como la capacitacién en Genially podria mejorar su
experiencia de aprendizaje en matematicas de los estudiantes de EGBS de la
UECIB “Alejandro Chavez”.

@ O Expectativas muy altas
@ O Expectativas altas

_ Expectativas medias
@ O Expectativas bajas
@ O Expectativas muy bajas

Nota: Porcentaje de expectativas que tiene los estudiantes para mejorar su
aprendizaje en la materia de matematicas. Fuente: Elaboracion propia(2024).

La encuesta reveld que la mitad de los estudiantes (50%),(figura 17), tienen
expectativas medias sobre el impacto positivo que la capacitacion en Genially podria
tener en su experiencia de aprendizaje de matematicas. En el estudio realizado por
Molina, desde el punto de vista del cognitivismo, el alumno podrad autogestionar su
aprendizaje, lo que seré significativo si lo logra, ademas el uso del aula virtual le brindara
seguridad respecto a que carrera estudiar y le proporcionara confianza en si mismo para
presentarse a rendir sus pruebas y asi mantener completa su trayectoria educativa asi lo

determinan investigaciones realizadas por ( Molina , 2022).

La encuesta obtuvo resultados altamente favorables, lo que augura un excelente
desemperio en el desarrollo de esta investigacion.

4.2 Analisis Comparativa De La Encuesta
A continuacion, se presenta el analisis comparativo de las encuestas realizadas antes y
después de la capacitacion. Se incluyen también los datos del nimero de estudiantes y los

porcentajes alcanzados segun las encuestas. En la primera columna se encuentran las
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preguntas, en la segunda, las opciones de respuesta, en la tercera, los resultados de la

primera encuesta, y en la cuarta, los de la Gltima encuesta. Finalmente, la Gltima columna

de cada tabla muestra la diferencia obtenida en cada pregunta:

Tabla 6

Tabla de resultados de la propuesta

Pregunta Opciones/Respuesta  Antes de la Despuésde la  Cambio

S capacitacion capacitacion (A)

(Frecuencia%) (Frecuencia%)
1. ¢ Tiene NO 73(91,3%) 8(10%) -66(-
conocimiento 81,3%)
de la existencia
de plataformas o o 0
digitales? Sl 7(8,8%) 72(90 %) ;35(81,2/0
2. (Estaria
interesado en Poco interesado 13(16,3%) 10(12,5 %) -3(-3,8%)
utilizar Algo interesado 21(26,3%) 22(27,5%) 1(1,2%)
plataformas de : 0 0 EYa
o Bastante interesado  27(33,8%) 25(31,25%) 2(

capacitacion 2,55%)
para mejorar el ;.\ interesado 18(22,5%) 46(57,5%) 28(35%)
aprendizaje en
la materia de
matematicas?
3. (Cree que el Definitivamenteno 0 2(2,5%) -2(-2,5%)
uso de
plataformas Probablemente no 3(3,8%) 2(2,5%) -1(-1,3
digitales %)
mejoré su No estoy segura/o 18(22,5%) 6(7,5%) -12(-
conocimiento y 15%)
aumento su Probablemente si 47(58,8%) 42(52,5 %) -5(-6,3%)
motivacion - “pefinitivamente si 12(15%) 28(35%) 13 (20%)
para mejorar el
aprendizaje en
la materia de
matematicas?
4. ;Qué tan Muy accesible 15(18,8%) 14(17,5) -1(-1,3%)
accesible seria :
para usted Accesible 19(23,8%) 35(43,75%) 16
participar en (19,95%)
un programa Neutral 26(32,5%) 23(28,75%) -3 ('3,75
de capacitacion %)
con una Poco accesible 16(20%) 8(10%) -8 (-10%)
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plataforma No accesible 4(5%) 0 4(5%)
digital para

mejorar su

aprendizaje en

matematicas?

5. Definitivamente no 0 (%)
;Recomendan Probablemente no 0 (%)
capacitaciones  No estoy segura/o 22(27,3%) 6(7.,5) -16 (19,8
en plataformas %)
digitales para  Probablementesi  38(47,5%) 46(57,5) 8(10%)
;r;)erjeonrgirzea}e en Definitivamente si 20(25%) 28(35%) 8 (10%)
la materia de

matematicas?

6. ¢Cuales eran Expectativas muy 11(13,8%) 16(20%) 5(6,2%)
sus altas

expectativas Expectativas altas 25(31,3%) 39(48,75%) 14

sobre cémo la (17,45%)
capacitacion en  Expectativas medias 40(50%) 23(28,75%) -17 (-
Genially 21,25%)
podria mejorar  Expectativas bajas  3(3,7%) 1(1,25%) -2 (-

su experiencia 2,45%)
de aprendizaje  Expectativas muy  1(1,2%) 1(1,25%) 0 (0 %)
en bajas

matematicas?

Nota: Comparacion de datos generales. Fuete: Elaboracion propia (2024).

4.2.1 Andlisis de la segunda encuesta.

1. ¢Tiene conocimiento de la existencia de plataformas digitales?
De acuerdo con los resultados de la encuesta realizada antes y después de la
capacitacion, se observaron resultados muy favorables. Inicialmente, el 91,3% de
los estudiantes no tenia conocimiento sobre plataformas digitales. Sin embargo,
tras la capacitacion, este porcentaje se ha invertido significativamente, ya que
ahora el 90% de los estudiantes reportan estar familiarizados con la existencia de

estas plataformas.

2. ¢Estaria interesado en utilizar plataformas de capacitacion para mejorar el

aprendizaje en la materia de matematicas?

En la primera encuesta, se observo que el 22,5% de los estudiantes encuestados
mostraba un gran interés en utilizar plataformas de capacitacion para mejorar su
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aprendizaje en matematicas. En la Gltima encuesta, este porcentaje aumento al
57,5%. Esto indica que la capacitacion logro incrementar en un 35% el interés de
los estudiantes por el uso de plataformas digitales.

¢Cree que el uso de plataformas digitales mejor6 su conocimiento y aumento su

motivacion para mejorar el aprendizaje en la materia de matematicas?

De los 80 estudiantes encuestados, 12 afirmaron inicialmente que el uso de
plataformas digitales definitivamente mejoré su conocimiento y aumentd su
motivacion para aprender matematicas. Después de la capacitacion, este nimero

aumento a 28 estudiantes, lo que representa el 35% del total.

¢Qué tan accesible seria para usted participar en un programa de capacitacion con

una plataforma digital para mejorar su aprendizaje en matematicas?

En la encuesta inicial, el 23,8% de los estudiantes consideraba accesible participar
en un programa de capacitacion mediante plataformas digitales para mejorar su
aprendizaje en matematicas. Tras la segunda encuesta, este porcentaje aumenté a
un 43,75%, mostrando un dato mas favorable. Este resultado refuerza la viabilidad

de la tesis, garantizando mayor seguridad y mejores resultados.

¢Recomendaria capacitaciones en plataformas digitales para mejorar el
aprendizaje en la materia de matematicas?

En la encuesta inicial, 20 estudiantes manifestaron que recomendarian
definitivamente las capacitaciones en plataformas digitales para mejorar el
aprendizaje en matematicas. Tras la capacitacion impartida a los estudiantes de
8°, 9°y 10° de EGBS, este nimero aumento a 28, lo que representa un incremento
de 8 estudiantes. Estos resultados muestran que un mayor namero de estudiantes
recomendaria el uso de plataformas digitales, sintiéndose mas seguros vy
convencidos de que estas capacitaciones son una herramienta efectiva para el

aprendizaje de matematicas.
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6.

¢Cuales eran sus expectativas sobre como la capacitacion en Genially podria
mejorar su experiencia de aprendizaje en matematicas?

En la encuesta realizada antes de la capacitacion, el 31,3% de los estudiantes tenia
altas expectativas sobre como el uso de Genially podria mejorar su experiencia de
aprendizaje en matematicas. Tras la capacitacion, este porcentaje aumento
significativamente al 48,75%, lo que refleja un mayor nivel de expectativas
positivas entre los estudiantes. Estos resultados demuestran que la capacitacion
no solo desperté mayor interés en el uso de plataformas digitales, sino que también
les permitié aprender de manera mas dinamica e interactiva. Esto respalda el
desarrollo exitoso de la investigacion, evidenciando que hemos logrado cumplir
con los objetivos planteados y que esta metodologia promete contribuir de manera

préspera al mejoramiento del aprendizaje en matematicas.
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CAPITULO V

PROPUESTA

La presente tesis tiene como objetivo motivar a los estudiantes de la Unidad
Educativa Comunitaria Intercultural Bilinglie "Alejandro Chavez", ubicada en la
comunidad de Gualsaqui, zona rural de Otavalo. Se busco empoderar a los estudiantes
con conocimientos basicos de matemaéticas, fomentando en ellos un interés genuino por
la asignatura y haciéndoles ver el estudio de los nimeros como algo interesante y
accesible.

El rendimiento académico en matematicas ha sido una de las principales preocupaciones
en las unidades educativas rurales, especialmente en la Unidad Educativa Comunitaria
Intercultural Bilinglle "Alejandro Chavez". El presente estudio surge ante la necesidad de
desarrollar herramientas innovadoras que motiven a los estudiantes y mejoren su comprension de
la asignatura, dado el alto indice de desercion estudiantil y docentes que no estan dispuestos
prepararse con nuevas tecnologias para poder llegar de una mejor manera a los estudiantes
empleando nuevas metodologias. A través de la plataforma Genially, se propone la creacion de
un Objeto Virtual de Aprendizaje Gamificado (OVAG), enfocado en el aprendizaje motivacional
de los estudiantes de 8vo, 9no y 10mo de Educacion General Bésica Superior (EGBS).

Los estudiantes de la UECIB "Alejandro Chavez" enfrentan diversas dificultades, tanto
econémicas como académicas, que afectan su rendimiento y motivacién, especialmente en la
asignatura de matematicas. La falta de interés en la materia ha derivado en altos indices de
desercion escolar, observada tanto en el bachillerato como en la EBGS. Ademas, la resistencia al
permuta por parte de los docentes y la situacion econdémica de los representantes legales de los
estudiantes limitan el acceso a herramientas tecnoldgicas que puedan mejorar el proceso de

aprendizaje.

Para lograr este objetivo, se implementara la metodologia ADIE (Aprendizaje
Dinamico e Interactivo en Entornos virtuales), utilizando un Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA) disefiado en la plataforma Genially, que ser4 denominado OVAG
(Objeto Virtual de Aprendizaje usando Genially). Este enfoque ha sido propuesto en
investigaciones previas, realizadas por (Orellana Cordero, Garcia Herrera, Erazo Alvarez,
& Narvaez, 2020), con el fin de mejorar el rendimiento académico y la percepcion de los

estudiantes hacia las matematicas.
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Programa de capacitacion

Con la sistematizacion tedrica realizada por Cedefio Avila et al, (2024), en la
presente investigacion fue posible demostrar la importancia que conlleva emplear los
programas de capacitacion en contexto de las TIC. Los constructos tedricos destacaron
que la formacion de los pedagogos parala apropiacion de recursos TIC es de especial
relevancia, ya que mediante esta pueden desarrollar habilidades y conocimientos que les
permiten integrar de manera efectiva la tecnologia en los centros de ensefianza escolar y
de esta manera potenciar la calidad de formacion académica segun estudios de Cedefio
Avila et al, (2024), (p.11).

OVA

“Los OVA son nuevas opciones de ensefianza y de apropiacion del conocimiento
por parte de diferentes audiencias, sobre todo en el &mbito educativo superior” segln
estudios de (Rodriguez Garcia, 2024).

Genially

Genially mejora el rendimiento educativo y la participacién proactiva de los
estudiantes en la educacion a distancia, confirman la eficacia de Genially en aumentar la
interactividad y el compromiso en entornos de aprendizaje virtuales, asi como en la
creacion de contenido atractivo y adaptativo para diversos contextos educativos segun

investigaciones realizadas por (Torres Torres, 2024).
Aprendizaje motivacional

Tanto los estudiantes como docentes necesitan nuevas miradas que puedan
motivar al aprendizaje, de ahi que se disefiara una Pautas metodoldgicas para la
innovacion pedagdgica en el proceso de ensefianza aprendizaje con medios digitales, las
pautas metodoldgicas sirven como orientaciones para la intervencion pedagogica del

docente segun estudios realizado por Brocel Franco et al. (2024).

Matematicas en estudiantes de EGBS
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La aplicacion de estrategias tradicionales de ensefianza sigue siendo ampliamente
utilizadas segun lo analizado en este estudio, el uso de estas estrategias tradicionales de
ensefianza da una percepcion de rutinaria por parte del estudiante, lo que limita la eficacia
en la ensefianza de esta disciplina, esto determina la necesidad de iniciar procesos de
autoformaciéon y actualizacion por parte del docente, enfocandose en métodos
innovadores que permitan la ensefianza de las mateméticas de forma méas dinamica y

atractiva segun estudios de (Cevallos Chavez, 2024).
Contexto de UECIB “Alejandro Chavez”

e Condiciones para la instalacion de la plataforma genially.
e Se debe contar con una computadora o laptop.

e Debe estar con conexion a internet y con electricidad.
Descarga de Genially

Para descargar Genially se debe ingresar al buscador de Google y escribir “descargar

Genially”.
Figura 17
Descarga de Geanially en Google.

GO gle descargar genially X v & Q

@ Genially
https:fgenially.com > ... §

enially, la herramienta online para crear contenido interactivo
Crea con Genially contenidos interactives y animados alucinantes de forma muy facil
presentaciones, infografias, gamificaciones y mas

Descargar un genially

En Genially puedes descargar tus creaciones en cinco formatos

Descargar un genially como ..
Desde el Panel. 1.En el Panel pasa el raton sobre la miniatura

Nota: Descarga de plataforma, escribimos en el buscador de Google descargar Genially.

Fuente: Elaboracion propia (2024).
Figura 18

Registro para ingresar a la plataforma genially.
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@genially ¢{Qué es Genially? -  Soluciones ~  Plantillas -~ Precios - ciar sesién \ Registrate

Construye experiencicas
interactivas y gamificadas

Crea materiales formativos y de comunicacién con Genially, la
herramienta n® 1 para crear contenido interactivo. Disefia experiencias
divertidas y clicables que enamoren a tu pdblico.

Empieza ahora, es gratis

. B COLUMBIA UNIVERSITY Y1) .
d' Tik Tok 87 COLUMBIA UNIVERSITY ¢ Telefonica € anriana

Nota: Se recomienda registrarse con un correo Gmail para poder acceder a la cuenta g-

mail.
Figura 19

Tipos de registro.

@ genially ¢Ya tienes una cuenta? ES ~

Genially es una Crea tu cuentaq,

herramienta intuitiva :
igratis!
que ha transformado i9

de manera radical la

¢Cual describe mejor tu rol?
forma en la que

mostramos lo que 4 Profesional
hacemos. £ Docente
Vincent
¢ Wuatelet N Estudiante
Eﬂ Direction

Commerciale,

BPCE &¥a tienes una cuenta? Iniciar sesidn

Nota: EL registro puede ser opcional, premium que es pagado y las otras opciones hay
gratis, pero te limitan algunas actividades como videos personalizados, tenemos la

seccion de no pagada con rol de: profesional, estudiante y docente.
En nuestro caso seleccionamos estudiantes.
Figura 19

Seleccion de “estudiante” genially.
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@ genially

Genially es una
herramienta intuitiva
que ha transformado
de manera radical la
forma en la que
mostramos lo que

hacemos.
Vincent
5[4 Wuatelet
P Direction
Commerciale,
BPCE

£Ya tienes una cuenta? Iniciar sesién ES ~

Crea tu cuenta,
igratis!

;Cual es tu fecha de nacimiento? @

(Mes v) (Dia v) <Aﬁc v)

¢Ya tienes una cuenta? |niciar sesién

Nota: Procedemos a seleccionar las opciones que nos dan, como estudiante y nos

solicitada datos personales de “fecha de nacimiento”. Fuente: Elaboracion propia

(2024).

Completamos todos los datos y “continuar”.

Figura 20

Escribir Correo electronico

@ genially

Genially es intuitiva,
interactiva y facil de
usar. Acerca el mundo
del disefio a cualquier
usuario.

Alvaro Barbado

Global Digital &
Internal Comms,
Telefénica

*3° Telefdnica

¢Ya tienes una cuenta? Iniciar sesién ES -

Cread tu cuenta,
igratis!

(G Registrate con Google >

Registrate con otros v)

Al continuar con el registro aceptas los términos de uso y la politica de
privacidad de Genially.

o

Registrate con tu email

Registrate con single sigh-on (SSQ)

¢Ya tienes una cuenta? |niciar sesién

Nota: Correo electronico Gmail o puede ingresar con otros correos. Fuente: Elaboracion

Propia (2024).

66



Figura 21
Otras opciones de registro

Crea tu cuentaq,
igratis!

(3 Registrate con Google >

Registrate con otros A>

[] Facebook
r] Office 365
W Twitter

"in Linkedin

Registrate con single sign-on (S50)

£Y¥a tienes una cuenta? |niciar sesién

Nota: Puede registrarse con su red social preferida.

Figura 22

Te da opcion de “Iniciar la sesion” con su correo o con tu numero de celular.

G Iniciar sesidn con Google

Inicia sesion

Ir a Genially

Espaniol (Espana) -

Correo electronico o teléfono

iHas olvidado tu correo electrénico?

Antes de usar esta aplicacion, puedes leer la
politica de privacidad y los términos del servicio de Genially.

Ayuda Privacidad Términos

Nota: Escribir el correo y dar clik en “Siguiente”
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Figura 23
Iniciar sesion en geanilly

@ genially

¢AlN no tienes cuenta?

Iniciar sesion

CG Inicia sesién con Google ) COtros v)

o con tu email y contrasefia:

o

Email o contrasefia incorrecto.

QO Recuérdame

Entrar con single sign-on (SSO)

> | HowtoWow.mp3

Chris

¢Has olvidado tu contrasena?

¢Adn no tienes cuenta? Registrate

Nota: Se escribe el correo y la contrasefia proporcionada, una vez abierto, no es necesario
iniciar sesion, se abre autométicamente, en el mismo programador que se inicid

trabajando.

MODELO DE CLASE

A continuacién, se presenta los detalles del OVA, en la figura 24 tenemos el esquema con
el cual se basé para la creacion del OVAG:

Figura 24
Fases de utilizacién del OVAG.

FASES PARA LA UTILIZACION
DE UN OVAG

Diagndstico Implementacion Redisefio

Definicign del tema,
mad0bjetivos, contenidos
actividades

Seleccion o creacidn
del OvA

Evaluacidn de
caracteristicas
ncionales y didécticas

Explicacidn de aspectos

académicos y de
navegacion

Elaboracion de una
ficha de observacidn

Evaluacidn de la
respuesta de los
estudiantes

Sugerencias y
comentarios

Cambios y
adaptaciones en el
disefio

Evaluacion del objeto
final



Nota: Fases para la utilizacion del OVA con Genially por Orellana et al. (2020).

La implementacion de un programa de capacitacion mediante un OVAG creado
en Genially no busca solo la mejora del rendimiento académico, sino plantea incentivar
la motivacion intrinseca de todos los estudiantes hacia las matematicas. El uso de recursos
interactivos y dinamicos permitira superar las barreras tradicionales de aprendizaje,
ofreciendo un entorno mas atractivo y accesible. La propuesta metodoldgica ADIE
(Aprendizaje Dinamico e Interactivo en Entornos virtuales) facilitara este proceso,

ofreciendo contenidos interactivos en un formato amigable para los estudiantes.

La metodologia se basa en el enfoque ADIE, que combina técnicas de ensefianza
dindmicas e interactivas en un entorno virtual. Se utilizara la plataforma Genially para
crear un OVAG que contendrd explicaciones conceptuales, videos educativos y
cuestionarios interactivos (quiz), enfocados en los temas de la primera unidad de
matematicas para los niveles de 8vo, 9no y 10mo de EGBS. Se analizaran tanto el

contexto econdémico de los estudiantes como la resistencia al cambio de los docentes y se
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proporcionara capacitacion sobre el uso del OVA. A continuacion, tenemos la pagina

principal del programa en genially.

El desarrollo del OVAG se vaso principalmente en 4 caracteristicas que deben

presentar segun el sitio web (Armengo, s.f.):
e Interactividad: Activay participativa.
e Disefio atractivo: Lamar la atencién y motivas.

e Adaptabilidad: Adaptables a diferentes estilos de aprendizaje.

e Evaluacion: Medir y controlar el aprendizaje.

Todo OVA debe contener: Imagenes, videos, audio, Animacién, simulacion,

ejercicios interactivos (Quizziz individual o grupal) y juegos segn (Armengo, s.f.).

Para ello tenemos:

El docente debera elaborar la guia de acuerdo con el texto proporcionado por el
Ministerio de Educacidn, asegurandose de cumplir con los objetivos de aprendizaje
(saberes y conocimientos), los dominios y las areas de estudio estipuladas en el
curriculo Intercultural Bilingie. Es importante que la planificacion se alinee con las
directrices del curriculo, ya que la unidad educativa pertenece al Sistema de Educacién

Intercultural Bilingue.

“I“ Facultad de

IBARRA - ECUADOR | P 0Sgrado

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA.
DATOS INFORMATIVOS:
Institucion: Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Alejandro Chéavez”

Tema: Adicidn, sustraccion y operaciones combinadas de nimeros enteros
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Obijetivo:

Fomentar el aprendizaje motivacional de la adicion y sustraccion de nimeros enteros

mediante de plataforma interactivo con OVA en Genially, fortaleciendo el entendimiento

conceptual y practico de los estudiantes de 8vo curso de la UECIB "Alejandro Chavez".

Fecha: 24 de septiembre del 2024
Curso: 8vo, 9no y 10mo EGBS
Tiempo: 4 horas pedagogicas.
Tabla 7

Planificacion General # 1.

Hora  Actividad

Responsable

7h00  Registro de estudiantes Inspectores

7h15  Saludo y Bienvenida Autoridades
y docente

7h30  Desarrollo: Facilitador

Actividad 1: Revision y activacion de conocimientos previos de
niveles anteriores.

Actividad 2: Exposicion del objetivo del taller.

Actividad 3: Introduccion del tema de forma personal.

8h20 Receso

Responsable

8h30 Actividad 4: instalacion e Inicio de sesion de la plataforma Genially

9h00 Practica de estudiantes.

Facilitador

11h00 Monitoreo / Evaluacion

Responsable

11h30 Agradecimiento y despedida

Materiales:
 Laptop.

Internet

Proyector

Videos.

Cuaderno de apuntes, lapiz, esfero, borrador
Equipo de Apoyo
Autoridades y Docentes de la Unidad

Desarrollo de actividades:

Autoridades
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Actividad 1: Revisién y activacion de conocimientos previos
« Crear un ambiente amigable que motive a los estudiantes y estimule su
imaginacion.

» Recordar la encuesta realizada meses atras para conectar con temas tratados en

cursos anteriores.
» Subrayar la relevancia del tema y su uso cotidiano.

 Invitar a los estudiantes a expresar lo que ya saben sobre el tema, facilitando la

activacion de sus conocimientos previos.
Actividad 2: Exposicion del objetivo del taller

* Presentar el objetivo del taller y proporcionar indicaciones claras antes de

comenzar.

« Explicar los términos y vocabulario clave gque se utilizaran durante el taller para

asegurar comprension.

« Enfatizar la importancia de participar plenamente en el taller para fomentar la

motivacion en el aprendizaje.
Actividad 3: Introduccion al tema

« Introducir el tema de manera personalizada, explicando la importancia de la tesis

y el motivo por el cual se eligio trabajar con plataformas digitales.

» Explicar por qué se ha decidido implementar un OVA (Objeto Virtual de
Aprendizaje) y como beneficiara el aprendizaje.

Actividad 4: Instalacion e inicio de sesién en la plataforma Genially

* Presentar un video tutorial sobre la instalacion de Genially
https://youtu.be/TxXiX1v2r30?si=7kMdncShHnSHp4xB.

Uso de genially: https://youtu.be/VzbdaMnGPpo?si=78gMxHnmvYo085Uxn

 Guiar a los estudiantes en una préactica de instalacion y uso inicial de la plataforma,

con la participacion activa de uno de ellos para verificar la comprension del proceso.

Evaluacioén
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» Monitorear y evaluar el proceso mediante preguntas sobre la descarga e inicio de

sesion.
Cierre: Agradecimiento y despedida

« Agradecer a los estudiantes por participar en la actividad y resaltar como la

herramienta que aprendieron a usar sera valiosa para su educacion futura.

Taller 2

“I“ Facultad de

IBARRA - ECUADOR Posgrado

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA.
DATOS INFORMATIVOS:
Institucion: Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Alejandro Chavez”
Tema: Adicion, sustraccion y operaciones combinadas de nimeros enteros
Objetivo:

Fomentar el aprendizaje motivacional de la adicion y sustraccion de nimeros enteros
mediante de plataforma interactivo con OVA en Genially, fortaleciendo el entendimiento
conceptual y préctico de los estudiantes de 8vo curso de la UECIB "Alejandro Chavez".

Fecha: 25 de septiembre del 2024
Curso: 8vo EGBS

Tiempo: 4 horas pedagogicas.
Tabla 8.

Planificacion General # 2

Hora Actividad Responsable
7h00  Registro de estudiantes Inspectores
7h15  Saludo y Bienvenida Autoridades
y docente
7h30  Desarrollo: Facilitador

Actividad 1: Revision y activacion de conocimientos previos de
taller anterior.

Actividad 2: Exposicion del objetivo del taller #2.

Actividad 3: Introduccion del tema de forma digital.

8h20  Receso Responsable

8h30  Actividad 4: presentacion de la plataforma digital con OVA

73



9h00 Practica de estudiantes. Facilitador

11h00 Monitoreo / Evaluacion Responsable
11h30 Agradecimiento y despedida Autoridades
Materiales:

e Laptop.

e Internet

e Proyector

e Videos.

e Juegos interactivos

e Cuaderno de apuntes, lapiz, esfero, borrador

Equipo de Apoyo
Autoridades y Docentes de la Unidad
Desarrollo de actividades:

Actividad 1: Revisidn y activacion de conocimientos previos
» Reflexion sobre el método tradicional de estudio y ensefianza.
« Comparacién con el enfoque de aprendizaje a través de plataformas digitales.
« Introduccién al uso del OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) como una
herramienta de apoyo en el aprendizaje.
Actividad 2: Exposicién del objetivo del taller
o Presentar el objetivo del taller: motivar a los estudiantes en el aprendizaje de
matematicas de manera dindmica e interactiva.
o Explicar cobmo el uso de plataformas digitales y OVAs facilita la comprension
de conceptos complejos a través de un enfoque mas entretenido y préactico.
Actividad 3: Introduccion al tema en formato digital
o Demostrar el uso de la plataforma digital que se empleara en el taller.
o Explicar los beneficios de usar recursos digitales para complementar el
aprendizaje en matematicas.
Actividad 4: Presentacion detallada de la plataforma digital con OVA
o Presentar los contenidos y recursos del OVA, como conceptos clave, quizzes

interactivos, retroalimentacién, videos educativos y clases grabadas.
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« Explicar cbmo navegar en la plataforma y utilizar cada recurso:
https://view.genially.com/66aba22b3abb05a4fe7d254d/interactive-image-

genially-sin-titulo.

Préctica de los estudiantes
o Guiar a los estudiantes en el desarrollo de juegos interactivos relacionados con
los temas de matematicas.
« Permitirles explorar y resolver problemas a través de la plataforma digital.
Monitoreo y evaluacion
« Realizar un quiz interactivo para evaluar la comprension del tema.
« Proporcionar retroalimentacion inmediata para reforzar el aprendizaje.
Cierre: Agradecimiento y despedida
o Agradecer a los estudiantes por participar activamente en el taller, subrayando
coémo el uso de herramientas digitales puede facilitar y hacer mas agradable su
proceso de aprendizaje en matematicas.
Figura 25

Planificacién del docente.
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UNIDAD EDUCATIVA COMUNITARIA INTERCULTURAL : .
@ BILINGUE “ALEJANDRO CHAVEZ" PERI{;IU);]EEE_"TH O:
GUIA DE INTERAPRENDIZAJE No 1
1. DATOS INFORMATIVOS:
Daocente: Area/Asignatura Proceso I:;;LI: ;;:;ﬁg;i: Paralelo
Inz. Tamia Quilwmbansg | Matemticas PAI 35-61-Octavo  |upn
Fecha Inicial: 4-09-2023 Fecha final: 15-09-2023
Xachaktaka raranmi 1% yuyaywan, 99% lapkayyan. Albert Einstein

“El genio se hace con un 1% de talento, v un 99% de trabajo™. Albert Emnstein
Calendario vivencial: TARPUY -PACHA

Adicién con niimeros enteros

9 Suma vy Resta de Niameros Enteros

(-47) + (+12) = +19

(-15)+ (-9)=-24

(+9) - (-5)=+14

1 (+18) - (+8) = +10
’ ) (-12)-(-9) =

pademen sprobas malrmilica

Nimero y| CIRCULO DE CONOCIMIENTOS
ut“.h dela . Objetivo de la guia Dominio de aprendizajes a
unidad de| Nimero y A :
. Saberes y conocimientos (circulos) lograrse

aprendiza| nombre

je
[UNIDAD Q mavkuna: Mirachivpl | PAKTAY:1750-1830 |D.MEIB.61.5. Mirachiv kutinchiv
61 Moy, watakunapi ima chawpishkatapash Q ruavkunapi
Ecuador chanpishkapinash. Shina Ecuador | yupavkunata alli rusan.
“Mamalla e adicion y multplicacion | BAalaka  |Realiza operaciones en Q “ia
ktapa AML4.1.16. kashkamanta rikuna, | adicion ¥ multiplicacion™
shuk wakavchishka resolviendo ejercicios numéricos
waranka pankakunatak
patsak runa
pichka | CIRCULO kawsay, kullkikunapi,
chunka | L: amawiakd
watamant | Adicion rachav L tukov
ashuk | con sarun llakta
waranks | numeros kawsavkunata  sikuga.
pusak enteros shinashpa kunan,
hunl i .

! licvachi
a katinkapa.
say”
“Historia
del
Ecuador
1750 -
Tean*

Nota: La guia docente se realiza para una duracién de 15 dias.

5.1 Estrategia Metodoldgica (Modelo Adié)
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La clase se desarrollara en la plataforma Genially e incluira los siguientes elementos:

Saludo y bienvenida: Un mensaje de bienvenida acompafiado de un breve resumen de los
temas que se abordaran en el taller.

Figura 26

Pantalla principal.

Nota: En la seccion principal se incluyen: el nombre de la Unidad Educativa, la
asignatura, un video y audio de saludo, el curso o grado. Cada curso esta vinculado a sus
respectivas unidades, temas y otros contenidos relacionados.

Objetivo del taller: Un cuadro explicativo que describa los saberes y dominios a
desarrollar, en concordancia con la unidad correspondiente (MOSEIB-PAI).

Figura 27

Curriculo de Sistema de Educacion Intercultural Bilingle.

Ministerio de Educaclb
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Explicacion de conceptos clave: Presentacion detallada sobre la adicion y sustraccion de
nameros enteros, acompafiada de ejercicios resueltos para facilitar la comprension.

Figura 28

Conceptos de adicion y sustraccion en presentacion incluida

mismo signo, se suman los valores absolutos . ..o ce
de los sumandos y a esta suma se le n los valores

” ndos v a ka
antepone el signo que tienen en comin of dort: diel
Ejemplos: mayor valor

3+7=10 4

/5

@ genially

1. Videos explicativos: Videos que refuercen la comprensién de los conceptos
principales, con ejercicios relacionados al tema de adicién y sustraccion de
nameros enteros.

Figura 29

Video con la explicacién del tema.

guo NUMEROS

ENTEROS

o ADICION Y SUSTRACCION (P Jueso
o MULTIPLICACION Y DIVISION ( | (©) VDEO
© OPERACIONES COMBINADAS @ iz

==
Regresar
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2. Ejemplo interactivo: Actividad en formato de juego donde los estudiantes
puedan resolver ejercicios y obtener retroalimentacion automatica sobre si sus

respuestas son correctas.
Figura 30

Juego interactivo.

ENTEH(IS

© ADICION Y SUSTRACCION (D Jueco
© MULTIPLICACION Y DIvISIoN ( | (©) ViDEo

‘© OPERACIONES COMBINADAS Quiz

—
Regresar

(@Y

3. Clase grabada: Video donde la docente resuelve ejercicios, brindando
explicaciones detalladas acompafiadas de audio para guiar el proceso.

Figura 31

Clases grabada con la explicacion del docente.

4. Videos tutoriales breves: Videos concisos, de aproximadamente 5 minutos de
duracion, que ofrecen explicaciones rapidas y claras sobre los temas tratados.
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Figura 32

Videos tutoriales incluidas por medio de link.

Ascensor

2 (Segundo piso)

1 (Primer piso)

(QUE SON LOS
NUMEROS ENTEROS®

©) gttty

5. Evaluacién final: Un cuestionario interactivo con retroalimentacion automatica
que permitira a los estudiantes evaluar su comprension del contenido.

Figura 33

Quiz final de todos los temas tratados.

QUIZ MATEMATICAS

8vo - NOmeros enteros

6. Cierre y agradecimiento: Un mensaje de agradecimiento por la participacion,
acompariado de una motivacion para que los estudiantes sigan explorando el tema
y se mantengan actualizados en la educacion moderna.
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Para motivar a los estudiantes, debemos realizar las siguientes actividades segun Calle
Chacén et al. (2020):

figura

DIDACTICAS JUEGOS DE

Desarrollode Bt oo AZAR Bingo Matematico
Potecialidades Video Juegos
Tablero Matematico

Diferentes
métodos

FACEBOOK
WHATSAPP

CAMBIOS
CONSTANTE

Figura 8:Motivacion por el aprendizaje matematico (Calle Chacon, Garcia Herrera,
Ochoa Encalada, & Erazo Alvarez, 2020). EI OCAG se realizé basandose en la teoria
de la motivacién y ayudandose con la imagen anterior.

CONCLUSIONES

e Se logr6 determinar el nivel de motivacion de los estudiantes de EGBS de la UECIB
“Alejandro Chavez”.

e Se disefid un OVA en la plataforma Genially, el cual demostré que los estudiantes
mejoraron su aprendizaje. Muchos de ellos mostraron mayor interés en la materia, lo
que confirma que las nuevas formas de aprendizaje, especialmente mediante
plataformas interactivas, motivan a los estudiantes.

e Se implement6 un OVA que incluia una presentacion, clases grabadas del docente,
audios, juegos interactivos, videos tutoriales, informacion sobre el tema y un Quiz
con su respectiva retroalimentacion. EI OVA se utilizo para ensefiar la unidad 1 del
proceso (PAI) en matematicas, y se capacito a los estudiantes de 8vo, 9no y 10mo
afios de EGBS en dos sesiones de 2 horas cada una.

Se realizaron dos encuestas: una antes y otra despues de la capacitacion. Los resultados
fueron muy favorables, ya que indicaron que a muchos estudiantes les parece muy
interesante la educacion virtual y el trabajo colaborativo. Asi mismo se realiz6 una

rubrica de evaluacion con docentes de la materia y calificacion fueron muy favorables.
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RECOMENDACION

Se recomienda realizar diagnosticos periddicos para evaluar el nivel de motivacion de
los estudiantes en el aprendizaje de matematicas. Esto permitird identificar las
estrategias pedagdgicas que deben ajustarse segun las necesidades motivacionales de
los alumnos.

Es importante trabajar en los factores que influyen en la motivacion. Esto se puede
lograr mediante una comunicacion abierta con los estudiantes, lo que ayudara a
comprender sus intereses y mejorar su compromiso con la materia.

Al disefar el OVA, debe utilizarse como base el curriculo, integrando elementos
como juegos, videos y quizzes interactivos, que pueden trabajarse de forma grupal o
individual, de acuerdo con el tema.

Se debe crear un OVA atractivo y visualmente llamativo para captar la atencion de
los estudiantes, motivandolos a explorar y aprender de manera autbnoma. Ademas, es
recomendable que el OVA sea fécil de navegar para fomentar la investigacion e,
incluso, permitir que los estudiantes creen sus propios contenidos.

Involucrar a los estudiantes en el disefio del OVA solicitando sugerencias sobre las
herramientas interactivas que mas les interesen, lo que aumentara su compromiso y
motivacion.

Para maximizar el uso de las herramientas digitales interactivas, es fundamental
capacitar no solo a los estudiantes, sino también a los docentes, asegurando que ambos
esten familiarizados con la plataforma.

Antes de implementar el OVA en el aula, se deben impartir clases que expliquen cémo
descargar e iniciar sesion en la plataforma Genially, permitiendo que los estudiantes
se familiaricen con su uso. Ademas, es til crear un espacio donde se resuelvan dudas
y compartir enlaces a través de WhatsApp para que los estudiantes puedan acceder
cuando lo necesiten.

Organizar sesiones de practica y retroalimentacion para que los estudiantes se
familiaricen con las funcionalidades del OVA antes de su implementacion formal en
el aula.

Crear un espacio durante la capacitacion para resolver dudas, de modo que los

estudiantes se sientan apoyados y confiados en el uso de la plataforma.
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ANEXOS

Anexo 1: Arbol de problema

Ausencia de programa de aprendizaje motivacional con plataforma
digital Genially en la UEIB “Alejandro Chavez"”

Anexo 2: Capacitacion primer dia.

87
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22 de septiembre de 2024

Rabrica de Eyvaluacion del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) en Plataformas Digitales

estudiantes (por

problemas de

estudiantes.

para estudiantes con

Criterios Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 (Buenn} Nivel 4 (Excelente) Puntaje
(Insuficiente) {Suficientc)
1. Diseiio Fl disefio es Disefio aceptable, | Disefio claro, Disefio muy atractivo,
visual y confuso 0 poco | pero con algunas | atractivo y facil | intuitivo, con
prescntacién | atractivo; dificil | dificultades de de navegar. navegacion clara y 9
de navegar. navegacion o clementos graficos 10
estructura. apropiados.
2. No hay Algunas Buen uso de Alta interactividad
Interactividad | interaccion actividades interactividad, CON recursos que q
significativa, interactivas, pero | con actividades | promucven un =
uso limitado de | no se utilizan de | que apoyan el aprendizaje 10
recursos, manera efectiva. | aprendizaje. significativo y activo.
3. Contenido | El contenido es | El contenido El contenido es | El contenido es i
educativo poco claro o cubre lo basico, claro, completo | excelente, completo,
incompleto; no | pero es limitade o | y cubre preciso y cubre de
cubre los supcrficial. adecuadamente | manera 6piima los E
objetivos de los objetivos de | objetivos de
aprendizaje. aprendizaje. aprendizaje.
4. Usabilidad | Dificil de usar; | Usabilidad Facil de usar, Muy facil de nsar y
¥ no accesible aceplable, pero accesible ensu | completamente
accesibilidad | para todos los con algunos mayoria para los | accesible, incluso

gjemplo, no accesibilidad o NNE.

incluye opciones | dificultades

para estudiantes | técnicas.

con NNE).
5. Evaluacion | No offece Ofrece evaluacion | Buen sistema de | Evaluaciones

evaluacién ni basica, pero la evaluacion con | dinamicas con B
retroalimenta | retroalimentacié | retroalimentacion | retroalimentacié | retroalimentacion Tﬁ
cién . es limitada. n util. detallada, fomentando
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6. Innovacion | No presenta Algunos Uso innovador | Altamente creativo,
¥ ereatividad | innovacion ni elementos de elementos con un enfoque q
creatividad en su | creativos, pero digitales y innovador en el uso =
enfoque. sigue siendo creativosenel | de recursos digitales y 10
tradicional. contenido y presentacion del
presentacion. contenido.
7. Motivacién | No motiva ni Motiva a algunos | Motiva Altamente motivador,
Y compromiso | involucraalos | estudiantes, pero | adecuadamente | involucrando 10
estudiantes. de forma limitada. | a los activamente a los -
estudiantes, estudiantes en el 10
manteniendo su | aprendizaje.
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Puntaje total: /70
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« Menos de 40: Insuficiente
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