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RESUMEN

El documento aborda la importancia de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en la educacion, centrandose en la ensefianza de Matematica a estudiantes de
Educacion Béasica Superior en la Unidad Educativa "Ibarra". A pesar de la relevancia de las
matematicas para el desarrollo de habilidades cognitivas, muchos estudiantes enfrentan
dificultades para comprender conceptos y aplicarlos en situaciones practicas. Por ello la
investigacion tuvo como objetivo disenar un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) en la
herramienta eXelLearning que facilite el aprendizaje significativo de ecuaciones lineales. Se
utilizo la metodologia ADDIE. El trabajo de investigacion presenta un enfoque cuantitativo ya
que se realiza una recoleccion de datos y su posterior andlisis. Esto incluy6 encuestas para
evaluar el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre el uso de eXeLearning, asi como
talleres para socializar el objeto de aprendizaje. Ademas, se evalu6 su uso académico realizando
un pre-test y un post-test a los estudiantes. Para el analisis de los resultados se utiliz6 el software
estadistico SPSS. Los resultados mostraron diferencias estadisticamente significativas entre el
pretest y el postest, donde los valores del pretest (Mdn=6; Rango=10) fueron menores que los del
postest (Mdn=8; Rango=10), con un valor Z= -8.23 y p<.001. Esto indica que la interaccion con
el OVA tuvo un impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes. El trabajo
concluye que la implementacion del OVA puede ser una herramienta efectiva para mejorar la
enseflanza de matematicas, permitiendo a los estudiantes aprender de manera interactiva y a su
propio ritmo, lo que aumenta el rendimiento académico.

Palabras claves: OVA, ADDIE, aprendizaje significativo, eXeLearning.
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ABSTRACT

The document discusses the importance of information and communication technologies
in education, focusing on teaching mathematics to students in higher basic education at the
"Ibarra" Educational Unit. Despite the relevance of mathematics for developing cognitive skills,
many students struggle to understand concepts and apply them in practical situations. Therefore,
the research aimed to design a Virtual Learning Object (OVA) using the eXeLearning tool to
facilitate meaningful learning of linear equations. The ADDIE methodology was utilized. The
research presents a quantitative approach as it involved data collection and subsequent analysis.
This included surveys to assess students' knowledge levels regarding the use of eXeLearning, as
well as workshops to socialize the learning object. Moreover, its academic use was assessed by
conducting a pre-test and a post-test with the students. The results were analyzed using SPSS
statistical software. The findings showed statistically significant differences between the pre-test
and the post-test, where the pre-test values (Mdn=6; Range=10) were lower than those in the
post-test (Mdn=8; Range=10), with a Z value of -8.23 and p<.001. This indicates that interaction
with the OVA had a positive impact on the academic performance of the students. The study
concludes that implementing the OVA can be an effective tool for improving math teaching,
allowing students to learn interactively and at their own pace, which boosts academic
performance.

Keywords: OVA, ADDIE, meaningful learning, eXeLearning



15

INTRODUCCION

En la actualidad, el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacién en la
educacion se ha vuelto cada vez mas frecuente y se ha transformado en una herramienta de gran
relevancia para mejorar el proceso de ensefianza en multiples areas. Los avances tecnologicos
han revolucionado de tal forma que accedemos a la informaciéon y aprendemos.

En particular, las matematicas son una materia fundamental en la educacion de los
estudiantes y son esenciales para el desarrollo de las habilidades cognitivas y la comprension de
otras areas del conocimiento. Sin embargo, muchos estudiantes enfrentan dificultades para
comprender conceptos matematicos y aplicarlos a situaciones del mundo real. Resulta oportuno
sefalar que el disefio de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) es una herramienta muy util ya
que permite a los estudiantes aprender a su ritmo y en su propio ritmo involucrandose
activamente en el aprendizaje debido a la interactividad con la que cuentan dichas herramientas.
Cuanto mas interactivo sea el disefio del OVA, mas motivador sera para el estudiante. Estas
técnicas virtuales han ganado popularidad en los ultimos afios por la capacidad de llegar a un
mayor niumero de estudiantes, su eficiencia, calidad y fécil aplicacion cuando se cuenta con los
recursos necesarios.

La presente investigacion esté estructurada de la siguiente manera:

Capitulo I: Se aborda el problema que conlleva a la investigacion y se analizan los
antecedentes. Se plantean los objetivos y la justificacion para el desarrollo del trabajo
investigativo.

Capitulo II: Se presenta el Marco Teorico.

Capitulo III: Este capitulo presenta el Marco Metodologico donde se describe el tipo de

investigacion que se lleva a cabo, asi como los métodos y técnicas de investigacion.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA

En el presente capitulo se inicia con el problema que dara origen a la investigacion. de
revisa el problema que dard origen a la investigacion. Se realiza un analisis de este y se formula.
1.1 Problema de investigacion

La ensefanza de las matematicas es esencial en la educacion y su comprension es
fundamental para el desarrollo de habilidades cognitivas y para la comprension de otros campos
del conocimiento. A pesar de su importancia, muchos estudiantes enfrentan dificultades para
comprender los conceptos matematicos y para aplicarlos en situaciones practicas (Riveros et al.,
1994).

Por otro lado, aunque el uso de las tecnologias de la informaciéon y comunicacién en la
educacion es cada vez mas comun, aun se observa una limitada informacion sobre las mejores

practicas y estrategias para su uso efectivo en la ensefianza de las Matematicas.

En el contexto actual de la Unidad Educativa “Ibarra™ no cuenta con suficientes
estrategias interactivas en el aula para la ensefianza de Matematica con estudiantes de basica
superior. Como menciona Ivan Albuja Le6n (2021)en su investigacion que durante el afio lectivo
2019 — 2020, los docentes actualizaron sus conocimientos respecto al manejo de herramientas
colaborativas pero la mayoria de ellos atn no logran aprender e incorporar los distintos software
educativo y recursos didéacticos audiovisuales en sus actividades como docente. Si bien es cierto
que se ensefian los contenidos, es poca la solucién de problemadticas reales con esa informacion,
por lo que los estudiantes no le encuentran interés y se pierde el aprendizaje significativo y por

ende se aprende para olvidar. Los estudiantes tienen diferentes ritmos de aprendizaje lo cual se
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traslada a bajos rendimientos académicos y falta de motivacion para el proceso de aprendizaje en

Matemaética.

Formulacién del problema

(El disefio de un Objeto Virtual de Aprendizaje en eXeLearning ayudaria a promover el
aprendizaje significativo en Matematica a estudiante de Educacion Basica Superior de la U.E.
“Tbarra™?
1.2 Antecedentes

Existen varios estudios realizados sobre la influencia de las tecnologias en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y este ha sido un tema muy tratado después de pandemia Covid-19 debido
a la necesidad de incorporar las tecnologias en el proceso de ensenanza. Es de suma importancia
el buen manejo de las TICs por parte de los docentes porque asi pueden ser mas dindmicas las

clases (Jiménez Bayas et al., 2022).

La integracion de las TIC en las aulas tiene gran importancia ya que trae consigo un
cambio significativo en el modelo educativo pues pasa de uno centrado en ensefiar a otro

centrado en aprender (Villegas et al., 2017).

En América Latina, Colombia es el pais que mayor produccion tiene de Objetos Virtuales
de aprendizaje que en su gran mayoria son realizados para estudiantes que cursan la universidad

(Gutiérrez-Gonzalez et al., 2023).

Borja Solano (2023) en su trabajo de investigacion menciona que en Ecuador los

estudiantes tienen competencias digitales y predisposicion por ser participes de un proceso de
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ensefianza-aprendizaje donde encuentren interactividad y buen uso de la tecnologia para

completar los objetivos educativos.

El uso de eXeLearning en la ensefianza de matematicas mejora el rendimiento académico
cuando se combina con el compromiso de los estudiantes. Los iDevices ofrecen multiples
opciones para desarrollar estrategias didacticas personalizadas, pero el éxito de estas estrategias
depende de la capacidad del docente para elegir las herramientas adecuadas y de la disposicion
de los estudiantes para aprender activamente (Yanez Ortiz & Nevarez Toledo, 2018).

1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general
Disefiar un OVA en eXeLearning que facilite el aprendizaje significativo en
Matematica para estudiantes de Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa “Ibarra”.

1.3.2 Objetivos especificos

e Determinar el nivel de conocimiento de los estudiantes en la utilizacion de la herramienta
eXeLearning en Matematica.

e Elaborar un OVA utilizando herramienta eXeLearning para un aprendizaje significativo
de ecuaciones lineales en la asignatura de Matematica.

e Socializar mediante un taller el objeto virtual de aprendizaje.

e Valorar el uso académico del objeto virtual de aprendizaje en los estudiantes de basica

superior.
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1.4 Interrogantes de investigacion.

(Qué nivel de conocimientos tienen los estudiantes de basica superior de U.E. “Ibarra”

sobre objetos virtuales de aprendizaje en la herramienta eXeLearning?

(Qué elementos, caracteristicas, formato deben tener los objetos virtuales de aprendizaje

para desarrollar el aprendizaje significativo en Matematica?

(Como debe estructurarse el taller de socializacion del OVA para generar interés y
motivacion en los estudiantes, facilitando su comprension y el uso efectivo de la plataforma para

el aprendizaje de matematicas?

(Existe una mejora significativa en el rendimiento de los estudiantes de basica superior
de U.E. “Ibarra” en matematica después de la implementacion del objeto virtual de aprendizaje?

1.5 Justificacion

Las Matematicas son una disciplina fundamental en la educacion de los estudiantes, por
lo tanto, es importante investigar cOmo mejorar la ensefianza para una mejor comprension de esta
materia.

En la actualidad, el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en la
educacion es cada vez mas comun por las ventajas que brinda, de ahi la importancia de estudiar
como estas tecnologias pueden ser utilizadas de manera efectiva para mejorar la ensefianza de las
Matematicas.(Farfan-Carrion & Mestre-Gomez, 2023).

Al proporcionar un objeto virtual de aprendizaje en matematicas, los estudiantes pueden
aprender a su propio ritmo, revisar los conceptos que les resulten mas dificiles, profundizar en

temas que les interesen y avanzar mas rapidamente en aquellos en los que se sientan comodos.
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Esto les permite tomar el control de su aprendizaje y desarrollar una mayor autonomia.(Jiménez
& Mendoza, 2022).

Los OVAS incluyen una variedad de recursos como videos, ejercicios practicos, lecturas
y mas. Esto proporciona a los estudiantes diferentes formas de interactuar con los conceptos
matematicos y refuerza su comprension desde diferentes perspectivas. Ademads, suelen ser
interactivos, lo que significa que los estudiantes pueden participar en su propio aprendizaje, lo
cual fomenta el compromiso y la participacion brindando flexibilidad y conveniencia (Ochoa &
Borrero R, 2022).

Esta investigacion podria contribuir a la mejora de la calidad de la educacion y al
aumento del rendimiento académico de los estudiantes de basica superior de la U. E. “Ibarra” en
esta materia. Por lo tanto, es importante llevar a cabo una investigacion rigurosa y sistematica
para explorar el potencial de los objetos virtuales de aprendizaje en la ensefianza de las
Matematicas. En ese mismo sentido constituye un avance en la mejora del proceso educativo al

brindarle a los estudiantes herramientas para un aprendizaje mas efectivo y significativo.



21

CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL

En el presente capitulo se desarrolla el marco referencial que sustenta la investigacion. Se
exponen los temas revisados para el progreso del trabajo.
2.1 Marco Teorico

La realizacion de este capitulo se hace en dos etapas. En una primera se lleva a cabo el
mapeo de la literatura y, en una segunda etapa se realiza un analisis a profundidad de los
documentos localizados.

2.1.1 Teoria

Segun Hew et al. (2019) un compromiso teoérico claro puede llevar la investigacion a un
nivel mas amplio y ayudarnos a comprender mejor las causas y los mecanismos del fenémeno.
Aprendizaje significativo.

Ausubel, D. (1983) sefiala que el aprendizaje de los estudiantes depende de la estructura
cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion, debe entenderse por "estructura
cognitiva", al conjunto de conceptos, ideas que tiene un individuo en un determinado campo del
conocimiento. El autor enfatiza la importancia de conectar la nueva informacion con el
conocimiento previo del estudiante para promover una comprension profunda y duradera.
Ausubel distingue tres tipos de aprendizaje significativo: de representaciones, de conceptos y de
proposiciones.

El aprendizaje significativo ocurre cuando los nuevos conocimientos se integran de
manera coherente y sustancial con lo que el alumno ya sabe. Para que esto suceda, el material de

aprendizaje debe tener el potencial de relacionarse con las ideas previas del estudiante, y este
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debe estar dispuesto a vincularlos intencionadamente, no de forma literal. De esta manera, el
alumno adquiere nuevos significados a partir de su conocimiento existente (D. P. Ausubel et al.,
1976).

La evolucion de la teoria del aprendizaje significativo ha llevado a un enfoque mas
integral y dindmico, que considera no solo la relacion entre nuevos y viejos conocimientos, sino
también el contexto en el que se produce el aprendizaje y la participacion activa del estudiante en
su proceso educativo. Se ha reconocido cada vez mas la importancia de factores como la
motivacion, el contexto social y cultural en el proceso de aprendizaje. La teoria educativa ha
evolucionado, pasando de ser una simple técnica de ensefianza a convertirse en un marco mas
amplio que considera las dimensiones emocionales y sociales del aprendizaje (Matienzo, 2020).
Teoria cognitiva del aprendizaje interactivo.

La Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia segun Mayer (2014), en esencia,
pretende alinear el disefio de material instruccional con la Arquitectura Cognitiva Humana
(ACH). Esta teoria predice que los individuos tienen limitada capacidad de memoria de trabajo
cuando deben enfrentarse con nueva informacion. Por ello, el aprendizaje se verd amenazado si
los materiales instruccionales sobrecargan estos recursos. Dado que la informacidn proveniente
del entorno es recibida y procesada por medio de canales parcialmente independientes (auditivo
y visual), la memoria de trabajo se puede ver beneficiada si el medio de presentacion utiliza
varios canales al mismo tiempo y/o evita sobrecargar uno solo.

Entender la relacion entre la informacion externa ensefada y la estructura cognitiva
interna es crucial para el aprendizaje. Dado que la memoria a corto plazo tiene capacidad
limitada, una carga excesiva de esta perjudica el aprendizaje. Por lo tanto, los materiales de

enseflanza deben ayudar a disminuir la carga cognitiva. Esto se logra a través de técnicas de
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disefio instruccional como la segmentacion de la informacion, la presentacion secuencial de
material, el uso de sefiales visuales y auditivas para resaltar informacion relevante, y la reduccion
de la complejidad innecesaria en el disefio de las tareas (Andrade-Loreto, 2012).

2.1.2 Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) han revolucionado el
proceso de ensenanza-aprendizaje al ofrecer herramientas innovadoras que facilitan el acceso a la
informacion, asi como fomentan la colaboracion y promueven la personalizacion del aprendizaje.
Segun datos del portal DataReportal en Ecuador para inicios del 2024 el 83.6% de la poblacion
total hace uso del internet mientras la media mundial es 66.2% (DataReportal, 2024).

En cuanto al aprendizaje online, el uso de recursos digitales es una herramienta
imprescindible ampliado el alcance del aprendizaje mas alla del aula tradicional, brindando
acceso a recursos educativos globales. Sin embargo, Adarkwah, (2021) afirma que “existe una
distribucion desigual del acceso a las TIC entre diferentes poblaciones, hogares y espacios
porque la cobertura de la red varia localmente”.

El uso TIC enriquece la experiencia educativa y prepara a los estudiantes para un mundo
cada vez mas digitalizado y globalizado sin embargo existen diferencias en términos de
rendimiento académico o satisfaccion de los estudiantes entre aquellos que usan tabletas digitales
versus aquellos que usan computadoras portatiles, donde estos ultimos ocupan un lugar mas alto
(Liberatore & Wagner, 2022).
2.1.2.1 Habilidades digitales y competencia en las TIC.

Integrar las competencias digitales en el curriculo escolar es crucial para preparar a los

estudiantes para tener €xito en un mundo cada vez més digitalizado. Son cada vez mas
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importantes, ya que se utilizan en todos los aspectos de la vida, desde el trabajo hasta la
educacion y el entretenimiento. Los educadores deben proporcionar oportunidades para que los
estudiantes desarrollen y practiquen estas habilidades a lo largo de su educacion formal. Segin
Morales et al., (2021) lo relacionado con las habilidades y competencias digitales parecen mas
direccionados al disefio de la ensefianza que para el proceso de gestion del aprendizaje.

2.1.2.2 Educacion digital.

La educacion digital se refiere al uso de tecnologias digitales y recursos en linea para
facilitar el proceso de aprendizaje y ensefianza. Esta modalidad educativa ha experimentado un
crecimiento significativo en las ultimas décadas debido a los avances tecnologicos y a la
creciente accesibilidad a Internet en todo el mundo. Segin UNESCO (2023) la innovacion digital
ha demostrado su capacidad para complementar la educacion tradicional. Hossein-Mohand et al.
(2021),menciona que ademas de enriquecer y transformar la educacion, también puede reforzar
la calidad y la pertinencia del aprendizaje ya que hace uso de una amplia gama de recursos
multimedia, como videos, animaciones, simulaciones y juegos educativos, para enriquecer la
experiencia de aprendizaje y hacerla atractiva y participativa.
2.1.2.3 Recursos digitales.

Los recursos digitales son herramientas y materiales que se utilizan en entornos
educativos para enriquecer la enseianza y el aprendizaje. La eleccion y la integracion de estos
recursos dependeran de los objetivos de aprendizaje, las necesidades de los estudiantes y las
preferencias del educador. Los avances tecnoldgicos de hoy dia han favorecido el uso de recursos
digitales tanto de manera sincronica y asincrona, donde el estudiante tiene un rol mas activo en el

proceso de aprendizaje (Schallert & Weinhandl, n.d.).
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2.1.2.4 Integracion de las tecnologias en el aula.

La integracion de tecnologias en el aula es fundamental para mejorar la calidad de la
ensefianza y el aprendizaje, pero requiere un enfoque estratégico para ser efectiva. El cambio
hacia la ensefianza en linea ha dado un gran impulso al uso de la informacion y tecnologias de la
comunicacion (TIC) en el area de las matematicas (Weinhandl & Lavicza, 2021).

Adoptar un enfoque reflexivo y centrado en el estudiante, los educadores pueden integrar
las tecnologias de manera efectiva en el aula y de esta forma preparar a los estudiantes para tener
¢xito en un mundo cada vez mas digitalizado. En este contexto en linea, Hossein-Mohand et al.,
(2021) afirma que aprender matematicas podria ser mucho mas significativo y enriquecedor para
los estudiantes.

2.1.3 Objeto virtual de aprendizaje como herramientas tecnologicas

Los objetos virtuales de aprendizaje suelen ser interactivos, lo que significa que los
estudiantes pueden participar en su propio aprendizaje. El uso de ellos en el proceso de
ensefanza- aprendizaje fomenta el compromiso y la participacion de los estudiantes en cualquier
momento y en cualquier lugar, permitiendo mayor flexibilidad y conveniencia a cada alumno,
para que sea mas autonomo e interactivo, en la construccion de sus conocimientos (Adeilton et
al., n.d.).

Ademas, los objetos virtuales de aprendizaje mejoran la experiencia del aprendizaje
mediante la integracion de la adaptabilidad, multimedia y accesibilidad que son caracteristicas
que los hacen efectivos y versatiles en una variedad de contextos educativos. Es importante
equilibrar la cantidad de informacion presentada para evitar la sobrecarga cognitiva y mantener
el enfoque en los objetivos de aprendizaje. Limitar la cantidad de informacion puede mejorar la

efectividad del aprendizaje al permitir que los estudiantes procesen y retengan la informacion de
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manera mas efectiva. Segiin Andrade-Lotero, L. A. (2012). “Como la memoria de trabajo es
limitada, un exceso de carga cognitiva es perjudicial para el aprendizaje. Por ello, los materiales
instruccionales deben ayudar a reducir la carga cognitiva”.

2.1.3.1 Diseiio instruccional.

El disefio instruccional es un proceso para desarrollar experiencias de aprendizaje
efectivas y eficientes. Implica la identificacion de las necesidades de aprendizaje, el desarrollo de
objetivos de aprendizaje claros, la seleccion de estrategias de ensefianza apropiadas y la
evaluacion del aprendizaje de los estudiantes (Chacin, 2011).

El modelo ADDIE es un modelo de ensefianza muy utilizado por muchos disenadores
educativos para desarrollar programas de educacion y capacitacion. Aparecio en 1975 en la
Universidad de Florida. Su nombre es un acréonimo que representa los cinco pasos basicos de este
modelo para el disefio y desarrollo de la experiencia de aprendizaje indicando lo siguiente:
Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion (Figura 1). Este modelo aplica para
cumplir con diferentes requisitos de ensefianza en todos los entornos educativos en linea
(Spatioti et al., 2022).

Figura 1

Etapas Basicas del Modelo ADDIE
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-
* En esta etapa, se recopila informacidn sobre las necesidades de aprendizaje, los
. objetivos educativos, el pdblico objetiva v el contexto educativo.
Anzlisis
s
™y
» En esta fase, se desarrolla el plan de instruccion basado en los resultados del
analisis. Se establecen los objetivos de aprendizaje especificos, se seleccionan las
Diseio estrategias de ensefianza y se disefian los materiales educativos.
A
™
* Durante esta etapa, se crean los materiales educativos segin lo establecido en la
fase de disefio. Esto puede incluir la creacian de contenido escrito, graficos, videos,
pesarrollo simulaciones, actividades interactivas, entre otros.
A
™~
* En esta fase, se pone en marcha el programa disefiadao v desarrollado. Esto implica la
entrega de los materiales educativos a los estudiantes y |a facilitacion de las
implementzcisn | Actividades de aprendizaje.
A
. _ ; ™y
» La fase final del modelo ADDIE implica evaluar el programa para determinar su
efectividad y realizar mejoras futuras. Esto incluye |a recopilacion de datos sobre el
. rendimiento de los estudiantes, la retroalimentacian de los participantes v la
ElEdET evaluacion de la calidad del disefic instruccional. .

En el modelo ADDIE, cada paso tiene un resultado que impulsa el siguiente paso. Esta
secuencia, sin embargo, no requiere una progresion estricta y lineal en los pasos.
2.1.3.2 Herramientas de autor.

La herramienta eXeLearning es de codigo abierto lo cual es una gran ventaja ya que
permite a los usuarios crear contenido educativo. Presenta una interfaz intuitiva por lo que no
hay necesidad de tener conocimientos técnicos extensos y se pueden incorporar varios elementos
multimedia en su contenido, incluyendo imagenes, audio, video y animaciones, para crear
experiencias de aprendizaje atractivas e interactivas. El programa también ofrece una variedad de

practicas preguntas (Yunianta et al., 2019).
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2.1.4 Ensefanza de las matematicas
2.1.4.1 Métodos y estrategias para la ensefianza de las matematicas.

Ensefiar matematicas puede ser un desafio, pero existen diversos métodos y estrategias
efectivas para facilitar el aprendizaje de esta disciplina. Segiin Mulenga & Marban, (2020) uno
de los enfoques mas utilizados es el método de resolucion de problemas, que implica presentar a
los estudiantes situaciones practicas o desafios que requieren la aplicacion de conceptos
matematicos para resolverlos. Esta metodologia promueve el pensamiento critico y la habilidad
para aplicar conceptos en contextos reales, lo que aumenta la comprension y retencion del
material. Ademas, menciona que el aprendizaje cooperativo es otra estrategia valiosa, donde los
estudiantes trabajan en grupos pequefios para resolver problemas, discutir conceptos y ensefarse
mutuamente. Esto fomenta la colaboracion, la comunicacion y el desarrollo de habilidades
sociales, al tiempo que refuerza el entendimiento de los conceptos matematicos a través de la
discusion y la retroalimentacion entre pares.

Otras estrategias incluyen el uso de tecnologia, como software interactivo o aplicaciones
educativas, que pueden hacer que los conceptos matematicos sean mas accesibles y atractivos
para los estudiantes, asi como la incorporacion de juegos y actividades ludicas que ayuden a
hacer las matematicas mas divertidas y motivadoras (O’Sullivan et al., 2021).

La ensefanza y el aprendizaje de las matematicas desempefian un papel clave para
atender la diversidad en el aula. Esto implica que los docentes deben considerar procesos
cognitivos como la memoria y la atencidn, con el fin de despertar el interés y el gusto de los
estudiantes por el area. Ademas, se sugiere implementar recursos innovadores, como los objetos
de aprendizaje, y estrategias de ensefianza que favorezcan el desarrollo de habilidades cognitivas

y metacognitivas, asi como la motivacion intrinseca de los alumnos. (Ochoa & Borrero R, 2022)
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2.1.4.2 Tecnologia y resolucion de problemas matematicos

La capacidad de resolucion de problemas matematicos segun Harisman, (2020) es la
capacidad de los estudiantes para comprender el problema, planificar estrategias e implementar
planes de resolucion del problema.

El uso de materiales didacticos mediados por la tecnologia evidencia una mejora
significativa en las habilidades de resolucion de problemas matematicos con respecto a los
estudiantes que solo obtienen un aprendizaje tradicional. Ademas, logran buen nivel en cuanto al
aprendizaje autorregulado (Pertiwi et al., 2021).
2.1.4.3 Modalidades de evaluacion.

Existen diferentes tipos de evaluacion que permiten obtener una vision integral del
proceso de ensefianza-aprendizaje: diagnostica, formativa y sumativa. Cada una de estas
modalidades evaluativas cumple una funcién especifica y complementaria.

La evaluacion diagnostica se realiza antes del desarrollo de un proceso educativo con el
fin de recabar informacion sobre los conocimientos, habilidades y actitudes previos de los
estudiantes. Esta evaluacion de carécter predictivo permite identificar el nivel de preparacion del
grupo o individuo y adaptar la planificacion didactica en consecuencia. La evaluacion formativa
facilita el aprendizaje continuo proporcionando retroalimentacion durante el proceso de
ensefianza. La evaluacion sumativa mide el nivel de logro alcanzado por los estudiantes al final

de un periodo de ensefianza (Diaz & Barriga, 2002).
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2.2 Marco legal

La educacion apoyada en la tecnologia es una responsabilidad de los docentes ya que
puede ampliar el acceso a la educacion. En este sentido la Constitucion de la Republica y la Ley
Organica de Educacion Intercultural, respaldan a los estudiantes. Para ello, este estudio se
fundamenta en los siguientes aspectos legales:

2.2.1 Ley y constitucion

De acuerdo con la Constitucion (2008) Art. 26 “La educacion es un derecho de las
personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado™ y, en su articulo
343, reconoce que el centro de los procesos educativos es que el sujeto que aprenda.

Ademas, segun el Art. 343 el sistema nacional de educacion tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes
y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionard de manera flexible y
dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.

LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, (2011)

Art. 2, literal w Garantiza el derecho de las personas a una educacién de calidad y
calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso
educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya evaluaciones
permanentes.

Art. 8 Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso

educativo.
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2.2.2 Bloque curricular del area de matematica que incluye ecuaciones para basica

superior.

Al ensenar matematicas, los objetivos varian segun el nivel educativo. Para la ensefianza

basica superior especificamente para el tema de ecuaciones lineales segtn el curriculo (2021)

plantea lo siguiente:

Tabla 1

Objetivos, Destrezas y Criterios de Evaluacion

Objetivo

Destrezas

Criterio e indicador de evaluacion

0.M.4.3. representar y
resolver de manera
gréfica (utilizando el
tic) y analitica
ecuaciones €
inecuaciones con una
variable; ecuaciones
de segundo grado con
una variable; y
sistemas de dos
ecuaciones lineales
con dos incognitas,

para aplicarlos en la

M.4.1.8. Expresar
enunciados simples en
lenguaje matematico
(algebraico) para
resolver problemas.
M.4.1.10. Resolver
ecuaciones de primer
grado con una incognita
en Z en la solucion de
problemas.
(matematicos y
computacionales)
M.4.1.20. Resolver

ecuaciones de primer

CE.M 4.1. Emplea las relaciones de
orden, las propiedades algebraicas,
las operaciones con distintos tipos de
nameros (Z, Q, I) y expresiones
algebraicas, para afrontar ecuaciones
con soluciones de diferentes campos
numéricos, y resolver problemas de la
vida real, seleccionando la forma de
calculo apropiada e interpretando y
juzgando las soluciones obtenidas
dentro del contexto del problema;
analiza la necesidad del uso de la

tecnologia.
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solucion de

situaciones concretas.

grado con una incoégnita 1.M.4.1.2. Formula y resuelve

en Q en la solucién de

problemas sencillos.

problemas aplicando las propiedades
algebraicas de los nimeros enteros y
el planteamiento y resolucion de
ecuaciones de primer grado con una
incognita; juzga e interpreta las
soluciones obtenidas dentro del

contexto del problema.
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se encuentra detallada la metodologia con la que se trabajé en la
investigacion. Se realiza una descripcion del grupo de estudio y de los tipos de investigacion que
se desarrollaran, asi como las consideraciones de bioética.

3.1. Descripcion del area de estudio / Descripcion del grupo de estudio.

La presente investigacion se realizo en la Unidad Educativa “Ibarra”. Es una institucion
fiscal que cuenta con modalidad presencial en jornadas matutinas, vespertinas y nocturnas. Se
encuentra ubicada en la Provincia de Imbabura, canton Ibarra, parroquia San Francisco avenida
Mariano Acosta 14-27 y Gabriela Mistral (figura 2).

Se trabajo con estudiantes de Educacion Basica Superior. La Unidad Educativa cuenta
con 8 paralelos de 40 estudiantes en cada afio, de octavo, noveno y décimo. Sus edades estan
entre 11 y 15 afios.

Figura 2

Mapa de Ubicacion de la Unidad Educativa "Ibarra”
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3.2 Enfoque y tipo de investigacion

El trabajo de investigacion presenta un enfoque cuantitativo ya que se realiza una
recoleccion de datos y su posterior andlisis para dar respuesta al problema de la investigacion.
Seglin Amelia et al., n.d. (2019 ) este tipo de enfoque ““se fundamenta en el paradigma

positivista, en que la naturaleza era entendida desde un lenguaje matematico”.

Es un disefio cuasi-experimental, en el cual se manipula una variable independiente para
observar sus efectos en la variable dependiente. En el ambito de la educacion, los estudios cuasi-
experimentales han demostrado ser una herramienta valiosa para entender los efectos de diversas
intervenciones educativas o estrategias de mejora del rendimiento académico. Segun los
influyentes investigadores Cook y Campbell (1979), estos disefios permiten aproximarse al

analisis causal en contextos del mundo real, minimizando las amenazas a la validez interna

mediante técnicas como la aplicacion de pre-test y post-test.
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3.2.1 Investigacion documental

La investigacion documental se basa en el andlisis y estudio de documentos y fuentes de
informacion para obtener conocimientos y respuestas a preguntas especificas, puede ser
complementada con otros tipos de investigacion (Echazarreta, 2022).

Este tipo de investigacion es una herramienta valiosa en el campo académico y cientifico,
ya que permite aprovechar el conocimiento y las investigaciones previas para enriquecer y
profundizar en el entendimiento de un tema especifico. En el presente trabajo se hizo uso de ella
revisando bibliografias referentes a los temas de interés.
3.2.2 Investigacion de campo

La investigacion de campo es una metodologia que implica la recopilacion directa de
datos de fuentes primarias en el lugar que se esta realizando el estudio. Y segiin Guzman, (2019)
“son muy utiles para estudiar a fondo un fendmeno en un ambiente determinado “. Es por los
antes expuesto que para este trabajo investigativo se acudio a la U.E. “Ibarra” para la recoleccion
de datos.
3.2.3 Investigacion descriptiva

La investigacion descriptiva es un tipo de estudio que permite describir y caracterizar un
fenomeno. En la presente investigacion se hizo uso de ello ya que se recopilaran los datos
mediante encuesta. Serd aplicada a un numero representativo de estudiantes de Educacion Basica
Superior U.E. “Ibarra™ para obtener una imagen clara y objetiva del tema en estudio. En este tipo
de investigacion segin Mousalli-Kayat, (2015):

Se recogen los datos sobre la base la revision teorica realizada, respondiendo a las

interrogantes elaboradas entorno al objeto de estudio y el problema planteado, de esta

forma en estos estudios se presenta, resume y analiza la informacion de manera cuidadosa
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y en atencion al nivel de aleatorizacion en la seleccion de la muestra es posible realizar
generalizaciones. (p.15)
3.2.4 Técnicas e instrumentos de investigacion

Se utilizé como técnica la encuesta estructurada y cerrada con el objetivo de obtener
informacion para ser analizada haciendo uso de cuestionario como instrumento. Segin Casas
Anguita et al., (2003)" en el caso de la técnica de encuesta, determinar los puntos de informacion
de un modo preciso va a permitir desarrollar las preguntas adecuadas para el cuestionario™.
(p.146)

El proposito fue una encuesta estratégica con caracter exploratorio permitiendo obtener
una informacion amplia sobre el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes de Educacion
Basica Superior de U.E. “Ibarra” en el manejo de la plataforma eXeLearning en las matematicas.

La encuesta se realizé segun el tipo de levantamiento de forma personal registrando la
informacion de forma online.

Se disefd un objeto virtual de aprendizaje (OVA) para matematica utilizando la
herramienta eXelLearning con el objetivo de lograr un aprendizaje significativo por parte de los
estudiantes de Educacion Basica Superior de U.E. “Ibarra”. Para desarrollar el OVA se utilizo la
técnica de andlisis de contenido con el objetivo de extraer la informacion relevante sobre las
ecuaciones lineales. Esto implico un proceso sistematico de analisis y se caracteriza por su
flexibilidad, ya que puede aplicarse a una amplia variedad de fuentes de informacion y adaptarse
a los objetivos y necesidades especificas de cada investigacion como lo menciona (Ruiz et al.,
2021) en su investigacion. Teniendo en cuenta esta técnica se tuvo en cuenta para incluir en el

OVA: como escribir una expresion algebraica a partir de un lenguaje comun, evaluacion de una
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expresion algebraica, plantear y resolver una ecuacion lineal y resolucion de problemas
utilizando las ecuaciones lineales.

Una vez desarrollado el OVA se socializé mediante un taller virtual con los estudiantes.
Se explico los contenidos que encontraban en el recurso, como navegar por sus diferentes
contenidos y como ver la retroalimentacion de los ejercicios para que tengan la certeza de cual es

el procedimiento de la solucién correcta.

Se evaluaron los conocimientos académicos de los estudiantes antes y después de
interactuar con el OVA. Antes de usar la herramienta, se les realiz6 una prueba de diagnostico de
Matematica (Pre-Test), y luego de interactuar con ella, se les hizo otra (Post-Test). Ambas
pruebas evaluaron lo siguiente: planteamiento de expresiones algebraicas, evaluacion de
expresiones, planteamiento de ecuaciones lineales, resolucion de ecuaciones lineales y resolucion
de problemas que requieran el uso de ecuaciones lineales.

3.2.5 Poblacion y muestra

La poblacion es el conjunto total de elementos y la muestra es un subconjunto
representativo que se selecciona para realizar la investigacion. Es importante calcular una
muestra representativa para garantizar la calidad de la investigacion (Mucha Hospinal et al.,
2021).

La poblacion de la investigacion es de 960 estudiantes que conforman los paralelos de
Educacion Bésica Superior de la UE “Ibarra”. Se calcula la muestra bajo los parametros de: 95 %
de confiabilidad.

B N - z%0? (1)
" (N —1)e? 4 z2¢2

n
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Donde:

N =960

z =1,96(C = 95%)
e =5%=0,05
0=0,5

n =276

Por tanto, la muestra para la investigacion seria 276 estudiantes.

La distribucion de la muestra fue de 92 estudiantes de Octavo EGB, 92 estudiantes de
Noveno EGB y 92 estudiantes de Décimo EGB escogidos de forma aleatoria. La investigacion
por ello tiene un caracter probabilistico con un muestreo aleatorio simple.

3.3 Procedimiento de la investigacion

Se determinaron las variables de investigacion siendo la variable independiente el Objeto
Virtual de Aprendizaje en eXeLearning y la variable dependiente el aprendizaje significativo. Se
realizo la matriz de consistencia que incluye ademas las dimensiones y los indicadores de estudio
para formular los instrumentos. Ver Anexo A.

Para llevar a cabo la investigacion se acudi6 a la Unidad Educativa para tener una
autorizacion del rector de la institucion y proceder con las diferentes fases del proceso. Ver
Anexo B

Fase 1: Determinar el nivel de conocimiento de los estudiantes en la utilizacion de la
herramienta eXelLearning en Matematica.

Se utilizé como técnica la encuesta estructura y cerrada en linea de seleccion multiple. Es
una herramienta que se adapta bien teniendo en cuenta que es una investigacion cuantitativa y

proporciona datos que pueden ser analizados y cuantificados con facilidad.
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Se realiz6 un cuestionario el cual fue validado por expertos. Ver Anexo C y D. La
encuesta se realizé en linea usando la herramienta Microsoft Forms. Se generd el enlace para que
los estudiantes accedieran a contestar, ademas se generd un coédigo QR para que tuvieran otra
opcion de ingresar al cuestionario.

Para el cumplimiento del tercer objetivo se elaboro las Pruebas respectivos para antes de
utilizar la OVA y después que interactuen con el mismo. Los mismos fueron validado con una
docente con especialidad fisico matematico. Ver Anexo E

En esta fase también se les brindo a los estudiantes el enlace del Pre-Test al cual también
se le gener6 un codigo QR para garantizar mejor accesibilidad.

Fase 2: Elaborar OVA utilizando herramienta eXeLearning para un aprendizaje
significativo en la asignatura de Matematica.

En la segunda fase se desarrollo el OVA utilizando la herramienta eXeLearning, version
2.6 de acceso abierto.

Primero se realiz6 el disefio instruccional que es un proceso fundamental para asegurar
que el material educativo sea efectivo y esté disefiado para satisfacer las necesidades de
aprendizaje del estudiante.

Para el desarrollo de este trabajo se selecciond el modelo ADDIE, el cual es
recomendable ya que proporciona un enfoque sistematico y estructurado para el disefio y
desarrollo de cursos y programas de formacion. Esto significa que cada etapa del proceso esta
claramente definida y secuenciada, lo que facilita la planificacion y ejecucion del proyecto.

Se siguen las diferentes etapas de la metodologia ADDIE:

Analisis: En esta etapa se analizaron los resultados de la encuesta y del Pre-Test. De esta

forma conocer la dificultad que presentan los estudiantes de EGB Superior en plantear y resolver
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las ecuaciones lineales, un conocimiento esencial para abordar una amplia variedad de
problemas, asi como desarrollar habilidades matematicas y de pensamiento critico.

Diseifio: En esta etapa se disefiaron las estrategias a seguir. Se prepara la informacion del
contenido incluyendo ejemplos de cada uno y haciendo uso de videos educativos desde la
plataforma YouTube. Se incluyeron actividades que ayuden a afianzar el conocimiento. Se
evalu6 mediante ejercicios en la misma herramienta eXeLearning y también haciendo uso de
herramientas externas como Kahoot. Se planificéd para que el estudiante siempre tenga
retroalimentacion segiin complete las actividades propuestas.

Se completo6 el Guion Técnico, ver Anexo F, ya que sirve como una hoja de ruta detallada
para la creacion y desarrollo del recurso educativo digital. En €l se especifica qué contenidos se
incluirdn, coémo se estructuraran y como se presentaran, lo que ayuda a evitar omisiones o
errores.

En la figura 3 se muestra el mapa de navegacion.

Figura 3

Mapa de navegacion en el Objeto Virtual de Aprendizaje

Estructura

=l Ecuaciones lineales o de primer orden
Presentacion
Descripcion del curso
=) Contenidos previos
Lenguaje algebraico
Evaluacion de expresiones algebraicas
= Contenido
£Qué es una ecuacion?
Propiedades de las ecuaciones
Soludon de ecuaciones lineales o de primer orden
Planteamiznto v resolucion de problemas con ecuaciones ¢

Evaluacion Final
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Realizar el guion técnico ayuda a que los contenidos y actividades estén alineados con los
objetivos de aprendizaje definidos, garantizando que el OVA sea efectivo en su proposito
educativo. También se define como interactuaran los usuarios con el OVA, asegurando una
experiencia de usuario amigable. Establece los diferentes elementos multimedia (texto,
imagenes, audio, video, para garantizar una experiencia de aprendizaje fluida y atractiva.

Desarrollo: En esta etapa se trabajo en la creacion de los materiales de ensefianza. Se
reune la informacion que se presenta, se elaboraron mapas conceptuales en Canva, se realizaron
videos explicativos que son subidos a la plataforma YouTube y desde ahi se obtiene el enlace que
es insertado en el OVA y se desarrollaron las diferentes actividades que serviran para ejercitar el
contenido y evaluarlo. Se hace uso de la herramienta eXeLearning donde es creado el Objeto
Virtual de Aprendizaje y mediante enlaces se integraron las tecnologias necesarias. También se
pruebd y se ajusto el material antes de su implementacion.

Fase 3: Socializar mediante un taller el objeto virtual de aprendizaje.

Una vez desarrollada la herramienta se socializé mediante un taller para que los
estudiantes tengan conocimiento de como pueden trabajar con el OVA y de los aportes que les
genera. Se motivo a los estudiantes para que tengan una interaccion activa con el OVA y se
comparte con ellos el enlace. El taller de socializacion se realizé de forma virtual mediante
Teams y Zoom brindando a los estudiantes varias formas de acceso, mediante link y codigo QR.
Se realiz6 una invitacion mediante la cual se les brindd los enlaces correspondientes para que
participen en el taller.

Fase 4: Implementar el objeto virtual de aprendizaje.
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Implementacion: En esta etapa se implement6 el OVA garantizando que los estudiantes
tengan acceso y orientacion para utilizarlo de manera efectiva. Se verifico el funcionamiento y
poder identificar posibles mejoras.

Evaluacion: En esta etapa se realizaron las evaluaciones para conocer si hay una mejora
significativa en el rendimiento académico del grupo de estudiantes que utilizo6 el objeto virtual de
aprendizaje. Se realizo el post-test a los estudiantes para poder comparar con los resultados
iniciales y saber si se logro el aprendizaje significativo. Ver Anexo G. Para el andlisis de los
resultados se utiliz6 el software estadistico SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) en
su version 26.0.0.0, especializado en el analisis de datos.

3.4 Consideraciones bioéticas

Las consideraciones bioéticas son principios y valores éticos esenciales para garantizar
que la investigacion de manera responsable y con respeto a los derechos y la dignidad de los
individuos involucrados (T¢jar & Serrano, 2000).

Para la realizacion de la presente investigacion se obtuvo la aceptacion de la institucion

por parte del rector MSc. Fausto Napoleon Villena Lopez.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se presentan los resultados derivados para el disefio del Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA) desarrollado como parte de esta investigacion. A continuacion, se discutira
coémo estos resultados se relacionan con los objetivos planteados y con la literatura existente.
4.1. Determinacion del nivel de conocimiento de los estudiantes en la utilizacion de la
herramienta eXelLearning en Matematica.

Se inicia con una encuesta donde los datos cuantitativos obtenidos reflejan que la
mayoria de los estudiantes emplean hasta 3 h en el uso de la internet para diferentes actividades,
siendo un dato interesante en la aplicacion del OVA el cual podria facilitar significativamente el
proceso de aprendizaje.

PRGUNTA 1: ;Cuéanto tiempo dedica diariamente al uso de internet?

En la Tabla 2 se muestran los resultados obtenidos para la primera pregunta.

Tabla 2

Resultados de Pregunta 1

Opciones Frecuencia Porcentaje
Entre 0-1 hora 31 11
Entre 1-2 hora 144 52
Entre 2-3 horas 79 29
Mas de 3 horas 22 8

La mayoria de los estudiantes, el 52%, dedica entre 1-2 horas al dia al uso de internet.

Esto sugiere que tienen un uso moderado de internet, lo cual es positivo en términos de
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disponibilidad para actividades online. El 29% de estudiantes dedica entre 2-3 horas, y un
pequetio grupo, el 8%, pasa mas de 3 horas al dia en internet. Estos estudiantes probablemente
estén mas familiarizados con el uso de herramientas digitales, lo cual puede ser ventajoso para la
implementacion del OVA. Solo el 11% de los estudiantes dedican menos de una hora al dia en
internet, aunque no es la mayoria de los encuestados podria indicar una posible barrera en

términos de acceso o habilidades digitales.

Como menciona Alvarez-de-Sotomayor et al., (2022) comprender la realidad de Internet
para nuestras estudiantes permite disefiar mejores programas educativos enfocados en desarrollar
las habilidades STEAM. Por ello se considera disefiar el OVA con actividades interactivas que
puedan realizarse en menos de una hora, para adecuar a aquellos con un uso de internet mas
limitado. Hay que asegurar de que el contenido esté organizado de forma que permita a los
estudiantes avanzar a su propio ritmo y puedan optimizar el tiempo que tienen disponible en
internet.

PREGUNTA 2: Del tiempo de internet, ;cuanto dedica a la elaboracion de tareas?

En la Tabla 3 se muestran los resultados obtenidos para la segunda pregunta.

Tabla 3

Resultados de Pregunta 2

Opciones Frecuencia Porcentaje
Entre 0-1 hora 188 68
Entre 1-2 hora 84 30
Entre 2-3 horas 3 1

Mas de 3 horas 1 0
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En este punto un grupo importante de los estudiantes del 68%, dedica entre 0-1 hora al
dia a la elaboracion de tareas en internet. Esto sugiere que, aunque muchos estudiantes estan
conectados, dedican una cantidad limitada de su tiempo en linea a actividades académicas.

Un grupo mas pequefio de estudiantes (31%), dedica entre 1-2 horas a la elaboracion de
tareas. Esto puede indicar que estos estudiantes estdn mas comprometidos con sus estudios. Solo
unos pocos estudiantes 1% dedican més de 2 horas a la elaboracion de tareas. Los estudiantes
pueden estar completando sus tareas rapidamente, lo que podria ser una senal de eficiencia o de
que las tareas asignadas no requieren mucho tiempo en linea. Se puede evidenciar que la mayoria
de los estudiantes utilizan Internet para la realizacion de tareas.

Teniendo en cuenta que los estudiantes no pasan mucho tiempo en tareas en linea, es
perentorio que el OVA sea eficiente y atractivo, asegurando que las actividades sean lo
suficientemente interesantes como para captar y mantener la atencion de los estudiantes.
Implementar mecanismos de retroalimentacion inmediata en el OVA, para que los estudiantes
puedan ver su progreso y estén mas incentivados a invertir tiempo en sus tareas. Potenciar a los
adolescentes en el desarrollo de su actividad académica en Internet es fundamental para
promover su crecimiento y €xito educativo en la era digital. Es crucial brindarles las
herramientas, habilidades y orientacion necesarias para que puedan navegar de manera eficaz y
segura en el vasto mundo online, aprovechando al maximo los recursos y oportunidades que
ofrece (Alvarez-de-Sotomayor et al., 2022).

PREGUNTA 3: Si tuviera la oportunidad de fortalecer sus conocimientos en Matematica,
[cual escogeria de las siguientes modalidades?

En la Tabla 4 se muestran los resultados obtenidos para la tercera pregunta.
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Opciones Frecuencia Porcentaje
Aprendizaje de forma autbnoma 15 5
Clases presenciales 89 32
Curso en linea con ejercicios 140 51
practicos y videos explicativos
Realizar proyectos sobre temas de 32 12

Matematica

Un grupo mayoritario de estudiantes, el 51%, prefieren un curso en linea con ejercicios

practicos y videos explicativos. Esto indica una tendencia hacia la educacion digital, donde

valoran los recursos multimedia y la interactividad en el aprendizaje. Este formato permite

flexibilidad y probablemente se percibe como mas accesible y atractivo.

Un niimero considerable de estudiantes, el 32% aun prefiere clases presenciales. Esto

sugiere que, aunque hay una inclinacién hacia los recursos digitales, un grupo valora la

interaccion directa con los docentes y compafieros. La modalidad presencial podria ser preferida

por quienes necesitan o valoran la guia y el soporte inmediato que ofrece un ambiente de aula

tradicional. Mientras que el 12% de los estudiantes muestran interés en realizar proyectos sobre

temas de Matematica. Esto refleja que algunos estudiantes prefieren un enfoque practico y

basado en la aplicacion del conocimiento. Por ultimo, el 5% de los estudiantes optan por el

aprendizaje de forma autonoma, lo que podria indicar que la mayoria de los estudiantes atin no se
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sienten completamente comodos o preparados para aprender sin la guia de un instructor o un
curso estructurado.

La aceptacion por cursos en linea sugiere que el OVA deberia incluir elementos
multimedia y oportunidades para la practica interactiva. Este resultado apoya la idea de que los
estudiantes se benefician de un entorno de aprendizaje en linea bien disefiado. Dado que la
mayoria prefiere cursos en linea con ejercicios practicos y videos, se debe incluir estos elementos
en el OVA. Videos explicativos y ejercicios interactivos seran clave para captar el interés de los
estudiantes (Ibarra Freire et al., 2022).

PREGUNTA 4: ;Qué tipo de recurso interactivo te resulta mas util para aprender
Matematica?

En la Tabla 5 se muestran los resultados obtenidos para la cuarta pregunta.

Tabla 5

Resultados de Pregunta 4

Opciones Frecuencia Porcentaje

Actividades y ejercicios utilizando 143 52

herramientas digitales

Ejemplos resueltos 67 24
Presentaciones 24 9
Videos explicativos 42 15

Mas del 50% de los estudiantes encuentran utiles las actividades y ejercicios utilizando

herramientas digitales. Esto refleja una clara inclinacion hacia el aprendizaje activo, donde los
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estudiantes se benefician de la practica y la aplicacion directa de conceptos matematicos. Las
herramientas digitales que permiten esta interaccion parecen ser especialmente efectivas.

Un numero significativo de estudiantes, el 24%, prefiere ejemplos resueltos. Esto revela
que muchos estudiantes valoran ver el proceso de resolucion de problemas paso a paso, lo que
les ayuda a comprender mejor los conceptos antes de intentar resolver problemas por si mismos.
Los ejemplos resueltos deben estar en el OVA como un recurso complementario. Estos ejemplos
pueden estar disponibles para que los estudiantes los consulten antes o después de intentar
resolver los ejercicios. Ademas, el 15% de los estudiantes les resulta 1til los videos y un 9% las
presentaciones.

El OVA debe estar centrado en actividades interactivas y ejercicios practicos, utilizando
herramientas digitales que permitan a los estudiantes interactuar con los conceptos matematicos
de manera dinamica. En su investigaciéon plantea que proporcionar una seccion dentro del OVA
donde los estudiantes puedan acceder a ejemplos resueltos, ya sea en formato de texto, video, o
ambos puede ayudar a reforzar su comprension. Utilizar videos explicativos, asegurando de que
complementen y no sustituyan la practica interactiva. Los videos podrian ser particularmente
utiles para explicar conceptos complejos que los estudiantes luego practiquen en los ejercicios.

PREGUNTA 5: ;Cual de las siguientes herramientas virtuales ha utilizado para su
aprendizaje? Marque las que ha utilizado.

En la Tabla 6 se muestran los resultados obtenidos para la quinta pregunta.
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Tabla 6

Resultados de Pregunta 5

Opciones Frecuencia Porcentaje
Kahoot 130 32

Educaplay 76 19
Moodle 62 15
Quizizz 142 35

Quizizz es la herramienta mas utilizada, con el 35% de los estudiantes que la han
empleado, seguida de cerca por Kahoot, con el 32% de estudiantes. Ambas son plataformas de
aprendizaje basadas en la gamificacion, lo que sugiere que los estudiantes prefieren herramientas
interactivas y ludicas que hagan el aprendizaje mas dindmico y divertido.

Educaplay ha sido utilizada por 18 % estudiantes, lo que indica un uso moderado.
Educaplay ofrece una variedad de actividades educativas, pero parece no ser tan popular como
las herramientas gamificadas mencionadas anteriormente. Moodle, utilizado por el 15% de los
estudiantes, es la herramienta menos empleada entre las opciones dadas. Moodle es una
plataforma de gestion del aprendizaje mas tradicional y robusta, generalmente utilizada para
cursos completos, lo que podria explicar su menor popularidad en comparacién con las
herramientas mads interactivas.

Al disefiar el OVA, se debe considerar integrar elementos de Quizizz y Kahoot, o
herramientas similares que ofrezcan un enfoque gamificado para el aprendizaje de Matematica.
Esto puede hacer que el contenido sea mas atractivo para los estudiantes. Como menciona

(Albuja-Obregon et al., 2022) el maestro debe incorporar el desarrollo de habilidades a través de
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actividades ludicas en el proceso de ensenanza, ya que esto despertaria la motivacion de los
estudiantes hacia un aprendizaje interactivo y significativo.

PREGUNTA 6: ;Has utilizado alguna vez la herramienta eXel.earning para aprender
Matematica?

En la Tabla 7 se muestran los resultados obtenidos para la cuarta pregunta.
Tabla 7

Resultados de pregunta 6

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 18 7
No 258 93

Casi la totalidad de estudiantes encuestados, el 93%, no ha utilizado eXeLearning para
aprender Matematica. Esto apunta a que la herramienta es relativamente desconocida o no ha
sido ampliamente utilizada en el contexto educativo de estos estudiantes. Este desconocimiento
puede deberse a una falta de promocion de la herramienta, o simplemente a que otras plataformas
son mas comunes en su entorno educativo.

Solo el 6% de los estudiantes han utilizado eXeLearning. Aunque este numero es
pequefio, indica que hay un grupo que tiene alguna experiencia con la herramienta. Estos
estudiantes podrian servir como recursos dentro del aula para apoyar a sus compafieros cuando se
introduzca el OVA desarrollado en eXeLearning.

El hecho de que la mayoria de los estudiantes no haya utilizado eXeLearning representa
un reto, ya que puede requerir tiempo y esfuerzo para familiarizarlos con la herramienta antes de

que puedan utilizarla eficazmente para aprender Matematica. Algo que se debe tener en cuenta es
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la realizacion de un taller de socializacion para ensefiar a los estudiantes como utilizar el OVA en

eXeLearning. Esta formacion debe ser simple, clara y directa, para garantizar que todos los

estudiantes puedan comenzar a utilizar la herramienta sin mayores dificultades. Como destaca

Ochoa & Borrero R, (2022) la relevancia que tienen los medios instruccionales soportados en

herramientas tecnologicas para promover un aprendizaje significativo y contextualizado.
PREGUNTA 7: Estarias interesado/a en utilizar eXeLearning para aprender Matematica.
En la Tabla 8 se muestran los resultados obtenidos para la séptima pregunta.

Tabla 8

Resultados de Pregunta 7

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 25 9
De acuerdo 173 63
Neutral 75 27
En desacuerdo 3 1
Totalmente en desacuerdo 0 0

La mayoria de los estudiantes se muestra receptiva a la idea de utilizar eXeLearning para

aprender Matematica. El 72% indica estar "Totalmente de acuerdo" y "De acuerdo" lo que
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muestra un interés positivo en utilizar la herramienta, lo que sugiere que, aunque la mayoria no la
haya usado antes, estan abiertos a experimentar con esta nueva tecnologia.

Un grupo considerable de estudiantes, el 27% se siente neutral al respecto. Esto podria
reflejar una falta de conocimiento o experiencia previa con eXeLearning, lo que genera una
actitud de espera y observacion antes de formar una opinién definitiva. Solo el 1% de estudiantes
expresaron estar "En desacuerdo", lo que indica una resistencia minima al uso de la herramienta
y ningun estudiante se encuentra "Totalmente en desacuerdo”, lo que es un buen indicador de
que, en general, no hay rechazo hacia la idea de integrar eXeLearning en su aprendizaje de
Matematica.

Dado que numerosos estudiantes estan abiertos a usar eXeLearning, esta es una excelente
oportunidad para motivarlos y demostrar los beneficios de la herramienta. La neutralidad
expresada por algunos estudiantes puede convertirse en interés activo a través de una buena
presentacion de eXeLearning y su potencial para mejorar el aprendizaje. La estrategia de
implementacion del OVA debe enfocarse en mantener y aumentar el interés de los estudiantes
"De acuerdo" y "Neutral".

Disefiar actividades iniciales en el OVA que sean atractivas y faciles de completar, para
que los estudiantes se sientan motivados desde el principio. Estos éxitos tempranos pueden
ayudar a reducir la neutralidad y aumentar el entusiasmo. Como menciona Ochoa & Borrero R,
(2022) eXelearning ha demostrado ser una herramienta valiosa para crear entornos de
aprendizaje dindmicos y atractivos, facilitando la adquisicion de conocimientos y habilidades
matematicas de una forma efectiva para los estudiantes.

PREGUNTA 8: Estarias interesado/a en recibir capacitacion o asistencia para

familiarizarte con eXeLearning.
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Resultados de Pregunta 8
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Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 30 11
De acuerdo 172 62
Neutral 72 26
En desacuerdo 2 1
Totalmente en desacuerdo 0 0

El 73% de los estudiantes muestran un interés positivo en recibir capacitacion o

asistencia para familiarizarse con eXeLearning. Esto indica que los estudiantes reconocen la

necesidad de formacion para utilizar la herramienta de manera efectiva y estan dispuestos a

participar en ella. Mientras que el 26% se sienten neutrales al respecto, lo que podria reflejar

incertidumbre o falta de comprension sobre los beneficios que la capacitacion podria aportar.

La mayoria de los estudiantes estan dispuestos a aprender como utilizar eXeLearning, lo

cual es un aspecto muy positivo para la implementacion del OVA. Este interés también refuerza

la necesidad de ofrecer una capacitacion bien estructurada que los guie a través del proceso de

familiarizacion con la herramienta.
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Desarrollar una socializacion de la herramienta que sea accesible y relevante para todos
los estudiantes. El programa podria incluir sesiones en vivo y ejercicios practicos para asegurarse
de que los estudiantes se sientan confiados al usar eXeLearning. El interés por recibir
capacitacion en esta herramienta es alto, lo que es un indicio de que los estudiantes estan
dispuestos a invertir tiempo y esfuerzo para aprender a usar esta herramienta de manera efectiva.
Los estudiantes también deben asumir un rol més autbnomo y protagonista de su propio
aprendizaje, desarrollando habilidades de autogestion, disciplina y organizacion del tiempo. En
este sentido, el docente debe guiar al estudiante en el desarrollo de estas competencias,
brindandole herramientas y pautas que le permitan navegar con éxito en el entorno virtual y asi
lo menciona (Amaro de Chacin, 2011) en su investigacion.

4.2. Resultados de objetivo 2

Para cumplir con este objetivo, se desarrolldo un OVA utilizando la herramienta
eXeLearning. Este se disenid tomando como base los resultados de la encuesta realizada en el
primer objetivo, integrando ejercicios resueltos y videos explicativos que incluyen ejemplos
detallados. Ademas, se incorporo retroalimentacion en los ejercicios propuestos, brindando a los
estudiantes la posibilidad de revisar los procedimientos correctos para resolver cada ejercicio.

En la figura 4 se presenta la pantalla de inicio del OVA. A la izquierda, se puede observar
el esquema de contenidos, desde el cual el estudiante podré navegar hacia los temas de su interés.
Ademas, en las esquinas superiores se encuentran flechas de navegacion que permiten avanzar a

la siguiente pantalla o regresar a la anterior, segiin sea necesario.
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Figura 4

Primera pantalla del Objeto Virtual de Aprendizaje
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El esquema de contenidos y las flechas de navegacion, ofrece una interfaz intuitiva y
amigable para que el estudiante inicie el proceso de aprendizaje de manera autdnoma, organizada
y adaptada a sus necesidades individuales. Al contar con esta estructura permite acceder de
manera sencilla y organizada al material educativo, evitando tener que recorrer todo el contenido
de forma lineal. Esto les brinda la posibilidad de saltar directamente a las secciones que les
interesan o que necesitan revisar con mayor detenimiento, optimizando asi su tiempo y esfuerzo.

(Coque Carrillo et al., 2023) mencionan en su investigacion el papel primordial que
desempefio la plataforma eXeLearning para facilitar el aprendizaje autodirigido de los
estudiantes, lo que respaldan la importancia de la tecnologia educativa y los enfoques
pedagdgicos innovadores en la promocién de un aprendizaje significativo en el campo de las
matematicas.

Enlace del OVA:

https://drive.google.com/file/d/1dEInVIk-GEDSeTwdsEFCBaDaV4ITX aE/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1dEInVIk-GED5eTwdsEFCBaDaV4lTX_aE/view?usp=sharing
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Para acceder al recurso hay que descargar la carpeta compartida en el enlace. Se debe
descomprimir y abrir el archivo index HTML.
4.3. Resultados de objetivo 3

Para socializar la herramienta, se llevaron a cabo varios talleres dirigidos a los
estudiantes. Estos se realizaron de manera virtual en los horarios de 6:30 pm a 7:30 pm y de 7:30
pm a 8:30 pm, considerando que los estudiantes asisten a la Unidad Educativa en el turno
vespertino. Las sesiones se impartieron a través de las plataformas Teams y Zoom, buscando
mayor comodidad y accesibilidad para los estudiantes.

Antes de iniciar la socializacion, se verificaba que los estudiantes hubieran completado la
encuesta y realizado el pretest de Matematica, con el fin de evitar que la informacién
proporcionada influyera en los resultados. Posteriormente, se explicaba el funcionamiento de la
herramienta y sus beneficios, destacando sus caracteristicas y contenido para captar el interés de

los estudiantes. En la figura 5 se observan evidencia del trabajo realizado.
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Figura 5
a) Presentacion de la socializacion del OVA; b) Presentacion de la socializacion del OVA; c)

Reunion por Teams, d) Reunion por Zoom
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Socializar la herramienta no solo facilita el uso técnico del OVA, sino que también crea
un entorno de aprendizaje mas efectivo y alineado con los objetivos educativos. Como menciona
(Orbea Jiménez et al., 2024) en su estudio que explicar claramente como y cudndo se espera que
los estudiantes la utilicen reduce la confusion y mejora la eficiencia en el aprendizaje. Al
socializar la herramienta desde el inicio, se evita que los estudiantes pierdan tiempo tratando de
entenderla por su cuenta, permitiéndoles enfocarse en los contenidos educativos desde el primer
momento. Ademas, esta socializacion les brinda la oportunidad de familiarizarse con su interfaz,
funciones y contenido, lo que disminuye la curva de aprendizaje y minimiza la frustracion

inicial.
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4.4. Resultados de objetivo 4

Con el fin de cumplir con el ultimo objetivo, se aplicd una prueba antes de que los
estudiantes interactuaran con el OVA y otra después de la interaccion, con el propdsito de evaluar
su rendimiento académico. Este enfoque permitié comparar los resultados y medir el impacto del
OVA en el proceso de aprendizaje.

Inicialmente, se verifico si las diferencias entre las dos mediciones seguian una
distribucion normal mediante la prueba de normalidad de Kolmogorov Smirnov, la cual es
recomendada cuando la muestra tiene mas de 50 datos. Al obtener un valor de significancia
p<.05, se concluy6 que los datos no seguian una distribucion normal. Dado esto, se optd por
utilizar pruebas estadisticas no paramétricas, las cuales no requieren suposiciones sobre la
distribucion de los datos, a diferencia de las pruebas paramétricas.

En el caso de estos datos, se empled la prueba de Wilcoxon para muestras pareadas, ya
que los resultados del pretest y el postest provienen de los mismos sujetos. Esta prueba evalaa si
(Amaro de Chacin, 2011; Del Toro De La Rosa & Renteria-Vera, 2023)las diferencias entre las
dos mediciones son simétricas alrededor de un valor central, proporcionando una herramienta
adecuada para analizar datos pareados sin asumir normalidad. Se encontr6 diferencias
estadisticamente significativas en los tests aplicados, donde los valores del Pre-Test (Mdn=6;
Rango =10) fueron menores que los valores del Post-Test (Mdn=8; Rango =10) Z= -8.23,
p<.001. Al respecto se tiene la investigacion de Del Toro De La Rosa & Renteria-Vera (2023)
con resultados similares que aborda como se utilizé eXeLearning para mejorar competencias

matematicas en estudiantes.
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CAPITULO V
PROPUESTA

Este Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) se centra en el drea de Matematica y esta
disefiado para ayudar a los estudiantes a plantear y resolver ecuaciones lineales, desarrollado en
la herramienta eXeLearning. El recurso educativo estd completamente en espafiol y aborda un
contenido clave en la formacidon matematica basica. Las palabras clave asociadas a este OVA
son: "Matematica" y "Ecuaciones lineales".

Esta propuesta busca no solo mejorar los resultados en matematicas, sino también
aumentar la motivacion de los estudiantes mediante el uso de tecnologias educativas. A través de
este recurso interactivo, los estudiantes podran adquirir las competencias necesarias de manera
mas efectiva. Segin (Aguilar Ponce & Carmita Zambrano, 2022) los estudiantes se sienten mas
motivados y comprometidos con su aprendizaje cuando en el aula se utilizan técnicas y recursos
didacticos novedosos e innovadores. Esto se debe a que la implementacion de estrategias de
ensefanza creativas y el uso de materiales didacticos captan la atencion de los alumnos,
estimulan su curiosidad y les brindan una experiencia de aprendizaje més dindmica y
significativa.

El OVA esta disefiado para estudiantes de Educacion General Basica (EGB) Superior, asi
como para docentes que ensefien este nivel. Es accesible mediante una URL y tiene un tamaiio de
622 kB. Esta disponible para los estudiantes y docentes las 24 horas, los 7 dias de la semana.
Para su correcto funcionamiento, los usuarios necesitaran una conexion a internet y un navegador

web.
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El OVA inicia con una descripcion del curso, figura 6, que proporciona claridad en el

propdsito, lo cual facilita tanto a estudiantes como a docentes una comprension integral del tema

que trata.

Figura 6

Pantalla de Descripcion del Curso
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Este curso te ensefiara los fundamentos de las ecuaciones lineales y cémo resolverlas de manera sistematica. Aprenderas los
métodos bésicos para resolver ecuaciones lineales y cémo aplicarlos a diferentes situaciones. Al final del curso, seras capaz de
resolver ecuaciones lineales de forma efectiva y comprender su importancia en problemas matematicos.

&

Luego se observa que le sigue un espacio dedicado a los conocimientos previos que los

estudiantes deben tener para poder abordar con éxito el nuevo contenido. Esta seccion es

fundamental, ya que permite hacer conexiones entre lo que los estudiantes ya saben y los nuevos

conceptos que van a aprender. Figura 7 muestra los principales componentes de esta seccion.
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Figura 7
Seccion de Conocimientos Previos a) Explicacion de Expresion Algebraica; b) Escritura del

Lenguaje Comun a Lenguaje Algebraico; c) Ejercicios Propuestos
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Segun Guerra Reyes, (2017) “ el estudiante debe poseer en su estructura cognitiva los
conceptos a utilizarse” (p. 30). Estos conocimientos previos permiten a los estudiantes anclar los
nuevos contenidos a sus estructuras cognitivas existentes, facilitando asi una comprension mas
profunda y duradera. Cuando los estudiantes pueden relacionar lo que van a aprender con lo que
ya saben, el aprendizaje se vuelve mas significativo. En lugar de tener que memorizar los
estudiantes pueden construir nuevos conocimientos sobre una base solida de saberes previos.

Ademas, la revision de estos conocimientos previos ayuda a nivelar el grupo de
estudiantes, ya que no todos llegan al aula con el mismo bagaje de experiencias y aprendizajes.
Al repasar estos conceptos basicos, se asegura que todos los estudiantes cuenten con las

herramientas necesarias para abordar los nuevos contenidos. De esta manera, se reduce la brecha
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entre aquellos que tienen mayores conocimientos previos y aquellos que necesitan reforzar
ciertos conceptos fundamentales.

El OVA continua con la explicacion conceptual de lo que es una ecuacion, enfocandose
en las ecuaciones de primer orden. Ver figura 8. En esta seccion, se explica detalladamente la
estructura y los elementos que componen una ecuacion lineal, también conocida como ecuacion
de primer orden. Se ilustra como las variables y los coeficientes se relacionan entre si, y se
enfatiza la importancia de entender el concepto de igualdad, que es fundamental para
comprender el funcionamiento y la resolucion de este tipo de ecuaciones.

Figura 8
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Luego, se aborda el proceso de resolucion de ecuaciones utilizando las propiedades
basicas de las mismas y el método de trasposicion de términos. En esta parte, se explica paso a

paso como aplicar las propiedades de las ecuaciones, como la propiedad de adicion, sustraccion,
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multiplicacion y division, para poder aislar la variable y encontrar el valor que la satisface.
Ademas, se introduce el método de trasposicion de términos, el cual permite mover los términos
de un lado de la ecuacion al otro, manteniendo la igualdad, con el objetivo de simplificar la

expresion y llegar a la solucion.

Se incluyen ejemplos practicos y ejercicios que permiten al estudiante poner en practica
los conceptos aprendidos y familiarizarse con la resolucion de ecuaciones lineales. Esto ayuda a
consolidar el aprendizaje y a desarrollar habilidades fundamentales para la resolucion de
problemas matematicos mas complejos.

Ademas, el recurso incluye una variedad de materiales multimedia para potenciar el
aprendizaje. Cuenta con videos instructivos que presentan ejemplos practicos y detalladas
explicaciones sobre los conceptos clave. Estos videos permiten a los estudiantes visualizar los

procedimientos y técnicas de manera clara y concreta, facilitando asi la comprension del tema.

Asimismo, el recurso ofrece actividades interactivas, como ejercicios, juegos y
simulaciones, que invitan a los usuarios a poner en practica lo aprendido de manera dinamica y
participativa. Estas actividades interactivas fomentan la aplicacioén de los conocimientos, la
resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades, 1o que contribuye a un aprendizaje mas

significativo y duradero.

La figura 9 muestra dos de estos recursos: un video explicativo que ilustra los conceptos
tedricos, y una serie de ejercicios interactivos que permiten a los usuarios interactuar con el

material y recibir retroalimentacion inmediata sobre su progreso.
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Figura 9

Recursos Utilizados, a) Video Explicativo, b) Ejercicios Interactivos
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En conjunto, esta diversidad de recursos multimedia enriquece la experiencia de
aprendizaje, al ofrecer multiples formatos y estrategias para abordar los temas de manera
dindmica y atractiva. Esto fomenta la motivacion y el compromiso de los usuarios, favoreciendo
asi una mejor asimilacion y aplicacion de los conocimientos adquiridos (Rodriguez Ponce et al.,

2020).

Al completar las actividades de aprendizaje, es fundamental que los estudiantes reciban
retroalimentacion inmediata y oportuna, como se muestra en la figura 10. Esta practica les

permite optimizar su experiencia de aprendizaje.
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Figura 10

Retroalimentacion de Ejercicio Propuestos

Un caballo con susilla vale 1400 ddélares. Si el caballo vale 900 délares mas que la silla.
® 900y 500

O 250y 1150

OPCION INCORRECTA. Mire la solucion.
Sillax

Caballo x+900

Planteo y solucién de la ecuacion:

x+x+900 = 1400
2x = 1400 — 900
2x =500

500

r=—
x:Z.%D @

La silla vale 250 délares y el caballo cuesta 900 délares mas, entonces su valor es 1150 ddlares.

La retroalimentacion es una herramienta que ayuda a los estudiantes a identificar y
comprender sus errores, lo cual les facilita corregir y mejorar su comprension del contenido. Sin
esta retroalimentacion oportuna, los estudiantes podrian repetir los mismos errores sin darse
cuenta, lo cual dificultaria un aprendizaje adecuado. Ademas, la retroalimentacion constructiva
fomenta una cultura de aprendizaje activo y responsable, donde los estudiantes se sienten
empoderados para asumir un papel mas proactivo en su propio proceso de aprendizaje. Al recibir
comentarios que les permiten entender sus fortalezas y areas de mejora, los estudiantes pueden
implementar estrategias mas efectivas y desarrollar una mentalidad de crecimiento, lo cual les
ayudara a alcanzar sus objetivos académicos de manera mas eficiente (Valdez Valdez et al.,
2023)

Esta propuesta de Objeto Virtual de Aprendizaje esta disenada para abordar de manera

efectiva las dificultades que los estudiantes presentan al resolver ecuaciones lineales. Su



implementacion no solo mejorara el rendimiento académico, sino que también fomenta
habilidades criticas que seran fundamentales para su desarrollo futuro. Es una herramienta
valiosa que puede integrarse facilmente en el aula y que tiene el potencial de transformar la
ensenanza de las matematicas.

Este OVA ha sido disenado cuidadosamente para brindar a los estudiantes una
experiencia de aprendizaje enriquecedora y personalizada. A través de actividades interactivas,
simulaciones y retroalimentacion, los estudiantes tendran la oportunidad de comprender los
conceptos y practicar la resolucion de problemas. Su implementacion en el aula de clases
fomenta un entorno de aprendizaje mas dinamico ¢ interactivo, lo que ha demostrado tener un

impacto positivo en la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
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Estudios similares lo realizo (Victoria Duque et al., 2020) el cual plantea que el disefio y

la creacion de recursos de aprendizaje en linea se utilizan como una estrategia educativa para
fomentar y dinamizar el proceso de aprendizaje autdbnomo e independiente de los estudiantes.
Esta propuesta se presenta como una herramienta valiosa que tiene el potencial de
transformar la ensefianza de las matematicas, especificamente en el area de ecuaciones lineales
Su implementacion puede mejorar significativamente el rendimiento académico de los
estudiantes, al mismo tiempo que fomenta el desarrollo de habilidades criticas fundamentales

para su futuro. Para mas detalles de la herramienta ver Anexo H.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 Conclusiones

Una vez llegado a la seccion final del trabajo y con el proposito de proporcionar una
vision general de los resultados obtenidos, se presentan las conclusiones. Estas conclusiones
resumen de manera clara y concisa los hallazgos més importantes de la investigacion realizada.

Los datos analizados en el presente trabajo demuestran que los estudiantes tenian poco
conocimiento sobre la herramienta eXeLearning. Solo el 7% de los estudiantes encuestados
afirmaron conocer esta herramienta de autor, lo que representd un desafio importante. Esto
revel6 una brecha de conocimiento, lo cual fue fundamental para disefiar e implementar
actividades formativas para capacitar a los estudiantes en el uso de eXeLearning. El
desconocimiento por parte de la mayoria de los estudiantes podria limitar su capacidad de
aprovechar al maximo las posibilidades que ofrece esta aplicacion en sus procesos de
aprendizaje.

El analisis realizado a lo largo del trabajo indica que mediante la implementacion del
método de disefio instruccional ADDIE y la aplicacion de las teorias de aprendizaje significativo
y cognitivo interactivo, se logr6 crear un OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) en eXeLearning
que propicio entornos de aprendizaje dindmicos y atractivos, fortaleciendo asi el aprendizaje
significativo. Se logra generar experiencias de aprendizaje en las que los estudiantes pudieran
relacionar los nuevos contenidos con sus conocimientos previos, y participar activamente en la
construccion de su propio conocimiento a través de actividades y recursos que estimularan su

pensamiento critico y creativo.



68

En funcion de los objetivos alcanzados, se ha determinado que el proceso de
socializacion permitid a los estudiantes adquirir habilidades para usar el OVA. Se presentaron
videos, imagenes y actividades interactivas, lo que gener6 mayor motivacion en los estudiantes.
Al superar la brecha de conocimiento inicial, los estudiantes podrian aprovechar plenamente las
ventajas que ofrece eXeLearning para mejorar la calidad y eficacia de sus procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Los resultados obtenidos permiten afirmar que el analisis posterior a la aplicacion del
recurso educativo desarrollado en eXeLearning demostré un aumento estadisticamente
significativo en el aprendizaje de los estudiantes en comparacion con los resultados iniciales.
Este hallazgo sugiere que la implementacion de dicho recurso tuvo un impacto positivo en la
adquisicion de conocimientos y habilidades por parte de los alumnos. Los resultados obtenidos
respaldan el uso de herramientas como eXeLearning en el desarrollo de recursos digitales que
potencien el aprendizaje significativo de los estudiantes.

6.2 Recomendaciones

Para finalizar se presentan las recomendaciones basadas en los hallazgos obtenidos y en
las conclusiones, buscando dar un valor practico a la investigacion.

Se sugiere incluir un médulo introductorio en el OVA que ensefie a los estudiantes como
usar eXeLearning. Este modulo debe tener tutoriales, videos explicativos y ejercicios guiados
que permitan familiarizarse con la herramienta. De esta manera, los estudiantes podrén trabajar
de forma autonoma y tener una buena experiencia sin necesidad de un taller de socializacion.

Es recomendable realizar un seguimiento continuo y una evaluacion del OVA después de
su implementacion. Esto podria incluir la recoleccion de retroalimentacion de los estudiantes

sobre su experiencia con la herramienta, asi como la efectividad de los recursos y actividades



proporcionados. Se podrian utilizar encuestas para identificar areas de mejora, asi ajustar el

contenido y la metodologia segiin las necesidades y preferencias de los estudiantes.
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TEMA: Diseino de un OVA en eXelLearning para el aprendizaje significativo de Matematica en
Educacidn Basica Superior, U E " Ibarra™.

Formulacion
del
problema

¢El disefio
de un
Objeto
Virtual de
Aprendizaje
en
eXelearning
ayudaria a
promover el
aprendizaje
significativo
en
Matematica
a estudiante
de
Educacidn
Basica
Superior de
la U.E.
“lbarra”?

Variables

V.

Objeto
virtual de
aprendizaje
en
eXelearning

Dimensiones

Habilidades

tecnoldgicas y

Preferencias

de aprendizaje

Indicadores

Preferencias

de Aprendizaje

item

1. ¢ Cuanto tiempo
dedica diariamente
al uso de internet?
Entre 0-1 hora
Entre 1-2 horas
Entre 2-3 horas

Mas de 3 horas

2.Del tiempo de
internet, écuanto
dedicaala
elaboracion de
tareas?

Entre 0-1 hora

Entre 1-2 horas

Técnicas e

instrumentos

Técnica:

Encuesta

Instrumento:

Cuestionario

en linea

Autor:

Maidelin O.
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Entre 2-3 horas

Mas de 3 horas

3.Si tuviera la
oportunidad de
fortalecer sus
conocimientos en
Matematica, écual
escogeria de las
siguientes
modalidades?
Clases presenciales
Curso en linea con
ejercicios practicos y
videos explicativos.
Realizar proyectos
sobre temas de
Matematica.
Aprendizaje de
forma auténoma

4. iQué tipo de
recurso interactivo te

resulta mas util para
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Experiencia
con
eXelearning

Nivel de
Conocimientos

Técnicos

Experiencia
Previa

aprender
Matematica?
Videos explicativos
Ejemplos resueltos
Actividades y
ejercicios utilizando
herramientas
digitales
Presentaciones

5. éCual de las
siguientes
herramientas
virtuales ha utilizado
para su aprendizaje?
Marque las que ha
utilizado.

Kahoot

Educaplay

Moodle

Quizizz

6. ¢Has utilizado
algunavez la

herramienta
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Disposicidn a
Utilizar

eXelearning

eXelearning para
aprender
Matematicas?
Sio No

7.Estarias
interesado/a en
utilizar mas
eXelearning para
estudiar Matematica.
Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo
Neutral

De acuerdo
Totalmente de
acuerdo
8.Estarias
interesado/a en
recibir capacitacion o
asistencia para
familiarizarte con

exelLearning.
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V. D.

Aprendizaje
significativo
de

Matematica

Conocimientos
previos para
solucionar
ecuaciones

Resolucion de
ecuaciones

lineales

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo
Neutral

De acuerdo
Totalmente de

acuerdo

Lenguaje
algebraico

Evaluacidon de
expresiones
algebraicas
Resolver
ecuacion lineal
Plantear
ecuacion lineal
Resolver
problema con

ecuacion lineal

Técnica:

Prueba

Instrumento:

Pre-testy

post test en

linea.

Autor:

Maidelin O.




Anexo B. Consentimiento por parte del rector de la U.E. "Ibarra”.
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Anexo C. Cuestionario

Estimados estudiantes
Esta encuesta es para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en Matematica. Sus
respuestas son muy valiosas. Les tomara entre 5-7 minutos responder el cuestionario.

Gracias por su colaboracion

Datos Informativos

e Nombre y Apellido

e FEdad

e (QGrado escolar
Octavo
Noveno
Décimo

Preferencias de aprendizaje

1. (Cuanto tiempo dedica diariamente al uso de internet?
Entre 0-1 hora

Entre 1-2 horas
Entre 2-3 horas
Mas de 3 horas

2. Del tiempo de internet, ;cudnto dedica a la elaboracion de tareas?
Entre 0-1 hora

Entre 1-2 horas

Entre 2-3 horas
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Mais de 3 horas

3. Si tuviera la oportunidad de fortalecer sus conocimientos en Matematica, /cual escogeria
de las siguientes modalidades?
Clases presenciales

Curso en linea con ejercicios practicos y videos explicativos.
Realizar proyectos sobre temas de Matematica.
Aprendizaje de forma autonoma

4. (Qué tipo de recurso interactivo te resulta mas 1til para aprender Matematica?

Videos explicativos

Ejemplos resueltos

Actividades y ejercicios utilizando herramientas digitales
Presentaciones

Nivel de conocimientos técnicos

5. (Cual de las siguientes herramientas virtuales ha utilizado para su aprendizaje? Marque
las que ha utilizado.
Kahoot

Educaplay
Moodle
Quizizz

Experiencia con eXeLearning

6. (Has utilizado alguna vez la herramienta eXeLearning para aprender Matematica?
Si



No

7. Estaria interesado/a en utilizar eXeLearning para aprender Matematica.
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo
Neutral

De acuerdo
Totalmente de acuerdo

8. Estaria interesado/a en recibir capacitacion o asistencia para familiarizarte con
eXeLearning.
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo
Neutral
De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Anexo D. Validacion del cuestionario.

AEChIE,

5-“""9 Lt % UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
z |

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indigue segin la escala excelente (E), bueno (B)
o mejorable (M) en cada ftem, de acuerdo con los criterios de validacidn {coherencia,
pertinencia, redaccidan), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final
s deja un espacio para agregar observaciones gencrales.

TEMA: Disefio de un OVA en eXeleaming para el aprendizaje sipnificativo de Matemiitica en
Educacion Basica Superior, U E ~ Ibarra™.

Pregunta Validacidn

MNro. |ICoherencia Pertinencia  JRedaccion Observacidon

1 E E E

2 E E B La pregunia puede escribirse:
kel tiempo que dedica a internet,
Arudnto emplea en la
elaboracion  de  tareas?, pam
ASEEUTArSe de que los

entiendan
exactamente queé se les pregunta.
3 E E B La pregunta pedria escribirse: 5i
tuviera  la oportunidad de
fortalecer sus conocimientos en
Matemsiticas,  souwdl  de  las
siguientes modalidades
escoperia?

5 E E E La palabra cudl podria
camblarse por la palabra
cuziles para mavor claridad




Observaciones generales:

Taodas las preguntas son claras las modificaciones sugeridas pueden hacerlas mds faciles
de entender, podria usarse el término Matemdticas en lugar de Matemdtica por ser una
palabra mds comin entre los encuestados y mantener el tono formal en todas las
preguntas de la encuesta.

[l H gl

Ing. Jhomaira Burbano, MSe.

Validador
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el sigumiente formato, indique segun la escala excelente (E), bueno (B)
o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia,
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final
se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Pregunta | Validacién
Nro. Coherencia | Pertinencia | Redaccién | Observacién
1 B E B
2 B E B
3 E E E
4 E E E
5 E E B
6 E E E
7 E E B
8 E E E

Observaciones generales

Clara v asequible.

Eugenio Victor Doria de la Terga.

Nombre Apellido:
Validador
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Anexo E. Pre-Test

Pre-Test
Octavo EGB
Nombre y Apellidos: Paralelo: Fecha:

Indicaciones:

e Lea detenidamente, desarrolle cada ejercicio y marque la respuesta correcta.

e Eltiempo para realizar la evaluacion es de méximo 30 minutos.

e Durante la evaluacién, no podra consultar apuntes o hablar con sus compafieros, pues
seran considerados como actos de deshonestidad académica.

e Laevaluacion es personal, en caso de tener alguna duda sobre la formulacion de las

preguntas, unicamente deberan preguntar al docente. ;EXITO!

1. (2 puntos) Escribe en lenguaje algebraico de las siguientes expresiones.
a. El doble de un nimero mas el triple de otro niimero.
b. La diferencia entre la mitad de un nlimero y la tercera parte de otro nlimero.

2. (2 puntos) Si x tiene un valor de 2, ;cudnto es 2x+x> ?

a. 10
b. 12
c. 4

3. (2 puntos) Resuelva la siguiente ecuacion:

3(2x+4)-x+2=3x+2

a o oo
1 1
o 0 N
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4. (2 puntos) Tres veces un nimero mas el opuesto del nimero es veinte. ;Cual es el

numero?
a. 10
b. -10
c. 5

d. -5

5. (2 puntos) Maria tiene 40 afios; tiene 8 afios mas que el doble de la edad de su hijo.

(Qué edad tiene su hijo?

a. 18
b. 12
c. 16

d. 14
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OBJETO DE APRENDIZAJE

AREA Matematica

Titulo: Ecuaciones lineales

Descripcion: En este recurso disefiado en eXeLearning para el
aprendizaje de plantear y resolver las ecuaciones lineales.

Idioma(s): Espainol

Palabras Clave:

Matematica — Ecuaciones lineales

Objetivos Plantear y resolver ecuaciones de primer orden.
Ciclo de Vida

Autor(es): Ing. Maidelin Olabarrieta Rivera

Entidad(es): Universidad Técnica del Norte

Version: lera

Fecha: Abril 2024

Técnico
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Instrucciones de Acceso mediante URL
instalacion:
Tamafio 622 KB
Otras El OVA estara disponible 24/7
Requerimientos Internet y Navegador
Educacional

Contexto de aprendizaje:

Bésica Superior

Poblacion objetivo:

Estudiantes EGB Superior, Docentes

Derechos

Costo

Libre

Derechos de Autor

No permitir un uso comercial de la obra, Permitir

modificaciones en la obra.

Clasificacion
Fuente de Uso Educativo
Clasificacion Ecuaciones de primer orden
Metodologia

El OVA inicia con la conceptualizacion de que es una ecuacion y que es una

ecuacion de primer orden. Se explica como resolver las ecuaciones haciendo uso de las
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propiedades que tienen las ecuaciones y también por el método de trasposicion. Se
presentan videos con ejemplos y ademas tiene actividades, que ayuden a afianzar el nuevo
conocimiento. Se evaluara y recibiran retroalimentacién al momento para una mejor

experiencia en el proceso de aprendizaje.

Problematizacion

Los estudiantes generalmente presentan dificultad en plantear y solucionar
ecuaciones lineales lo que limita la capacidad para resolucion de problemas, provocando

en algunos casos un desinterés del por el tema.

ESQUEMA DE CONTENIDOS

1. Presentacion
2. Descripcion del curso
3. Conocimientos previos
3.1. Lenguaje algebraico
3.2. Evaluacion de expresiones algebraicas
4. Contenido
4.1 {Qué es una ecuacion?
4.2 Propiedades de las ecuaciones
4.3 Solucidén de ecuaciones lineales
4.4 Planteo de ecuaciones lineales

4.5 Problemas
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5. Evaluacion
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Anexo G. Post-Test

Octavo EGB

Nombre y Apellidos: Paralelo: Fecha:

Indicaciones:

Lea detenidamente, desarrolle cada ejercicio y marque la respuesta correcta.

El tiempo para realizar la evaluacion es de méximo 30 minutos.

Durante la evaluacion, no podra consultar apuntes o hablar con sus compafieros, pues
seran considerados como actos de deshonestidad académica.

La evaluacion es personal, en caso de tener alguna duda sobre la formulacion de las

preguntas, unicamente deberan preguntar al docente. ;EXITO!

1. (2 puntos) Escribe en lenguaje algebraico de las siguientes expresiones.
c. Eltriple del cuadrado de un ntimero.
d. La diferencia entre el doble de un niumero y el triple de otro nimero.

2. (2 puntos) Si x tiene un valor de 4, ;cuanto es 5x — x>?

d. 10
e. 12
f. 4

3. (2 puntos) Resuelva la siguiente ecuacion:

2x — 3 +4(3+x)=3x+ 30

= @ oo
w



4. (2 puntos) Pedro pens6 un nimero, lo multiplic6 por 8 y obtuvo 72. ;Cual es el

numero?
e. 10
f. -10
g 9

h. -9

5. (2 puntos) Maria y Mariela son hermanas. Maria es 7 afios mayor que su hermana y

entre las dos suman 99 afios. ;Qué edad tiene Maria?

e. 46
f. 53
g. 50

h. 44
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Anexo H. Capturas del Objeto virtual de Aprendizaje en eXeLearning

Afiadir pigina  Borrar  Renombrar
Estructura
21 Ecuaciones lineales o de primer orden
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