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RESUMEN

Las metodologias de enseflanza han evolucionado experimentando cambios
significativos, pasando de modelos educativos tradicionales a modelos educativos en
donde se busca la construccion del conocimiento mediante la participacion del estudiante;
en este sentido surgen las metodologias activas de aprendizaje, las cuales, garantizan un
aprendizaje significativo haciendo que el estudiante participe de actividades que le
obligan a indagar, descubrir ¢ investigar. El docente entonces se concentra en solventar
dudas, contestar preguntas y desarrollar material que permitan al estudiante alcanzar un
aprendizaje significativo. En este sentido la presente investigacion tiene por objetivo
generar recursos didacticos interactivos para la ensefianza de matematicas en la Unidad
Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion” de Ibarra. Para esto se realizé una
revision de literatura sobre el uso de recursos didacticos interactivos por parte de
docentes, empleando la plataforma SCOPUS y se revisd informacion concerniente a las
metodologias activas de aprendizaje, la enseflanza de matematicas de forma activa y uso
de videos interactivos para apoyar la ensefianza de matematicas en el aula y fuera de ella.
La investigacion se realizd en la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada
Concepcion de Ibarra” y al momento de hacerla la unidad educativa constaba de 68

docentes y 1000 alumnas matriculadas. La investigacion se enmarco en un enfoque
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cuantitativo y el tipo de investigacion fue documental, de campo y descriptiva. Se realizo
una encuesta en linea a 24 docentes de educacion general basica y bachillerato general
unificado; con esta informacion se concluyo que es posible aplicar recursos didacticos
interactivos en la unidad educativa. La propuesta se desarroll6 en la plataforma Interactr
porque es la mas facil de usar y no requiere de conocimientos de programacion avanzada;
la propuesta consta de una serie de videos interactivos que facilitan el repaso de
ecuaciones de segundo grado. Para evaluar la calidad del recurso didactico interactivo se
utilizé la metodologia ECOBA, la cual fue aplicada por tres jueces expertos que
calificaron al recurso didactico interactivo como “excelente” por lo que se puede
introducir en las planificaciones curriculares de aula y a facilitar el aprendizaje de

matematicas.

Palabras clave: Videos Interactivos; Interactr; Matematicas; Ecuaciones de Segundo

Grado.

Xiv



UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE anlna
Bl [

FACULTAD DE POSGRADO IBARRA - ECUADOR
Facultad de

BIBLIOTECA UNIVERSITARIA
POSGRADO

“INTERACTIVE TEACHING RESOURCES FOR TEACHING MATHEMATICS IN
THE IMMACULATE CONCEPTION OF IBARRA FISCO-MISSIONAL
EDUCATIONAL UNIT”

AUTHOR: Ing. Luis Alberto Beltran Vasquez
TUTOR: Msc. Luis Edilberto Suarez Zambrano
YEAR: 2023

ABSTRACT
Teaching methodologies have evolved, experiencing significant changes, going from
traditional educational models to educational models where the construction of
knowledge is sought through student participation; In this sense, active learning
methodologies arise, which guarantee meaningful learning by making the student
participate in activities that force him to inquire, discover and investigate. The teacher
then focuses on resolving doubts, answering questions and developing material that
allows the student to achieve meaningful learning. In this sense, the present research aims
to generate interactive teaching resources for teaching mathematics in the Fiscomisional
Educational Unit “La Inmaculada Concepcion” of Ibarra. For this, a literature review was
carried out on the use of interactive teaching resources by teachers, using the SCOPUS
platform and information was reviewed regarding active learning methodologies, active
mathematics teaching and the use of interactive videos to support teaching mathematics
in the classroom and outside of it. The research was carried out in the Fiscomisional
Educational Unit “La Inmaculada Concepcion de Ibarra” and at the time of doing it the
educational unit consisted of 68 teachers and 1000 enrolled students. The research that
was carried out had a quantitative approach and the type of research was documentary,

field and descriptive. An online survey was conducted with 24 basic general education

XV



and unified general high school teachers; With this information it was concluded that it
is possible to apply interactive teaching resources in the educational unit. The proposal
was developed on the Interactr platform because it is the most user-friendly and does not
require advanced programming knowledge; The proposal consists of a series of
interactive videos that facilitate the review of second-degree equations. To evaluate the
quality of the interactive teaching resource, the ECOBA methodology was used, which
was applied by three expert judges who rated the interactive teaching resource as
“excellent” because it can be introduced into classroom curricular planning and facilitate

mathematics learning.

Key words: Interactive videos; Interactr; Mathematics, Second degree equations
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INTRODUCCION

La ensefianza de la matematica siempre ha sido una tarea complicada tanto para
los estudiantes como para los docentes de dicha asignatura; por un lado, los estudiantes
sienten que las tematicas tratadas siempre son dificiles, poco comprensibles y aburridas;
por otro lado, los docentes hacen innumerables intentos por hacer “masticables” los temas
y procesos que engloban las diferentes tematicas de la asignatura. En este sentido los
resultados de aprendizaje de las matematicas dependen de la situacion socioecondmica y
afectiva del estudiante, es decir, un estudiante sin problemas en el hogar y motivado
asimila de mejor manera las ideas y conceptos de tal manera que logra un aprendiza
significativo; por otro lado, dependen del grado de preparacion del docente, el cual debe
practicamente dominar todas las metodologias y estrategias de aprendizaje de manera que
pueda presentar los conceptos matematicos de diferentes formas y asi lograr un impacto

significativo en todos los estudiantes a su cargo.

La reciente pandemia obligo6 a los docentes a cambiar las estrategias tradicionales
de ensefanza, a estrategias de ensefianza activas en donde el estudiante es quien genera
conocimiento y el docente simplemente es un guia en el proceso de aprendizaje. Muchas
son las técnicas y métodos empleados en el aprendizaje activo y dentro de ello se enfatiza
el uso permanente de material audiovisual, el cual atrae la atencion de los estudiantes y

mejora la comprension de las tematicas abordadas.

Los estudiantes ahora son nativos digitales y son atraidos por materiales y recursos
que puedan manipular o en donde puedan interactuar tomando decisiones que finalmente
les conduce a un aprendizaje significativo de una tematica o concepto. Esta particular
forma de aprendizaje que tienen los estudiantes en la actualidad fue la que propicio el
desarrolld del presente proyecto de titulacion que trata sobre los recursos interactivos y

como pueden servir para ensefiar matematicas o cualquier otra asignatura.
El presente trabajo investigativo esta organizado de la siguiente manera:

Capitulo I, describe el problema, los antecedentes, los objetivos y la justificacion

del trabajo de titulacion;

Capitulo II, contiene el marco tedrico y marco legal que sustentan la investigacion;
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Capitulo III, especifica la metodologia empleada en el proceso investigativo, el
area de estudio, enfoque y tipos de investigacion empleados; la descripcion de los

procedimientos aplicados y las consideraciones éticas que orientan este trabajo.

Capitulo IV, hace referencia a los datos obtenidos en la encuesta que fue aplicada
a los docentes sobre el uso de videos interactivos en el proceso de ensefianza aprendizaje

y su interpretacion.

Capitulo V, puntualiza el disefio de la propuesta de videos interactivos en la

ensefianza de un tema de matematicas.

Finalmente, se expresan las conclusiones y recomendaciones basadas en los

objetivos propuestos, asi como las referencias y anexos.
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CAPITULO I
EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema

Las estrategias de ensefianza aprendizaje han experimentado cambios
significativos pasando de modelos educativos tradicionales a modelos educativos en
donde se busca la participacion del estudiante en el aula y fiera de ella. Organismos
internacionales como la UNESCO alientan el uso y desarrollo de estrategias de ensefianza
aprendizaje que promueven este nuevo paradigma educativo de participacion del
estudiante en donde el docente se vuelve un guia que realiza ampliaciones y / o
aclaraciones del tema que se estd tratando (Martin et al., 2022). Este nuevo enfoque
educativo requiere del uso de herramientas TIC con las que el docente presenta los
contenidos de una manera dinamica y atractiva generando interés y curiosidad en el
estudiante sobre un determinado tema (J. Salinas Ibafiez, 2008).

La reciente pandemia que condujo a una educacion virtual forzosa, en donde, casi
a la fuerza se debieron implementar metodologias participativas soportadas por un amplio
uso de herramientas TIC; evidencio fortalezas y debilidades en los sistemas educativos,
los docentes y alumnos (Prieto Urgilés, 2020). Si bien es cierto que se presentd la
oportunidad de implementar metodologias participativas, en muchas ocasiones el docente
continu6d ensefiando de forma tradicional con un uso limitado de herramientas TIC,
debido al desconocimiento de las diferentes o a la falta de capacitacion sobre el uso de
estas (Méndez Carpio & Palacios Montero, 2020). A pesar de todo se implement6 el uso
de presentaciones con diapositivas, gamificaciones y videos.

En Latinoamérica el impacto de la virtualizacion dejo en evidencia falencias
propias de la situacion socioeconémica de la region, como fueron el acceso a internet y a
medios tecnologicos basicos necesarios para recibir una educacion virtual (Camacho
Marin, 2020). Poco a poco los paises de la region han ido solventando varias de estas
necesidades y se han ido aplicando las mismas estrategias de ensefianza presente en otros
paises del mundo.

Ecuador no ha sido la excepcion, el Ministerio de Educacion ha formulado planes
y estrategias que promueven el uso de herramientas TIC, cuando y donde sea posible, y
se alienta al docente a implementar estrategias participativas en el aula por medio de

proyectos educativos interdisciplinarios (Educacion, 2021).



Las herramientas TIC se emplean para introducir conceptos o mostrar procesos
dentro de un esquema de ensefianza tradicional, en donde, los recursos multimedia no se
muestran como una herramienta efectiva de ensefianza. En muy pocas ocasiones se
introducen recursos educativos interactivos que permitan al alumno tomar decisiones a
partir de una experiencia inmersiva; caracteristica que hace de los recursos didacticos
unos instrumentos poderosos al momento de presentar o revisar un determinado tema o
concepto, debido a que al permitir la interaccion la atencion y la concentracion del alumno
aumenta (J. M. Salinas Ibafiez, 1992).

La presente investigacion se realizd en la Unidad Educativa Fiscomisional
Inmaculada Concepcion de Ibarra y se introdujeron recursos didacticos interactivos en
los contenidos de matematicas, asignatura en la que se presentan dificultades de
aprendizaje y bajo rendimiento académico.

En la investigacion se responderan a las siguientes preguntas:

e Como se utilizan los recursos didacticos interactivos en la ensefianza de
matematicas?

e /Se puede aplicar recursos didacticos interactivos como herramienta
didactica en la ensefianza de matematicas?

e Como disehar recursos didacticos interactivos que impacten

positivamente en el aprendizaje de matematicas?

1.2. Antecedentes

El propésito de este apartado se encuentra dirigido a la revision de investigaciones
efectuadas en el nivel de pregrado y posgrado, a fin de proporcionar una base tedrico —
conceptual que contribuya al desarrollo de este estudio. En este sentido, a continuacion,
se presenta un conjunto de investigaciones, que constituyen antecedentes de este, al
destacar aspectos del uso de recursos didacticos interactivos que han sido objetos de
analisis. Para tal efecto, se encuentran las siguientes:

(Bolafio Garcia, 2017) publicé un articulo titulado “Uso de Herramientas
Multimedia Interactivas en educacion preescolar”. El proposito de la investigacion
fue identificar el tipo de herramientas multimedia interactivas que utilizan docentes
de preescolar. Como resultado se encontrd un escaso uso de herramientas multimedia
interactivas, las cuales se esperaba que fueran utilizadas por toda la comunidad

escolar. Dada esta situacion la autora recomienda altamente la inclusion de estas



herramientas debido al beneficio que presentan en el aprendizaje de nifios en edad de

preescolar.

(Bartolomé, 1998) escribid un articulo titulado “Video interactivo, educacion
y empresa”. El objetivo del articulo es definir lo que es un Video interactivo, sus
caracteristicas, uso y aplicaciones. El articulo menciona el gran potencial de la
herramienta en entornos educativos, en donde, permite la interaccion y participacion
de los estudiantes manteniendo su interés y atencion. Asi mismo muestra las
bondades del video interactivo en empresas de publicidad y marketing, debido a la
posibilidad de generar campafias publicitarias con entornos inmersivos en donde el
cliente participa activamente en el ambiente publicitario y toma decisiones de

compra.

(Blasco, 2016) realizé una investigacion titulada “La clase invertida y el uso
de videos de software educativo en la formacion inicial del profesorado. Estudio
cualitativo”. El objetivo de la publicacion fue realizar encuestas y observaciones a
estudiantes que participaron de clases invertidas, en donde, observaron videos y
recursos multimedia que les permitian aprender conceptos y resolver problemas.
Como resultado de la investigacion encontraron que el empleo de videos aumenta la
comunicacion entre alumnos y con el docente a la hora de formular preguntas y pedir

aclaraciones sobre un determinado tema o concepto.

(Claros Goémez & Cobos, 2013) escribieron una publicacion titulada “Del
video educativo a objetos de aprendizaje multimedia interactivos: un entorno de
aprendizaje colaborativo basado en redes sociales”. En este estudio describen el uso
de herramientas multimedia participativas en procesos de ensefianza aprendizaje
sobre un entorno Web abierto y sus experiencias al momento de implementarla en el
aula. Como resultado concluyen que el contenido multimedia interactivo es adecuado
para definir objetos de aprendizaje, ademas las herramientas resultan pertinentes para
el uso en un ambiente colaborativo. Por otro lado, evidenciaron una alta motivacion

al momento de interactuar entre docente y alumnos.

(Torres, 2018) escribiéo una investigacion titulada “El uso del video como
elemento de apoyo didactico en el proceso de ensefianza de las matematicas”. El
objetivo de la investigacion fue proponer una metodologia de ensefianza de

matematicas empleando dispositivos mdviles y recursos multimedia que permitan



generar un entorno interactivo. Los resultados de la investigacion apuntaron a que el
uso de videos en el proceso de ensefianza incidié en una mejora de calificaciones de

los estudiantes.

1.3. Objetivos
1.3.1 Objetivo General
Generar recursos didécticos interactivos para la ensefianza de matematicas en la

Unidad Educativa Fiscomisional Inmaculada Concepcion de Ibarra.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Revisar la literatura existente sobre el uso de recursos didacticos interactivos
empleados por docentes.

e Determinar la aplicabilidad de recursos didacticos interactivos en la enseflanza de
matematicas en la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcion
de Ibarra.

e Disefiar recursos didacticos interactivos para la ensefianza de matematicas en la
Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcion de Ibarra.

e Evaluar la calidad de los recursos didacticos interactivos disenados empleando la

metodologia ECOBA.

1.4. Justificacion

Las herramientas TIC son empleadas en gran medida por los docentes, debido a
que mejoran el aprendizaje y lo hacen significativo para el estudiante. Los recursos
didacticos multimedia son las herramientas TIC mas utilizadas por los docentes en sus
clases debido a su flexibilidad, ya que permite transmitir informacion de forma dindmica
y atrae la atencion de los estudiantes (Bartolomé-Pina, 2003). Por otro lado, los
estudiantes que son en su mayoria nativos digitales lo utilizan para expresar sus ideas,
para realzar una exposicion o como instrumento de repaso (Garcia, 2007).

La evolucion tecnoldgica ha desembocado en el desarrollo recursos multimedia
interactivos; en donde, es alumno puede realizar acciones, tomar decisiones, contestar
preguntas o recibir informacion adicional en forma de texto, audio o videos; aumentando
la concentracion y el interés sobre un determinado tema (Cortés, 2020).

La presente investigacion consiste en disefiar una serie de recursos didacticos
interactivos e introducirlos en el proceso de ensefianza de matematicas en la Unidad

Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcion de Ibarra, de tal manera, que las



alumnas asuman un rol activo y participativo en el proceso de ensefianza aumentado su
atencion e interés en dicha asignatura. El docente puede utilizar estos recursos para
introducir evaluaciones interactivas que permitan verificar si las diferentes destrezas de
aprendizaje se van alcanzando. Por otro lado, las alumnas pueden utilizar los recursos
desarrollados para reforzar conceptos desde sus hogares en cualquier momento y

repetirlos tantas veces como sea necesario.

Los beneficiarios directos de esta investigacion son los docentes del area de
matematicas y las alumnas de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada
Concepcion de Ibarra. Los docentes podran introducir con facilidad estrategias
activas y participativas, como el aula invertida, en el proceso de ensefanza de
matematicas. Las alumnas tendran a mano un material interactivo que les permitira

repasar distintos temas de matematicas de forma asincrona.

Este trabajo es el inicio para el desarrollo de futuras investigaciones en donde

se pueda utilizar recursos interactivos en otras areas de estudio.

La investigacion es viable, dispone de recursos humanos, econdmicos,

tecnologicos y de la informacion necesaria para llevarlos a cabo.

Finalmente, el presente trabajo de investigacion se encuentra soportado en los
Objetivos de Desarrollo Sustentable (Organizacion de las Naciones Unidas, 2022), en su
cuarto objetivo, Educacion de Calidad, en donde se menciona que mas del 50% de los
nifios y adolescentes del mundo no ha alcanzado los estandares de competencia en lengua
y matematicas. También se encuentra soportada en el Plan Nacional de Oportunidades
2021 — 2025 (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021), en el Eje Social, séptimo
objetivo, potenciar las capacidades de la ciudadania y promover una educacion
innovadora, inclusiva y de calidad en todos los niveles, segunda politica, en donde se
menciona que se debe promover la modernizacion y eficiencia del modelo educativo por
medio de la innovacion y el uso de herramientas tecnologicas. La linea de investigacion
a la que se adscribe el proyecto corresponde a la gestion, calidad de educacion, procesos

pedagogicos e idiomas de la Universidad Técnica del Norte.



CAPITULO 11
MARCO REFERENCIAL

2.1. Revision de Literatura

2.1.1. Proceso de revision de literatura

La revision sistémica de literatura es un método para identificar, analizar e
interpretar la informacion recopilada para una investigacion en un campo determinado, el
proceso de revision fue propuesto por Jane & Richard (2002) en su articulo “ Analyzing
the past to prepare for the future: writing a literatura review”.

El proceso consta de cuatro pasos que son:

e Pregunta de Investigacion. Se definen una o varias interrogantes en base a
la unidad de analisis para delimitar la investigacion.

e Busqueda de documentos. Se genera una cadena de busqueda mediante el
uso de conectores logicos para obtener informacion relevante.

e Seleccion de articulos. Se realiza un proceso de seleccion articulos en
fusion de diversos criterios que apuntan a contestar la pregunta de
investigacion.

e Extraccion de datos relevantes. Se describen los pasos de extraccion de
datos de los articulos seleccionados.

2.1.2. Unidad de andlisis y procesos de investigacion
Para la presente investigacion se ha definido la siguiente unidad de analisis:
Unidad de Analisis: Videos interactivos para la ensefianza de matematicas.
El proyecto de titulacion estableci6 tres preguntas de investigacion en referencia
a la unidad de analisis, las mismas que son los pilares en el proceso de revision de
literatura; estas preguntas son:
e Coémo se utilizan los recursos didacticos interactivos en la ensefianza de
matematicas?
e Se puede aplicar recursos didacticos interactivos como herramienta didactica
en la ensefianza de matematicas?
e Coémo disenar recursos didacticos interactivos que impacten positivamente

en el aprendizaje de matematicas?



Ademas, se establecio la base de datos SCOPUS, que es en donde se realizara la
biisqueda de informacion.

2.1.3. Busqueda de documentos

Para encontrar documentos se define la cadena de busqueda en referencia a las
preguntas de investigacion previamente planteadas con la finalidad de encontrar
informacion para responderlas. A continuacion, se presenta la cadena de busqueda usada
en la base de datos SCOPUS.

“videos interactivos” AND “ensefianza” AND “matematicas”
Publicaciones desde el 2018 en adelante.

En la base de datos SCOPUS se empleo la siguiente cadena de busqueda:

(TITLE-ABS-KEY (interactive AND videos) AND TITLE-ABS-KEY (teaching)
AND TITLE-ABS-KEY (mathematics))

La busqueda presenté 131 documentos. A continuacion, se implementaron los
siguientes filtros:
A partir del 2018

Area de estudio: Estudios Sociales y Matematicas.

Con los filtros:

( TITLE-ABS-KEY ( interactive AND videos ) AND TITLE-ABS-
KEY (teaching) AND TITLE-ABS-KEY ( mathematics ) ) AND ( LIMIT-
TO (PUBYEAR, 2023) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2022) OR LIMIT-
TO (PUBYEAR, 2021) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2020) OR LIMIT-
TO (PUBYEAR, 207/9) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 20/8)) AND ( LIMIT-
TO ( SUBJAREA , "SOCI") OR LIMIT-
TO ( SUBJAREA, "MATH")) AND ( LIMIT-TO ( DOCTYPE, "ar"))

La busqueda mostré 15 documentos los cuales fueron empleados para sustentar

las respuestas a las preguntas de investigacion.



2.1.4. Seleccion de articulos

Los articulos seleccionados se presentan en la Tabla 1, mostrada a continuacion:

Tabla 1

Articulos Seleccionados

Articulo Autor(es Ao Citas Link
)
Teacher- Dorimana 2022 1 https://bit.ly/471B4nj
student A,
interactions for  Uworwab
enhanced ayeho A.,
learning in Nizeyima
upper na G.
secondary
mathematics
classroom
HyFlex Mentzer 2022 https:/bit.ly/3t4tILU
environment: N.,
addressing Krishna
students’ basic  B.,
psychological Kotangal
needs eA,
Mohanda
s L.
Online JinT. 2022 https://bit.ly/3GqZztp
interactive
face-to-face
learning in
mathematics in
engineering
education
Development ChenY.- 2021 5 https://bit.ly/3R4KTKS
and validation C.,
of an TeradaT.
observation-
based protocol
to measure the
eight scientific
practices of the
next
generation
science
standards in K-
12 science
classroom
Teaching Suarez- 2021 2 https://bit.ly/47TFBwTb
structural Garcia A,
analysis theory  Arce-
with Jupyter Farifa E.,
Notebooks Alvarez
Hernand
ez M.,
Fernande
2-
Gavilanes

M.




Suitability
criteria used by
future primary
school
teachers in the
assessment of
math
educational
videos Critérios
de idoneidade
na avaliagdo de
videos
educativos de
matematicas
realizados por
futuros
professores do
ensino
fundamental
[Criterios de
idoneidad
emitidos por
futures
maestros de
primaria en la
valoracion de
videos
educativos de
matematicas]
Portraying
Mathematics
Pre-service
Teachers’
Experience of
Creating Video
Lessons with
Portable
Interactive
Whiteboards
through the
TPACK
Developing
flipped
learning
resources to
support
secondary
school
mathematics
teaching
during the
COVID-19
pandemic
Methods of
Using Cases
from the Life of
Outstanding
Mathematician
sin the
Training of
Future Teacher

Navarro 2021
M.B.,

Céspedes

M.J.C.

Bonafini 2021
F.C., Lee
Y.

Lo C.K,, 2021
Cheung

K.L., Chan

H.R.,

Chau

C.L.E.

Pavlova 2021
O.A,

Zaripova

Z.F,

Zagitova

L.R.,

Zakirova

V.G.

6

1

https://bit.ly/3TSdwEM

https://bit.ly/46L gGkj

https://bit.ly/3uHwPd8

https://bit.ly/47ytc7T




10 Exploring the NaidooJ., 2021 https://bit.ly/41bGQeW
perceptions of Hajaree
Grade 5 S.
learners about
the use of
videos and
powerpoint
presentations
when learning

fractions in
mathematics
11 Approachesto  Grove 2020 https://bit.ly/3RsuWKg
feedback inthe M.,
mathematical Good C.
sciences: Just
what do
students really
think?
12 Using DIME Rugh 2020 2 https://bit.ly/4a78cXC
maps and M.S.,

STEM project- Beyette
based learning  D.J.,

to teach Capraro

physics M.M.,
Capraro
R.M.

13 Exploring in- NaidooJ., 2019 2 https://acortar.link/SKml6Q
service and Govender
pre-service R.G.
teachers'
perceptions of
integrating
technology-
based tools

when teaching
circle geometry
14 Teaching Sudrez A.,, 2018 10 https://acortar.link/9sNsWs
optimization of  Alvarez-
manufacturing Feijoo

problems via M.A.,

code Fernande

components of  z

a Jupyter Gonzalez

Notebook R., Arce
E.

15 Can Hanghgj 2018 22 https://acortar.link/ WWMcSB

cooperative T,

video games Lieberoth

encourage A,

social and Misfeldt

motivational M.

inclusion of at-
risk students?

2.2. Ensefianza y Aprendizaje en el Proceso Educativo
La educacion, desde sus inicios, se encuentra en un permanente cambio y
evolucion; diversas teorias de aprendizaje se han formulado y sobre estas se han

desarrollado muchas técnicas de aprendizaje. Existe una brecha generacional entre
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docentes y alumnos que evidencia la necesidad de aplicar nuevas y mejores técnicas de
aprendizaje, debido a que, los docentes son en su mayoria inmigrantes digitales mientras
que los alumnos son nativos digitales; esta brecha generacional provoca que las técnicas
de aprendizaje tradicionales no sean del todo efectivas y provocan en los alumnos
desinterés, desmotivacion y bajo rendimiento.

Es necesario que los docentes sean capacitados en la aplicacion de técnicas de
aprendizaje activas que junto con el uso y manejo de herramientas digitales les permita
exponer los conceptos de su asignatura de manera que los alumnos puedan alcanzar un
aprendizaje significativo. Los alumnos, por su parte, se ven atraidos por técnicas de
aprendizaje que les permitan realizar actividades cooperativas, en donde puedan utilizar
smartphones o computadores para buscar, analizar y presentar la informacioén. Se ven
atraidos por explicaciones con abundante material multimedia que impresione sus
sentidos y por el manejo de herramientas que les permita interactuar con la informacion,

ya sea a manera de consulta, repaso o evaluacion.

2.2.1. Teorias de Aprendizaje

A lo largo de la historia se han formulado muchas teorias de aprendizaje, las cuales
se aplican en funcion de las necesidades especificas de un alumnado en particular; sin
embargo, sea cual fuere la teoria de aprendizaje lo que se busca es tener a mano
herramientas que proporcionen un proceso de ensefianza — aprendizaje, de tal manera,
que el alumno desarrolle un pensamiento critico con el que pueda enfrentar los desafios
de una sociedad competitiva y globalizada (Vega et al., 2019)

Las principales teorias de aprendizaje son:

El Conductismo.

El modelo conductual se encarga de observar y medir la conducta de los
estudiantes, luego de que el docente a proporcionado estimulos en forma de actividades
en el aula de clases. Es decir, el alumno es un individuo impulsado por el instinto; el
proceso de aprendizaje es impulsado por el medio ambiente; la ensefianza se centra en el
comportamiento de los alumnos y su entorno; el docente guia cada paso del proceso de
aprendizaje y su rol es activo; y el alumno tiene una actitud reactiva respecto de las
actividades propuestas (Casco Quinatoa, 2022).

EI Constructivismo

En esta teoria el docente realiza actividades de manera que alumno construya su

propio conocimiento. En otras palabras, el alumno es un individuo consciente de su
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situacion y entorno; el proceso de aprendizaje es personal y sistematico; la ensefianza se
centra en realizar un proceso cognitivo en base de conocimientos previos; el docente es
un actor reactivo a las preguntas y dudas del alumno; y el alumno tiene una actitud activa
(Tigse Parrefo, 2019).

El Cognoscitivismo

Manuel (2020, pp. 2-3), menciona que la teoria cognoscitivista considera al ser
humano como un ente razonador que transforma el pensamiento de acuerdo con el
ambiente interno y externo que le influencia. Ademas, muestra que, en esta teoria, el
alumno es un individuo consciente de su ambiente y de lo que hace; el proceso de
aprendizaje es personal y en el sitio; la ensefianza se centra en realizar un proceso
cognitivo basado en habilidades intelectuales y estratégicas; el docente es un actor activo
a las preguntas del alumno; y el alumno tiene una actitud reactiva a los estimulos internos
y externos.

Aprendizaje Social

El principio de esta teoria se basa en un aprendizaje mediante un mecanismo de
interaccion social, es decir, los individuos aprenden mediante la observacion de otros
individuos. En este contexto se definen cinco habilidades sociales fundamentales: Ser
conscientes de si mismos; ser capaces de controlar sus emociones; ser conscientes de su
entorno social; tener buenas habilidades para relacionarse con los demas; y ser capaces
de tomar decisiones de forma responsable en cualquier situacion (Suarez et al., 2020).

Socio Constructivismo

Esta teoria indica que el aprendizaje es un proceso de naturaleza social, en donde
la solucion de un problema se logra bajo la tutela de un guia o haciendo equipo con otro
compaiiero que tenga mayores conocimientos. En otras palabras, el conocimiento se logra
por medio de interacciones sociales, en donde, el alumno aprende observando o imitando

a otros (Ribosa, 2020).

2.2.2. Técnicas Activas de Aprendizaje

Habitualmente los docentes emplean en sus clases técnicas de aprendizaje
tradicionales, como la clase magistral, que genera en los alumnos desinterés, falta de
motivaciéon y en general bajo rendimiento académico. Las técnicas de ensefianza
tradicionales centran el protagonismo en el docente dejando al alumno un rol meramente
pasivo, en el cual, en el mejor de los casos realiza preguntas o puede aportar con alguna

observacion aislada.
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Las técnicas activas de aprendizaje centran su atencion en los estudiantes, los
cuales toman un rol activo participando en diversas actividades individuales o
cooperativas. Para la explicacion de las tematicas se abunda en material multimedia, el
cual; mantiene la atencion de los estudiantes, mejora su concentracion y aumenta su
motivacion. Estas técnicas activas de aprendizaje se basan en la teoria constructivista en
donde el estudiante genera su propio conocimiento a partir de informacion previa y en
cooperacion con otros compaiieros estudiantes rechazando los procesos memoristicos y
haciendo énfasis en la solucion de problemas reales.

Existen muchas técnicas activas de aprendizaje, de las cuales, se mencionan las
siguientes:

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El ABP tiene por objetivo generar aprendizaje por medio de la resolucion de un
problema concreto. La idea del ABP es partir de un reto o problema que el alumno debera
resolver; el proceso desarrollado para resolver el problema provoca la adquisicion de
nuevos conocimientos. El ABP desarrolla el aprendizaje autobnomo y el trabajo en equipo,
desarrolla habilidades interpersonales (Lara & Gomez, 2020).

Andlisis de Casos o Estudio de Caso

La técnica propicia el aprendizaje por medio de la exploracion de casos reales o
simulados. Pasa por la descripcion del caso, la formulacion de una hipétesis, la busqueda
de informacion y la determinacion de las posibles soluciones; para ello el alumno debe
preparar la informacion, presentarla y discutir el proceso de solucion. Este proceso genera
aprendizaje favoreciendo habilidades interpretativas del pensamiento y de comunicacion,
asi como las relacionadas con el uso y manejo de tecnologia para la busqueda,
recuperacion, procesamiento y presentacion de la informacion (Lara & Gomez, 2020).

Aula Invertida

El Aula Invertida tiene la peculiaridad de invertir el orden establecido de una
clase convencional. Se necesita de una preparacion previa del estudiante mediante la
busqueda de informacion de los contenidos a desarrollar en clase, los cuales son
presentados antes de la clase. Las actividades propuestas se desarrollan en clase, las que
requieren del conocimiento previamente adquirido por el estudiante. El docente participa
en clase aclarando dudas o haciendo ampliaciones de la informacién previamente

revisada (Lara & Gomez, 2020).
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Juego de Roles

El juego de roles es una actividad ludica en donde los estudiantes representan
personajes o situaciones reales; el docente es un mediador y organizador del proceso de
aprendizaje para lo que emplea recursos dramaticos; el estudiante por otra parte busca la
solucion del problema planteado de manera creativa a manera de una obra de teatro.

Los beneficios de esta técnica son que permiten lograr una alta motivacion en el
estudiante, y la apropiacion de conocimientos y valores de manera divertida (Lara &

Gomez, 2020).

2.3. Ensefianza Activa de Matematicas

La asignatura de matematicas contempla un especial desafio para los docentes al
momento de ensefar sus conceptos y temas; tradicionalmente las técnicas empleadas para
ensefiar matematicas consistian en una explicacion magistral, con abundantes ejercicios
de practica y evaluaciones que castigaban los errores cometidos en los procedimientos
ensefiados (Cabero Fayos & Ortega, 2018). El alumno debia memorizar los conceptos,
formulas y procesos los cuales debian ser aplicados casi sin ningin razonamiento
enfocandose en la respuesta final, la cual no se interpretaba. Todo esto degeneraba en una
mala impresion de la asignatura por parte de los estudiantes; quienes consideran a la
matematica como dificil, aburrida y complicada.

Los cambios de paradigmas educativos que apuntan a la aplicacion de técnicas
activas de aprendizaje son una oportunidad para cambiar la mala reputacion de las
matematicas; ademas, el empleo de recursos didacticos digitales permite a los docentes
presentar los conceptos matematicos de tal manera que los estudiantes puedan aprender a
su propio ritmo y realimentar la informacion las veces que sean necesarias hasta dominar
un determinado concepto o proceso (Cabero Fayos & Ortega, 2018).

No se puede hablar de una estrategia unica con la que se pueda ensefiar
efectivamente las matematicas y mas bien se requieren de una combinacion de técnicas
de aprendizaje tradicionales y activas en funcion de las tematicas que se quiera explicar;
es decir, si el alumno no tiene conocimientos previos sobre un determinado tema resulta
conveniente explicar los conceptos basicos por medio de una clase magistral en donde el
alumno se limita a observar y repetir los procesos que conducen a la solucion de un
problema concreto. Por otro lado, si el alumno, ya tiene un respaldo teérico considerable,
tiene experiencia en la resolucion de ejercicios en donde emplea eficientemente diversas

estrategias; pues resultara conveniente introducir nuevos conceptos empleando técnicas
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activas como por ejemplo empleando clase invertida o aprendizaje basado en problemas
(Bonilla, 2020).

Hay que mencionar que los alumnos son nativos digitales, quienes requieren de
una presentacion interactiva de la informacion con abundantes recursos audiovisuales. En
este sentido los videos tutoriales y los videos interactivos educativos juegan un papel
importante al momento de ensefiar activamente conceptos matematicos, debido a que
estos recursos facilitan el autoaprendizaje, dado que pueden repetir la informacion las
veces que sean necesarias, en cualquier momento y en cualquier lugar (Ruiz-Ledesma

etal., 2019).

2.4. Educacion e Innovacién Tecnologica

2.4.1. Educacion virtual interactiva

El concepto de educacion virtual ha sido relacionado al uso de TIC dentro del
aula, sin embargo, el uso de herramientas y equipos tecnolégicos con garantizan por si
solos un aprendizaje significativo. Por lo que la educacion virtual va mas alla del uso de
herramientas digitales e incursiona en el campo de la innovacion metodologica de la
ensefianza (Solis, 2021). Es asi como, se requiere garantizar una adaptacion de la
metodologia a la educacion virtualizada, cuya finalidad es el desarrollo de aulas digitales
y virtuales que fomenten la creatividad. Para ello se necesita de un cambio de habilidades
de estudiantes, docentes y miembros de la comunidad educativa; en donde no se adquiere
el conocimiento por repeticion, sino por aplicacion y cuya caracteristica es el aprendizaje

colectivo y constructivo (Cardoso et al., 2018).

2.4.2. Videos Interactivos en la enseiianza

Al emplear técnicas activas de aprendizaje se hace necesario introducir recursos
didacticos digitales adecuados en funcion de la realidad de los estudiantes.

Las herramientas TIC son empleadas en gran medida por los docentes, debido a
que mejoran el aprendizaje y lo hacen significativo para el estudiante. Los recursos
didacticos multimedia son las herramientas TIC mas utilizadas por los docentes en sus
clases debido a su flexibilidad, ya que permite transmitir informacion de forma dindmica
y atrae la atencion de los estudiantes (Bartolomé-Pina, 2003). Por otro lado, los
estudiantes que son en su mayoria nativos digitales lo utilizan para expresar sus ideas,

para realzar una exposicion o como instrumento de repaso (Garcia, 2007).
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La evolucion tecnoldgica ha desembocado en el desarrollo recursos multimedia
interactivos; en donde, es alumno puede realizar acciones, tomar decisiones, contestar
preguntas o recibir informacion adicional en forma de texto, audio o videos; aumentando

la concentracion y el interés sobre un determinado tema (Cortés, 2020).

2.5. Marco Legal

La investigacion se sustenta en la Constitucion de la Republica del Ecuador y la

Ley Orgéanica Intercultural Bilingiie (LOEI)

2.5.1. Constitucion Politica de la Republica del Ecuador
La presente propuesta esta enmarcada en los articulos que se citan a continuacion:

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida
y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de
la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion
social y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio
ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria,
intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la
equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico,
el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de

competencias y capacidades para crear y trabajar;

Art. 28.- Entre otras consideraciones la educacion respondera al interés
publico, y no estara al servicio de intereses individuales y corporativos; Art. 29.-
De la Carta Magna consta que: “El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la
libertad de catedra en la educacion superior, y el derecho de las personas de

aprender en su propia lengua y ambito cultural”;
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Art. 347.- Sobre las responsabilidades del Estado, consta que: 7. Erradicar
el analfabetismo puro, funcional y digital, y apoyar a los procesos de post -
alfabetizacion y educacion permanente para personas adultas, y la superacion del

rezago educativo;

8. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el
proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas y sociales.

2.5.2. Ley Organica Intercultural Bilingiie
Los derechos educativos en Ecuador estan respaldados por la Ley Orgéanica de Educacion
Intercultural, también conocida como LOEI. Esta ley regula los modelos de gestion, la
inversion requerida y la participacion de los miembros del sistema educativo. Ademas,

establece los derechos, obligaciones y garantias constitucionales en el ambito educativo.

El Ministerio de Educacion, como entidad gubernamental, tiene la responsabilidad de
asegurar una educacion pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y alineada con
el entorno cotidiano. En el afio 2021, se emitié el Curriculo Priorizado, enfocado en
competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales. Este
curriculo es una herramienta para que los docentes construyan experiencias de
aprendizaje motivadoras, centradas en el desarrollo de habilidades clave para la vida,
mediante la aplicacion de metodologias activas y el uso de herramientas digitales en el

aula.

Este enfoque se basa en la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) y en la Ley
Organica de Educacion Intercultural (2021), especialmente en los principios del sistema
nacional de educacion. Estos principios garantizan el derecho a una educacion de calidad
y calidez, donde el estudiante sea el centro del proceso educativo, y donde los contenidos,
metodologias y procedimientos puedan adaptarse a sus necesidades en un ambiente

escolar propicio para el aprendizaje (LOEIL 2021, Art. 2.3, literal h).
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se describe la metodologia investigativa el tipo de investigacion,

su enfoque, las técnicas e instrumentos de investigacion, el procedimiento, la poblacion,

también se incluyen las consideraciones bioéticas.

3.1 Descripcion del Area de Estudio
La investigacion se realizo en la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada

Concepcion ubicada en la provincia de Imbabura, canton Ibarra; pertenece al distrito
educativo 10D01, con codigo AMIE: 10H00102. Las instalaciones se encuentran en las

calles Pedro Moncayo 545 entre Bolivar y Sucre, como se observa en la Figura 1. La
modalidad de estudio es presencial, con jornada matutina. La oferta académica de la

unidad educativa es: Educacion Inicial, Educacion General Basica y Bachillerato General

Unificado. La unidad educativa cuenta con 68 docentes y 1000 alumnas.

Figura 1.
Ubicacion de la UEFLIC
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Nota: Adaptado de Ubicacion de La Unidad Educativa Fiscomisional la Inmaculada

Concepcion de Ibarra, Scribblemaps, 2023,
(https://www.scribblemaps.com/create/#id=UwRkES3QeN)
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3.2 Enfoque y tipo de Investigacién

3.2.1. Enfoque de la Investigacion

La investigacion tiene un enfoque cuantitativo debido a que analizé informacion,
recopilada por medio de encuestas. Al respecto Hernandez-Sampieri y Torres (2018)
menciona que el enfoque cuantitativo se utiliza para recolectar informacion y medirla de

manera numérica empleando el analisis estadistico al momento de interpretar los datos.

3.2.2. Tipo de Investigacion

Investigacion Documental

Para sustentar el trabajo de investigacion se recolect6 la informacion necesaria de
fuentes bibliograficas cientificas como son articulos cientificos, libros, revistas de alto
impacto y proyectos de titulacion; este proceso permitid sustentar el andlisis de los
resultados obtenidos por medio de la encuesta, asi como la creacion e implementacion de
los videos interactivos como recursos que apoyaron el proceso de ensefianza aprendizaje

de matematicas.

Investigacion de Campo

Para el trabajo de investigacion se recopilo la informacion directamente del sitio
en donde se utilizaron los videos interactivos; en este sentido Mejia et al. (2018) indica
que la investigacion de campo se realiza en el ambiento donde se realizara la

investigacion, estan dirigidas en encontrar la relacion entre las variables de investigacion.

Investigacion Descriptiva

Segiin Hernandez-Sampieri y Torres (2018) la investigacion descriptiva mide y
recolecta datos aportando con informacion de conceptos, variables, componentes y
aspectos del problema que se esta investigando. Esta técnica de investigacion permitira
describir las metodologias y recursos empleados por los docentes de la UEFLIC en las
clases de matematicas; si el video interactivo se emplea como recursos educativos dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje de matematicas y las ventajas que presenta el uso
del video interactivo al momento de atraer la atencion y mejorar la concentracion del

estudiante.
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3.3 Técnicas e Instrumentos de Investigacion

En la investigacion se empleo la técnica de encuestas dirigidas a docentes de la
Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcidn, las cuales se aplicaron de
manera virtual empleando Microsoft Forms; el cuestionario esta compuesto por preguntas
de seleccion multiple que permitieron identificar el empleo de recursos interactivos para
la ensefianza.

Para la creacion de los videos interactivos se empleo la plataforma Interactr que
permite crear recursos multimedia interactivos en donde el usuario elige las acciones que
quiere realizar en el video permitiéndole asumir un rol activo mejorando su
concentracion, atrayendo su atencion y provocando un aprendizaje significativo.

La validacion de la calidad de los recursos multimedia interactivos creados se

realizo empleando la metodologia ECOBA.

3.4 Poblacién y Muestra

La presenta investigacion se llevdo a cabo con la participacion de todos los
docentes de los subniveles de educacion basica media, basica superior y bachillerato;
siendo un total de 24 participantes.

Dado el ntimero de la poblacion total no se requiere la realizacion de un calculo

de muestra y mas bien se trabajo con el total de la poblacion.

3.5 Procedimiento

El procedimiento de la investigacion tuvo las siguientes fases:

3.5.1. Primera Fase

Se realiz6 la revision de articulos cientificos, tesis de post grado y libros de las
bases de datos de la UTN y con la ayuda del buscador académico especializado SCOPUS;
respecto de la elaboracion, uso y aplicacion de recursos interactivos aplicados a la
ensefianza de matematicas y ensefianza en general. Con esta revision se definieron
procesos de disefio y presentacion recursos didacticos interactivos utiles para el proceso

de investigacion.

3.5.2. Segunda Fase
Para determinar la aplicabilidad de los recursos didécticos interactivos se

diagnostico el conocimiento y el uso de herramientas interactivas en el aula a los docentes

20



de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcion de Ibarra por medio de
una encuesta, empleando un cuestionario de preguntas estructuradas que facilita la
respuesta del encuestado y genera datos sencillos de trabajar por medios estadisticos
(Hernandez-Sampieri y Torres, 2018). La aplicacion del cuestionario se realizé por medio
de Microsoft Forms; el tratamiento, andlisis y presentacion de la informacion se realizo

con Microsoft Excel.

3.5.3. Tercera Fase

Para crear recursos interactivos se siguieron dos pasos. El primer paso fue crear el
recurso multimedia, para lo cual, se requirié de programas que permitan producir, grabar
y editar elementos multimedia. El segundo paso consistid en incorporar las herramientas
que permiten la interaccion ofreciendo una experiencia inmersiva, para lograr esto se
empled un programa especializado que realizd la incorporacion de las herramientas
interactivas necesarias, generando un nuevo elemento multimedia interactivo. Si es
necesario se debe alojar a la herramienta interactiva en la nube para facilitar su
presentacion y uso.

Los pasos anteriores se debieron seguir para cada recurso didactico interactivo que
se creo.

3.5.4. Cuarta Fase

Creados los recursos didacticos se procedio a evaluar la calidad de estos
empleando la metodologia ECOBA. Los jueces expertos fueron los docentes de la Unidad
Educativa Fiscomisional La Inmaculada Concepcion. Los resultados sirvieron para
realizar mejoras en los recursos didacticos interactivos creados. Finalmente se entregaron
los recursos didacticos interactivos a las autoridades de la Unidad Educativa

Fiscomisional La Inmaculada Concepcion de Ibarra para su uso.

3.6 Consideraciones Bioéticas

El desarrollo de la investigacion cumplié con las consideraciones bioéticas, se
respetaron las normas y valores apegados a la veracidad, honestidad y la ética. Se manejo
la informaciéon recabada con precaucion y responsabilidad, asi también los datos
personales o cualquier informacién privada de las personas encuestadas y entrevistadas.
Se solicitaron los debidos permisos a las autoridades de la Unidad Educativa

Fiscomisional La Inmaculada Concepcion de Ibarra por medio de oficios.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Este capitulo contiene el analisis de los resultados obtenidos de la aplicacion del
instrumento encuesta estructurada, para el cumplimiento de los objetivos planteados; a

continuacion, se presentan los resultados.

4.1. Encuesta a docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional La Inmaculada
Concepcion de Ibarra sobre el uso de videos interactivos y otras herramientas

digitales para la ensefianza

4.1.1. Métodos de enseiianza que se emplean en el aula

Los datos recabados demuestran que el 54% de docentes emplean el aprendizaje
cooperativo para exponer las tematicas de su asignatura; asi mismo el 34% de encuestados
afirman que utilizan la clase magistral para la ensefianza aprendizaje; por otro lado, el 8%
de docentes realiza aprendizaje basado en proyectos; el 4% de docentes implementa la
gamificacion en su proceso de ensefanza y ninguno de los docentes encuestados

manifiesta emplear el aula invertida como método de ensefianza.

Como resultado, muchos profesores optan por estrategias pedagdgicas dinamicas,
tales como el aprendizaje cooperativo, la ensefianza invertida y la gamificacion. De
acuerdo con Pefia y Naranjo (2015), estas metodologias captan la atencion del estudiante,
mejoran su enfoque y facilitan un proceso de aprendizaje mas significativo. Sin embargo,
es importante sefialar que un considerable nimero de docentes atin emplean enfoques
tradicionales, como las clases magistrales, posiblemente debido a la falta de familiaridad

0 capacitacion en la utilizacion de metodologias activas.
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Figura 2.

Meétodos de enserianza que se emplean en el aula
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4.1.2. Instrumentos tecnologicos empleados en el aula
Los datos muestran que el 24% de los docentes emplean proyectores; 23% de los
docentes utilizan computador; 21% ocupan el servicio de internet; 20% utilizan parlantes;

11% emplean la plataforma educativa institucional y 1% utiliza pizarras interactivas.

En consecuencia, queda claro que los docentes disponen de instrumentos
tecnoldgicos en la unidad educativa y son empleados en los procesos de ensefianza,
permitiendo al docente implementar metodologias activas en funcion de las necesidades
de los estudiantes; tal como los expone Osuna, Alcantara y Gavira (2019) quienes indican
que los procesos de ensefianza aprendizaje activos se efectivizan al emplear instrumentos

tecnologicos.
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Figura 3.

Instrumentos tecnoldgicos empleados en el aula
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4.1.3. Integracion de tecnologias digitales para fomentar la participacion de
estudiantes en el aula

Los datos obtenidos muestran para fomentar la participacion de los estudiantes en
clase el 83% de los docentes emplean estimulos motivadores como videos o audios; el
9% de los docentes involucran activamente a los estudiantes pero no con tecnologias
digitales; el 4% afirma que involucra a los estudiantes con medios digitales en sus clases;
otro 4% indica que no le es posible involucrar activamente a los estudiantes con
tecnologias digitales y ningun docente utiliza sistematicamente las tecnologias digitales

para investigar en clase.

Por tanto, se evidencia que la mayoria de los docentes de la unidad educativa
emplean tecnologia para estimular y motivar a los estudiantes en clase y la mejor forma
de hacerlo es empleando videos y audios; tal como lo indican Soliz y Muiioz (2018)
quienes indican que la mejor forma de mantener la atencion de los estudiantes es

empleando estimulos visuales y auditivos.
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Figura 4.
Integracion de las tecnologias digitales para fomentar la participacion de estudiantes

en el aula

= No es posible
involucrar activamente
0% a los estudiantes

= Involucro a los
estudiantes activamente
en clase, pero no con
tecnologias digitales

= Cuando enseio, uso
estimulos motivadores

Mis estudiantes se
involucran con los
medios digitales en mis
clases

= Mis estudiantes utilizan
sistematicamente las
tecnologias digitales
para investigar

4.1.4. Integracion de tecnologia y herramientas digitales en el proceso de
ensefianza aprendizaje del aula

Los resultados indican que el 25% de los docentes utiliza siempre tecnologia y
herramientas digitales en sus clases; el 46% de los docentes utiliza muchas veces
tecnologia y herramientas digitales en sus clases; el 29% de los docentes utiliza pocas
veces la tecnologia y herramientas digitales en sus clases; y ningiin docente afirma nunca

haber utilizado tecnologia o alguna herramienta digital en sus clases.

Los datos recabados indican que la mayoria de los docentes, 71% de docentes, de
la unidad educativa utilizan tecnologia y herramientas digitales en sus clases debido a que
la mayoria emplea estrategias metodologicas activas, las cuales requieren del uso de
tecnologia para garantizar un aprendizaje significativo y ajustarse a las necesidades del

grupo de estudiantes como o indica Taipe (2020).
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Figura 5.
Integracion de tecnologia y herramientas digitales en el proceso de enserianza

aprendizaje en el aula
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4.1.5. Recursos digitales utilizados en el proceso de ensefianza aprendizaje

En cuanto a los recursos digitales utilizados en el proceso de ensefianza
aprendizaje se evidencia que: loa videos y audios son las mas utilizados por los docentes
con un 37%; en menor medida las presentaciones audiovisuales con un 30%; las
herramientas de gamificacion con un 17%, le siguen las aplicaciones o juegos interactivos
con un 6%; los cuestionarios digitales para la evaluacion con un 5%; los blogs o wikis

con un 3% y los entornos de aprendizaje en linea con un 2%.

De lo anterior se puede establecer que los docentes emplean en gran medida los
videos como el principal recurso digital en sus procesos de ensefianza aprendizaje, debido
a los beneficios que presenta en cuanto a la facil exposicion de conceptos, flexibilidad de
uso, y al aumento de participacion que genera en los alumnos tal como lo menciona Taipe

(2020).
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Figura 6.

Recursos digitales utilizados en el proceso de ensefianza aprendizaje
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4.1.6. Uso de videos interactivos como recursos diddcticos para apoyar el
proceso de enseiianza aprendizaje

En funcién de los datos recolectados el 87% de docentes conoce que el uso de
videos interactivos atrae la atencion de sus estudiantes y mejorar la comprension de los
temas tratados en clase; mientras que el 13% de docentes no conoce que el uso de videos

interactivos sea relevante al momento de explicar una tematica o concepto.

Queda claro que los docentes conocen el valor de utilizar videos interactivos para
apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje; ademas de aportar con otros beneficios como
facilitar el pensamiento critico en los estudiantes, aumentar la participacion de los
estudiantes y fomentar el dominio de los aprendizajes tal como lo menciona Cortés
(2020).
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Figura 7.
Uso de videos interactivos como recursos diddcticos para apoyar el proceso de

ensefianza aprendizaje
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4.1.7. Impacto de los videos interactivos en la atencion y motivacion del
estudiante en el proceso de aprendizaje

Se evidencia que el 100% de los docentes encuestados coincide en afirmar que los
videos interactivos propician la atencion y aumentan la motivacion de los estudiantes

durante el proceso de aprendizaje de una tematica o concepto.

Los docentes encuestados tienen claras las ventajas que proporciona el uso de
videos interactivos ya que, a mas de aumentar la atencion y la motivacion promueven la
participacion individual y grupal pudiéndose implementar con mayor facilidad

metodologias activas que garanticen un aprendizaje significativo Cortés (2020).
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Figura 8.
Impacto de los videos interactivos en la atencion y motivacion del estudiante en el

proceso de aprendizaje
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4.1.8. Percepcion de los docentes sobre la aplicacion de videos interactivos
para la adquisicion de aprendizajes significativos

De acuerdo con los datos, la percepcion de los docentes sobre la aplicacion de
videos interactivos para la adquisicion de aprendizajes significativos, indican que el 52%
de docentes esta totalmente de acuerdo en aplicar videos interactivos; el 43% de docentes
estd de acuerdo en aplicar videos interactivos; 5% de docentes se muestra indeciso en la
aplicacion o no aplicacion de videos interactivos; ningun docente manifiesta estar en

desacuerdo con aplicar videos interactivos.

Al respecto, Cortés (2020) indica que la facilidad de comprender una tematica
radica en la forma en la que el docente planifica el desarrollo de la clase considerando las
necesidades de los estudiantes y optimizando el uso de estrategias didacticas enfocadas
en una particion activa, siendo mas facil atraer la atencion de los estudiantes cuando se

emplean herramientas digitales interactivas y audiovisuales.
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Figura 9.
Percepcion de los docentes sobre la aplicacion de videos interactivos para la

adquisicion de aprendizajes significativos
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4.1.9. Percepcion de los docentes sobre la importancia del uso de videos
interactivos en la enseiianza de su asignatura

Los datos expuestos indican que el 48% de los docentes utilizarian siempre videos
interactivos en la ensefianza de su asignatura; el 38% de los docentes utilizaria muchas
veces videos interactivos en su asignatura; el 14% de los docentes utilizaria pocas veces
videos interactivos en su asignatura y ningun docente encuestado manifestd que no

utilizaria videos interactivos en su asignatura.

Queda claro que la mayoria de los docentes usarian los videos interactivos junto
con otras herramientas en la aplicacion de metodologias que garanticen un aprendizaje

significativo, destacando las capacidades individuales y grupales de los estudiantes.
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Figura 10.
Percepcion de los docentes sobre la importancia del uso de videos interactivos en la

enserianza de su asignatura
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4.1.10. Opinion de los docentes sobre los procesos de ensefianza en dénde se
utilizaria de mejor manera a los videos interactivos

La estadistica muestra que el 48% de los docentes emplearia a los videos
interactivos como recuperacion para los estudiantes que no han alcanzado los
aprendizajes previstos; 33% de los docentes emplearian los videos interactivos como
complemento de los aprendizajes; el 14% de los docentes emplearian los videos
interactivos para introducir nuevas tematicas de estudio; y el 5% de los docentes los

emplearia en la evaluacion de las tematicas de estudio.

La mayoria de los docentes considera que el mejor uso de videos interactivos es
el de recuperacion y complemento de aprendizajes, lo cual tiene sentido de acuerdo con
Cortés (2020) que menciona que el principal uso de los videos interactivos es el de
aumentar la concentracion y que la caracteristica de repetitividad que tienen los videos
favorecen la comprension de un determinado concepto logrando un aprendizaje

significativo.
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Figura 11.
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Resolucion de ecuaciones de segundo
grado empleando videos interactivos
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Introduccion

Las ecuaciones de segundo grado desempefian un papel fundamental al
proporcionar herramientas poderosas para la comprension y resolucion de diversos
problemas. A pesar de su importancia, muchos estudiantes encuentran este tema
desafiante y, en ocasiones, abrumador. En este contexto, se propone una estrategia
educativa innovadora: la creacion de videos interactivos disefiados especificamente para
repasar los contenidos relacionados con las ecuaciones cuadraticas. Estos recursos no solo
tienen como objetivo simplificar los conceptos fundamentales, sino también brindar a los
estudiantes una experiencia de aprendizaje dindmica y participativa, transformando la
forma en que se enfrentan a las ecuaciones de segundo grado.

La propuesta se fundamenta en la conviccion de que la interactividad es
fundamental para consolidar la comprension matematica. Al fusionar el rigor conceptual
con la accesibilidad y la participacion, buscamos proporcionar a los estudiantes una
herramienta unica que les permita abordar las ecuaciones de segundo grado con confianza
y comprension profunda. Ademas, esta metodologia se centrard en abordar los desafios
mas comunes que los estudiantes enfrentan al aprender este tema, ofreciendo un enfoque
progresivo y estructurado que refleje las mejores practicas pedagogicas. Estos videos no
solo seran recursos de repaso, sino también herramientas educativas integrales que
contribuiran al desarrollo de habilidades matematicas esenciales. Es una oportunidad
unica para mejorar la experiencia de aprendizaje de las ecuaciones cuadraticas y capacitar

a los estudiantes para que dominen este aspecto fundamental de las matematicas.
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Objetivos

General
Facilitar el aprendizaje efectivo de la resolucion de ecuaciones de segundo grado

a través de la implementacion de videos interactivos.

Especificos

e Lograr que los estudiantes comprendan a fondo los conceptos
fundamentales relacionados con las ecuaciones de segundo grado, como
coeficientes, términos cuadraticos, y soluciones, mediante la visualizacion
y participacion en videos interactivos.

e Aportar a los docentes del area de Matematicas de la Unidad Educativa
Fiscomisional La Inmaculada Concepcion de Ibarra, con una herramienta

interactiva que se puede reutilizar y aplicar en cualquier momento.
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Justificacion

La implementacion de videos interactivos como herramienta pedagogica para el
repaso de ecuaciones de segundo grado se fundamenta en la necesidad de adaptar los
métodos de ensefianza a las caracteristicas de la generacion actual de estudiantes, que
tiende a ser mas receptiva a formatos visuales y participativos. Los videos permiten una
presentacion dinamica de los conceptos matematicos, proporcionando una experiencia
mas inmersiva que facilita la comprension y retencion de la informacion. Al incorporar
elementos interactivos, como preguntas y ejercicios integrados, se fomenta la
participacion activa del estudiante, lo que contribuye a fortalecer su aprendizaje y
aplicacion practica de las ecuaciones de segundo grado.

Por otro lado, la propuesta de videos interactivos responde a la diversidad de
estilos de aprendizaje presentes en el aula, permitiendo a los estudiantes abordar los
contenidos de manera personalizada y a su propio ritmo. La caracteristica de flexibilidad
que tienen los videos facilita la revision de temas especificos segiin las necesidades
individuales, promoviendo asi un aprendizaje mas inclusivo y eficaz. Este enfoque
también brinda a los docentes la posibilidad de monitorear el progreso de cada estudiante,
identificando areas de dificultad y adaptando la instruccion de manera mas precisa y
adecuada.

Finalmente, la propuesta de videos interactivos contribuye a la construccion de un
disefio curricular mas moderno y alineado con las demandas educativas contemporaneas.
La integracion de recursos multimedia no solo hace que el proceso de aprendizaje sea
mas atractivo, sino que también prepara a los estudiantes para el entorno digital en
constante evolucion. Al aprovechar la tecnologia de manera educativa, se promueve un
ambiente de ensefianza que refleja las practicas pedagdgicas innovadoras y estimula el
interés de los estudiantes por las matematicas, generando asi una base sélida en el

entendimiento de las ecuaciones de segundo grado.
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Videos Interactivos

El video interactivo es un tipo de contenido multimedia que permite a los
espectadores participar activamente en la experiencia, en lugar de simplemente ser
observadores pasivos. A diferencia de los videos tradicionales que siguen una secuencia
lineal y predefinida, los videos interactivos ofrecen opciones y ramificaciones que
permiten a los usuarios tomar decisiones y afectar el curso de la narrativa o la
presentacion. Estos videos a menudo incorporan elementos como botones, enlaces, o
areas activas en la pantalla que los espectadores pueden seleccionar para realizar acciones
especificas, como elegir el rumbo de la historia, acceder a informacion adicional,
participar en encuestas o tomar decisiones que afectan el desarrollo del contenido.
(Gualotuna Bahamonde, 2018).

La idea de los videos interactivos no tiene un origen especifico, ya que ha
evolucionado con el avance de la tecnologia educativa. Sin embargo, se puede atribuir
su popularizacion a educadores y plataformas en linea que buscaban nuevas formas de
involucrar a los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea mas accesible y atractivo. A
medida que las plataformas de educacion en linea crecieron en popularidad, los videos
interactivos se convirtieron en una herramienta valiosa para personalizar el aprendizaje

y ofrecer a los estudiantes un enfoque mas dinamico y participativo.

Caracteristicas del Video Interactivo

Los videos interactivos en el &mbito educativo se destacan por su capacidad para
involucrar activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Estos recursos
multimedia combinan elementos visuales y auditivos para explicar conceptos de manera
dindmica, permitiendo a los estudiantes interactuar directamente con el contenido. Una
de las principales caracteristicas es la capacidad de personalizar el ritmo de aprendizaje,
ya que los estudiantes pueden pausar, retroceder o avanzar en el video segiin su propio
nivel de comprension. Ademas, los videos interactivos a menudo incorporan preguntas y
ejercicios dentro del contenido, brindando retroalimentacion inmediata y fomentando la
practica activa, lo que contribuye significativamente a la retencion y comprension de

conceptos matematicos complejos (Cortés et al., 2020).
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Otra caracteristica destacada de los videos interactivos es su capacidad para
adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje. Al ofrecer multiples representaciones
visuales, como graficos, animaciones y ejemplos practicos, estos videos abordan la
diversidad de preferencias de aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, algunos videos
interactivos pueden incluir simulaciones que permiten a los estudiantes experimentar con
conceptos en tiempo real, proporcionando una experiencia practica que fortalece la
comprension conceptual. Finalmente hay que mencionar que los videos interactivos en el
contexto de la ensefianza ofrecen una experiencia de aprendizaje personalizada, activa 'y

adaptativa, mejorando la efectividad del proceso educativo (Burgos et al., 2020).

Ventajas y desventajas del uso de Videos Interactivos

La utilizacion de videos interactivos en la ensefianza presenta diversas ventajas
significativas. En primer lugar, este enfoque facilita la visualizacion de conceptos
abstractos, permitiendo a los estudiantes comprender de manera mas concreta y practica
los principios matematicos. Los videos interactivos también ofrecen la posibilidad de
adaptarse al ritmo individual de aprendizaje de cada estudiante, permitiéndoles revisar y
practicar conceptos segun sus necesidades especificas. Ademads, la interactividad
promueve la participacion activa, fomentando el compromiso del estudiante y
proporcionando retroalimentacion inmediata, lo que puede mejorar significativamente la
retencion y comprension de los temas (Cortés et al., 2020).

Por otro lado, existen desventajas asociadas al uso de videos interactivos en la
ensefianza. La disponibilidad de recursos tecnologicos y el acceso a Internet son
elementos criticos, ya que algunos estudiantes pueden enfrentar limitaciones en este
sentido. Ademas, es esencial que los videos interactivos estén disefiados de manera
efectiva para garantizar que cumplan con objetivos educativos especificos y no se
conviertan en distracciones. La sobrecarga de informacion también puede ser un riesgo si
los videos no estan cuidadosamente estructurados, lo que podria dificultar la asimilacion
de conceptos clave por parte de los estudiantes (Cortés et al., 2020; Vidal, 2020).

En conclusion, aunque los videos interactivos ofrecen beneficios educativos
valiosos, su implementacion debe ser cuidadosamente planificada y adaptada a las

necesidades y contextos individuales de los estudiantes.
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Parametros para la creacion de un video interactivo

Los videos interactivos que se implementaran deben ajustarse a las preferencias

del publico al que van dirigidos, en este caso estudiantes de secundaria, adolescentes, de

entre 13 a 17 afios. Las principales caracteristicas que deben cumplir los videos son:

Duracion adecuada: Los adolescentes suelen preferir contenido breve y
dindmico. Se debe mantener el video en un rango de tiempo que sea lo
suficientemente corto como para mantener su atencion, generalmente entre 3y 10
minutos.

Estilo visual atractivo: Se debe utilizar un estilo visual actual. Los graficos y la
presentacion deben ser modernos, minimalistas y poco formales.

Narrativa atractiva: Se debe contar una historia interesante o presenta la
informacion de una manera que mantenga su interés. Hay que utilizar un tono
amigable y auténtico para conectarte con ellos. En lo posible se debe utilizar su
misma jerga.

Humor: Se debe incorporar elementos de humor, siempre y cuando sea apropiado
para el tema y la audiencia. Los adolescentes suelen disfrutar del contenido
divertido y ligero.

Contenido educativo o informativo: Si el video tiene un proposito educativo, la
informacion debe ser presentada de manera clara y concisa. Los adolescentes

aprecian el contenido que pueden aprender de manera facil y rapida.

Plataformas que permiten crear contenido multimedia interactivo

son:

Las principales plataformas que permiten crear contenido multimedia interactivo

HS5P (HTMLS Package): Es una plataforma de codigo abierto que te permite
crear contenido interactivo, incluyendo videos interactivos. Ofrece una amplia
variedad de tipos de contenido, como preguntas, juegos, presentaciones y mas.
Puedes integrar facilmente contenido HSP en tu sitio web, plataforma de
aprendizaje o redes sociales.

Kaltura: Es una plataforma de gestion de video que también permite la creacion

de videos interactivos. Ofrece herramientas para agregar capas interactivas a tus
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videos, como cuestionarios, encuestas y llamadas a la accion. Kaltura es
compatible con diversos dispositivos y se utiliza comunmente en entornos
educativos y empresariales.

ThingLink: Es una herramienta que te permite agregar enlaces interactivos a tus
videos. Puedes insertar enlaces a sitios web, imagenes, texto y otros recursos,
haciendo que tu video sea mas informativo y participativo. Es facil de usar y se
puede integrar en plataformas como YouTube y Facebook.

TouchCast: Es una plataforma que combina la creacion de video con la
interactividad. Ofrece caracteristicas como la capacidad de incrustar elementos
interactivos en tu video, como tarjetas informativas, enlaces y encuestas.
TouchCast es utilizado en presentaciones, marketing y educacion.

CenarioVR: Es una plataforma especializada en la creacién de contenido de
realidad virtual (VR) y aumentada (AR), CenarioVR permite construir
experiencias inmersivas interactivas. Puedes agregar puntos de decision,
preguntas y elementos multimedia para crear una experiencia Unica para tu
audiencia.

Camtasia: Es conocida por ser una herramienta de grabacion y edicion de
pantalla, pero también permite la creacion de videos interactivos. Puedes agregar
enlaces, botones y elementos interactivos en capas sobre tu video. Es popular entre
creadores de contenido educativo y tutoriales.

EDPuzzle: Es una plataforma que permite crear y compartir lecciones de video
interactivas con preguntas, comentarios y analisis integrados. Se puede utilizar
Edpuzzle para ensefiar cualquier tema, en cualquier estructura de clase y en
cualquier nivel de grado, y obtener datos instantaneos sobre el progreso y la
participacion de los estudiantes.

Interactr: Es una plataforma de video interactiva que permite a los usuarios crear
historias interactivas y experiencias virtuales inmersivas sin necesidad de
codificacion. La plataforma ofrece herramientas de creacion poderosas para

planificar, escribir, editar y probar historias interactivas.
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Creacion de Videos Interactivos

Para la creacion de los videos interactivos se utilizo la plataforma Interactr, la cual
pese a ser una plataforma de pago, en su version gratuita tiene muchas herramientas y
caracteristicas liberadas con las que se puede desarrollar mucho material multimedia
interactivo. Su mejor caracteristica es la posibilidad de crear elementos multimedia
interactivos sin la necesidad de ser un programador experto; la plataforma ofrece
herramientas de creacion poderosas para planificar, escribir, editar y probar historias
interactivas. El elemento central de Interactr puede ser una escena, una ubicacioén o un
clip. Cada elemento se muestra como una caja, con flechas que muestran como se vincula
con otros elementos. El mapa de la historia de Interactr hace que sea muy facil seguir los
caminos que un espectador podria tomar, volver atrds y tomar otro camino, alejarse y ver
toda la historia. Interactr también permite a los usuarios escribir y leer guiones no lineales,
lo que es ideal para guiones interactivos. La plataforma también ofrece opciones de
personalizacion para botones, estilos y posiciones, y permite a los usuarios agregar capas
de historia sin agregar confusion.

A continuacion, se muestran los pasos a seguir para crear videos interactivos

empleando la plataforma Interactr:

1.- Ingresar a la direccion: https://interactr.io/

Figura 12.

Plataforma Interactr

v Interactr - The Future of Video X

« C % interactrio/offer/fe * @B RO O

[ Importado de Inter... » COMO MULTIPLICA. » Cémo dwidir cualqu. » Ingenieria de Contr. @ Senoidesy fasores... [ 12 excelentes recurs.. @ Matems! » [ Todos los marcadore

’vinteractr REVIEWS ~ FEATURES ~ USECASES  TESTIMONIALS  FAQ LOG IN SIGN UP

Create Enterprise Level

Interactive Videos In 3 INTERACTIVE
Simple Steps VIDEO...

Put your viewer in control of their experience! Let them k
interact with your video content - making decisions, 4
choosing their own adventure, answering questions

ond more CLICK PLAY TO WATCH
|

Nota: Adaptado de: https://interactr.io/offer/fe
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2.- Para ingresar es necesario logearse; si es la primera vez que visita Interactr es
necesario registrarse. Para registrase se requiere introducir un e-mail valido, nombres y
apellidos y generar una contrasefia; ademas, como Interactr es una plataforma de pago se

debe cancelar el valor del plan que se necesite para realizar el proyecto.

Una vez realizado el registro, las siguientes veces solo se requiere logearse con el e-mail

y la contrasefia generada.

Figura 13.

Datos para ingresar al usuario de la plataforma Interactr

€ C 2 interactrapp.com/login v Q W

« 8B RO O ¢

[ Importado de Inter..  » COMOMULTIPLICA..  » Cémo dividir cualqu... » Ingenieria de Contr..  §) Senoidesy fasores.. [&] 12 excelentes recurs... @ Mateméticas » [ Todoslos marcadores

interactr

Welcome Back

Email Address

Password

PT— | s | @ c

Purchased via JVZOO? Create your account here
Q) ]
J H- .

Nota: Adaptado de: https://www.interactrapp.com/login

3. Una vez logeado se ingresa al panel de edicion de recursos; se debe seleccionar la

opcion “crear un nuevo proyecto”.
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Figura 14.

Seleccion de un nuevo proyecto

<« G % interactrapp.com/dashboard Q % «» 8B R O3 0O

[ Importado de Inter..  » COMOMULTIPLICA..  » Cémo dividir cualqu...  » Ingenieria de Contr..  §@ Senoidesy fasores.. [ 12 excelentes recurs.. @ Matematicas » [ Todos lo:
N
b4 Your Dashboard \l

Luis Beltrdn

Good Evening Luis Beltran

® Here are your stats for the last 30 days
Dashboard

¥ Projects

w40mn | 1w 31mm 166w 40m & 1000

Media

2 Traini
i Total Impressions ® Total Plays ® Play Rate @ Total Interactions ®
) suppert 68 LO4 0 0% @ 243 ﬂ;
Account ' i o -

Logout
2ue Project Views By Day

Nota: Adaptado de: https://www.interactrapp.com/dashboard

4. Luego se pulsa la opcion “crear un proyecto en blanco”.

Figura 15.

Crear un proyecto en blanco

<« C 2 interactrapp.com/projects/add/example-templates?page=1 Q % - @8 R O a ¢
[ Importado de Inter... » COMO MULTIPLICA... » Cémo dividir cualqu... *» Ingenieria de Contr... §§ Senoidesy fasores... m 12 excelentes recurs...  f Mateméticas » [ Todos los marcadd

@ 1 Daswbourd | Projecss |
b4 PR Or Select A Template Below

Luis Beltran

s [ Done For You Templates
eltran?@gmail.com

@) Dashboerd ExampldInteractive Video Templates

Here we have recreated a selection of our favourite Interactive Videos from around the web. These templates have many different styles of
Interactive Video and can be used as inspiration for your next project. Interactr doesn't own the right to the videos inside some of these
projects. L nded to be used for inspiration only.

% Projects

@ Media

® Support
W EEeE - -
= - =
2 Account %] TR = i = B=
- EE= == - - PR
@ Logout o) - =, = ooy g = = =Y
= mEm o 3 )
Customer Education Product Education Question Gate A/B Product Tutorial
oo | @ | % ; o @ | % : 00| @ | % ; oo | @ | <

2 2 - s |
Nota: Adaptado de: https://www.interactrapp.com/projects/add/example-

templates?page=1
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1. Se debe colocar un nombre al proyecto y una descripcion de este. Es necesario
escoger las dimensiones de la ventana del video que se mostrara a los usuarios,
puede ser vertical u horizontal. Seguidamente se presiona la opcion “crear nuevo

proyecto”.

Figura 16.

Nombre del proyecto, descripcion y dimensiones del video

+ Create New Project

Enter A Name For Your Project Project Ratio

— %
Add A Description If You Like

Nota: Adaptado de: https://www.interactrapp.com/projects/add/example-

templates?page=1

2. Creado el proyecto se activa la consola de disefio y edicion del video interactivo.
Consta de dos zonas, la primera es el panel o canvas y la segunda es la libreria de
elementos multimedia. En la libreria multimedia se cargan todos los videos o
elementos multimedia que interconectados contaran la historia interactiva; en el
canvas se colocan los videos o elementos multimedia y se conectan de tal manera que

se activen las diferentes decisiones y caminos que el usuario podria elegir.
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Figura 17.

Canvas y libreria multimedia

- 8D 1%
A " greeerts O » a - ™ dones
5
= [+ ot e oo
CANVAS LIBRERIA
el MULTIMEDIA

Nota: Adaptado de:
https://www.interactrapp.com/projects/91757?q=& filterBy=all&library=open&page=1
&activeTab=all

3. Una vez cargados los videos en la libreria multimedia, estos, se trasladan al canvas y
se interconectan creando los caminos y decisiones para la eleccion del usuario. La
interconexion de los videos se la realiza por medio de flechas las cuales unen los
videos en funcién de las acciones o decisiones que se presentaran y que el usuario

activara.

Figura 18.

Elementos multimedia interconectados en el canvas

@ | Dashboard | Projects |
/> Embed Code @ Preview Project @ Fu

® REPASO DE ECUACIONES DE
SEGUNDO GRADO
Luis Beltran

Ibeltran7@grmail com %° Canvas DPlayer [ Popups [@Survey £3Analytics of Share Page 9p Seftings

-+ Add Node

Dashboard

v

lk= l;'lli

Projects

8 Training

Support

Account

Logout | T nl
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Nota: Adaptado de:
Thttps://www.interactrapp.com/projects/91625?g=&filterBy=all&library=open&page=1
&activeTab=all

4. Cada elemento multimedia, presenta un panel de controles completo que permite
editar el sonido y las imagenes. Adicionalmente se puede incluir elementos
interactivos como botones, textos, vinculos a paginas web externas; ments e

imagenes.

Figura 19.

Elementos interactivos que se pueden agregar

@ [ Dashboard | Projects | Project Canvas | Nod
¥ Node - Formula_o_factorizacion #t Node Settings 410
. K
Luis Beltran semenss [}
No Group Hotspot
No Baments n s gl @ Make an area of the video ciickable whilst adding no visual
@ Dashboard ohes
Projects Button
Add a ciickable button to the video
Text
Add plain text to the video
Email
Capture users emails with a form element
AREA RESERVED FOR PLAYER CONTROLS
Custom HTML
@ Add htmi markup to the video
<x  00:00:000 / 00:08:500 Click Thru Mode . 1D Grid 1D
| 00:00:000 00:00:850 0001700 00:02550 00:03:400 00:04250 0005:10¢ kmege
Add an image to the video
To get started click "New Element" and drag a new element

Nota: Adaptado de: https://www.interactrapp.com/projects/91625/nodes/602611

5. Realizadas todas las conexiones entre los videos y elementos multimedia; y cada
elemento multimedia enriquecido con herramientas de interaccion, se procede a
generar el enlace que permite el uso de video interactivo creado. Para esto se
selecciona, en el canvas, la opcidn “compartir pagina”; la cual activa una pantalla en

doénde se encuentra la direccion del enlace que se puede compartir o publicar.
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Figura 20.

Direccion del enlace del proyecto creado

@ / Dashboard | Projects /

= <> Embes Coce @ Praview Project @ Publish Project
b4 REPASO DE ECUACIONES DE
SEGUNDO GRADO
Luis Beltran
eltran7@grmail. com %° Canvas D Player [ Popups [ Survey £3 Analytics o8 Share Page @ Seftings
@ Dashboard @ Page Setup
hitps:/Awww.interactrapp.com/share/655ab1281a276
Projects & Sharing Page interactr
® Copy
Media © Likes & Comments
) ® Show This Video On Other Share Pages
» (@ -]
2 Account ® Show Other Videos On This Share Page
Allow Comments?
(@)
® Save Changes

Nota: Adaptado de: https://www.interactrapp.com/projects/91625/sharing

6. De ser necesario se puede regresar al panel canvas para editar cualquier video o
elemento multimedia; reorganizar las conexiones de los videos y aumentar o
disminuir los elementos interactivos. Las ediciones son dindmicas y se realizan en

tiempo real permitiendo flexibilidad en la edicion del video interactivo.

7. El enlace https://www.interactrapp.com/share/655ab1281a276 conduce al video

interactivo creado; se activa pulsando el icono de “play”.
Figura 21.

Pantalla inicial del video interactivo

<« C 2 interactrapp.com/share/655ab1281a2 Q & =« @B R O a ¢

[ Importado de Inter...  » COMOMULTIPLICA..  » Cémo dividir cualqu.. # Ingenieria de Contr..  §§ Senoidesy fasores... [ 12 excelentes recurs.. @ Matematicas » [ Todos los marcadores

(*linteractr

btV o> - Hac
\XVZ_ 22

Y +Px+q=0

2
-6-3y
Xea-b

f G)-tanx (

REPASO DE ECUACIONES DE SEGUNDO
GRADO

SR

48



Nota: Adaptado de https://www.interactrapp.com/share/655ab1281a276

Integracion del video interactivo en el proceso de enseiianza

La integracion de la herramienta de ensefianza creada se realizara como refuerzo
o repaso de conocimientos de ecuaciones de segundo grado que se imparte en Décimo
Grado de Educacion General Basica. Para ello se realiza la planificacion de unidad

didactica mostrada en la Tabla 2.

Tabla 2
Plan de Unidad Diddctica en donde se integra el video interactivo en la enseiianza de

ecuaciones de segundo grado

ANO LECTIVO
UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “LA INMACULADA

CONCEPCION” 2023 - 2024

COMPONENTE: D2.C1. Componente

DIMENSION - S
Ensenanza y aprendizaje

PLAN DE
UNIDAD | ESTANDAR: D2.C1.DO7. Elabora

s < DIDACTICA planificaciones micro curriculares de
P2. GESTION PEDAGOGICA cric acuerdo con lo establecido en las

Planificaciones Curriculares Anuales (PCA).

DATOS INFORMATIVOS:

DOCENTE: ING. LUIS ALBERTO BELTRAN

ANO: DECIMO EGB "A" Y “B"

MATERIA: MATEMATICA

TRIMESTRE: PRIMERO

FECHA DE INICIO: 02-10-2023 FECHA DE 31-10-2023
FINALIZACION:

UNIDAD ALGEBRA Y FUNCIONES

DIDACTICA:

OBJETIVOS DE LA 0O.M.4.3. Representar y resolver de manera grdéfica (utilizando

UNIDAD: las TIC) y analitica ecuaciones e inecuaciones con una

variable; ecuaciones de segundo grado con una variable; y
sistemas de dos ecuaciones lineales con dos incégnitas, para
aplicarlos en la solucién de situaciones concretas.

0O.M.4.4. Aplicar las operaciones bdsicas, la radicaciéon y la
potenciacién en la resolucion de problemas con nUmeros
enteros, racionales, irracionales y reales, para desarrollar el

pensamiento |6gico y critico.
PLANIFICACION:

DESTREZA TRABAJO
SEMA | SCON ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES DE RECURSO | INDIVIDUA .
NA | CRITERIO APRENDIZAJE s L/ EVALUACION
DE GRUPAL
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DESEMPE

NO
Resolver | Anticipacion Cuader | GRUPAL CRITERIO:
la e Recuerda y clasifica ecuaciones no del Resuelve | Define
ecuacié | de acuerdo con el nUmero de estudia ecuacio | funciones
n de | variables y exponentes. nte nes de elementales
segund * Menciona y escribe ejemplos de primer (funcidn/ecu
o grado | ecuaciones de primer grado. Ldapiz, grado acién
con una | * Anadliza y responde 3Qué entiende | Esferosy | por cuadrdtical),
incognit | por segundo grado? borrado | factoriza | reconoce
a de r cion, sUS
manera | Construccion factor propiedades
analitic | * Escucha la explicacion del Pizarra comuny |y férmulas
a (por | docente y analiza las caracteristicas | tiza diferenci | algebraicas
factore | paraidentificar una ecuacién de liquida ade y resuelve
o, factor | segundo grado. cuadrad | problemas
comun, Ecuacidn incomalata Marcad | os que pueden
diferenc S ores y Anexo 1 ser
ia de Mixta borrado modelados
cuadra | ™™ L. _ % ax?+bx = 0| rde a través de
dos) en pizarra funciones
la 3 Ecuacion completa f,izo. elementales;
soluciéon — liquida propone y
de ax?® + bx +cmol) resuelve
problem |, peqiiza un resumen de los casos de | 18X10 problemas
as. (Ref.: | tqctoreo aprendidos. Santillan que
M.4.1.59 | o Mediante la explicacién del a10mo requieran el
J €M, C | gocente sobre el procedimiento EGB planteamien
para resolver ecuaciones de ) fode
segundo grado (por factoreo, factor | HOIAs ecuaciones
comun y diferencia de cuadrados), o de segundo
demuestra su comprensién con Porfctil grado; juzga
ejemplos diferentes. la necesidad
Proyect del uso de
Aplicacién or tecnologia.
«Aplica las propiedades de las (Ref.:
raices de la ecuaciéon de segundo CEM.4.3)
grado en diversos ejercicios.
¢ Resuelve ecuaciones cuadrdticas INDICADOR:
completas por factorizacién (por Resuelve
factoreo, factor comun). Revisa el problemas
video interactivo: mediante la
https://www.interactrapp.com/share elaboracion
/6550012810276 de modelos
matemadtico
s sencillos.
(Ref..M.4.3.2
.) CM.
Planteay
resuelve
problemas
que
) ey involucren
3x 6x =0 ecuaciones
. de segundo
. Resgelvg ejercicios por grado y la
factorizacion (dlferenC|g de aplicacién
_cuodroqlos). Revisa el video de las
interactivo: . propiedades
https://www.interactrapp.com/share de las raices
/6550012810276 de Ia

ecuacion de
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segundo
grado; juzga

la validez de
las
soluciones
obtenidas
en el
contexto del
problema.
(Ref.:
* Da solucidn a ecuaciones I.M.4.3.5.)
cuadrdticas y plantea ejercicios CM.
similares a los ejemplos resuelfos. ,
TECNICA:
Taller grupal
INSTRUMENT
O:
Cuestionario
(guia de
ejercicios)
Resolver | Anticipacién Cuader | INDIVIDU | CRITERIO:
la * Recuerda los diferentes casos de no del AL Define
ecuacié | factoreo aprendidos. estudia Resuelve | funciones
n de | * Recuerday comenta 3Qué esuna | nte ecuacio | elementales
segund | ecuacion de segundo grado? nes de (funcion/ecu
o grado Ldpiz, primer acién
con una | Construccion Esferosy | grado cuadrdtical),
incognit | * Analiza como se puede dar borrado | por reconoce
a por | solucidén a una ecuacién de r factoriza | sus
factore | segundo grado. cién propiedades
o, * Mediante la explicacion del Pizarra trinomios, | y formulas
frinomio | docente sobre el procedimiento tiza enel algebraicas
cuadra para resolver ecuaciones de liquida cuadern | yresuelve
do segundo grado (por factoreo, o. problemas
perfect | trinomio cuadrado perfecto, trinomio | Marcad | Anexo2 | que pueden
o, simple, frinomio compuesto), oresy ser
trinomio | demuestra su comprension con borrado modelados
simple, ejemplos diferentes. rde através de
trinomio > +4xy+4=( Sefactorizael pizarra funciones
compu 5 trinomio fiza elementales;
esto) en ("'+2) =i liquida propone y
la (x+2)(x+2)=0 resuelve
solucion e Texto problemas
de e Santillan que
problem x+2=0 x+2=0 a 10mo requieran el
as. (Ref. T Yy = -2 EGB planteamien
M.4.1.59 : = : = to de
JCM, C Hojas ecuaciones
Aplicacion de segundo
e Aplica las propiedades de las Portatil grado; juzga
raices de la ecuacién de segundo la necesidad
grado en diversos ejercicios. Proyect del uso de
¢ Resuelve ecuaciones cuadrdticas or tecnologia.
completas por factorizacion (Ref.:
(trinomio cuadrado perfecto). CE.M.4.3.)
* Resuelve ejercicios por
factorizacion (trinomio simple). INDICADOR:
Revisa el video interactivo: Resuelve
https://www.interactrapp.com/share problemas
[655ab1281a276 mediante la
elaboracion
de modelos
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X’ +5x-24=0

* Resuelve ejercicios por
factorizacion (trinomio compuesto).
Revisa el video interactivo:
https://www.interactrapp.com/share

/655012810276

2x? -5x-3=0

¢ Da solucién a ecuaciones
cuadrdticas y plantea ejercicios
similares a los ejemplos resueltos.

matemdtico
s sencillos.
(ReflM.4.3.2
.) CM.

Planteay
resuelve
problemas
que
involucren
ecuaciones
de segundo
grado y la
aplicacién
de las
propiedades
de las raices
de la
ecuacion de
segundo
grado; juzga
la validez de
las
soluciones
obtenidas
en el
contexto del
problema.
(Ref.:
.M.4.3.5.)
CM.

TECNICA:
Prueba
escrita
INSTRUMENT
O:
Cuestionario
(guia de
ejercicios)

Resolver
la
ecuacié
n de
segund
o grado
con una
incognit
a por
férmula
general
en la
solucién
de
problem
as. (Ref.:
M.4.1.59
JCM, C

Anticipacién

¢ Recuerda y menciona los tipos de
ecuaciones de segundo grado

¢ Andliza y responde 3Qué
representa la soluciéon de una
ecuacién de segundo grado?

Construccién

* Mediante la explicacion del
docente sobre el procedimiento
para resolver ecuaciones de
segundo grado por férmula general,
demuestra su comprension con
resolucién de ejercicios.

2x2 —5x+3=0

a=2 b=-5 c=3

_—btVbZ—4ac —(-5) +/(=5)?]
e 2a = 2(2)

Cuader
no del
estudia
nte

Lépiz,
Esferos y
borrado
r

Pizarra
fiza
liguida

Marcad
oresy
borrado
rde
pizarra
tiza
liquida

INDIVIDU
AL
Resuelve
ecuacio
nes de
primer
grado
por
férmula
general,
en el
cuadern
o.
Anexo 3

CRITERIO:
Define
funciones
elementales
(funcion/
ecuacion
cuadrdtical),
reconoce
Sus
propiedades
y férmulas
algebraicas
y resuelve
problemas
que pueden
ser
modelados
através de
funciones
elementales;
propone y
resuelve
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Aplicacion

* Aplica las propiedades de las
raices de la ecuacién de segundo
grado en diversos ejercicios.

¢ Resuelve ecuaciones cuadrdticas
aplicando férmula general. Revisa el
video interactivo:
https://www.interactrapp.com/share

655ab12810276

¢ Da solucién a ecuaciones
cuadrdticas y plantea ejercicios
similares a los ejemplos resuelfos.

Texto
Santillan
a 10mo
EGB

Hojas
Portdtil

Proyect
or

problemas
que
requieran el
planteamien
to de
ecuaciones
de segundo
grado; juzga
la necesidad
del uso de
tecnologia.
(Ref.:
CE.M.4.3.)

INDICADOR:
Resuelve
problemas
mediante la
elaboracion
de modelos
matemdtico
s sencillos.
(Ref..M.4.3.2
.) CM.

Plantea 'y
resuelve
problemas
que
involucren
ecuaciones
de segundo
grado y la
aplicacion
de las
propiedades
de las raices
dela
ecuacion de
segundo
grado; juzga
la validez de
las
soluciones
obtenidas
en el
contexto del
problema.
(Ref.:
.M.4.3.5.)
CM.

TECNICA:
Prueba
escrita
INSTRUMENT
O:
Cuestionario
(guia de
ejercicios)
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Evaluacion del recurso educativo interactivo mediante ECOBA

Para la evaluacion del recurso educativo interactivo se emple6 la metodologia
ECOBA, la cual califica al recurso educativo en tres ambitos:
e Pertinencia y veracidad de los contenidos.
e Disefio estético y funcional.

e Disefio instruccional y aseguramiento de competencias.

Cada ambito contiene diferentes parametros que tienen asignados puntajes que
van de 0 a 3 puntos; para considerar que el recurso educativo es aceptable cada ambito
tiene asignada una puntuacién minima. La suma de puntajes de cada ambito determina la
calificacion del recurso educativo; asi mismo, el puntaje resultante se encuentra escalado
pudiéndose determinar si el recurso educativo es excelente, muy bueno, bueno, aceptable
o no aceptable. En la Tabla 3 se muestra el detalle de los puntajes minimos requeridos en
cada ambito y en la Tabla 4 se muestra la equivalencia del resultado final indicando si el

recurso educativo excelente, muy bueno, bueno, aceptable o no aceptable.

Tabla 3

Puntajes minimos requeridos en cada ambito

AMBITO PUNTAJE MINIMO PARA
CONSIDERAR ACEPTABLE AL
RECURSO EDUCATIVO
1. Pertinencia y veracidad de los 33
contenidos
2. Disefio estético y funcional 31
3. Disefio instruccional y 23

aseguramiento de competencias
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Tabla 4

Escala para determinar la calificacion final del recurso educativo

PUNTAJE FINAL CALIFICACION DEL RECURSO
EDUCATIVO
Mayor a 114 Excelente
105-114 Muy bueno
96 — 104 Bueno
87-95 Aceptable
Menor que 87 No aceptable

La calificacion final a més de determinar si el recurso educativo se puede utilizar
0 no; permite, en funcion de la calificacion obtenida, realizar mejoras en el recurso
educativo optimizando su aplicacion en funcion del grupo de estudiantes o de usuarios
que emplearan el recurso.

Para la calificacion del recurso educativo interactivo disefiado se empleara la
metodologia ECOBA por medio de tres jueces expertos, los cuales son docentes de area
de Matematicas de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion”. Los
resultados de la calificacion se muestran en la Tabla 5, 1a calificacion final se realiza como

el promedio de las calificaciones de los jueces expertos.

Tabla 5

Calificacion del recurso educativo interactivo diseriado

JUEZ AMBITO 1 AMBITO 2 AMBITO 3 TOTAL
EXPERTO

Juez 1 43 45 42 130

Juez 2 45 44 43 130

Juez 3 31 33 33 104
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CALIFICACION 121
FINAL

La calificacion final promediada fue de 121 que corresponde a “excelente” por lo
que el recurso educativo interactivo es valido y se puede aplicar; por otro lado, es
importante analizar los motivos de los puntajes bajos y realizar las mejoras necesarias en

funcion de las sugerencias y comentarios recibidos por los jueces.
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CONCLUSIONES

En la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion” de Ibarra es
posible aplicar recursos didacticos interactivos para la ensefianza de matematicas
como indican los resultados de la encuesta, en donde se evidencia que los docentes
pueden utilizar internet, proyector, parlantes y computador en cada aula. Por otro
lado, los docentes aplican metodologias activas de enseflanza generando espacios
en donde se pueden incluir los recursos didacticos interactivos como parte del
proceso de ensefianza.

Es posible disefiar recursos didacticos interactivos de manera fécil y rapida, sin
necesidad de tener conocimientos avanzados de programacion debido a que
existen en el mercado muchas plataformas que permiten el desarrollo de recursos
interactivos de manera intuitiva, a pesar de no estar enfocadas al ambito educativo;
es decir, son herramientas desarrolladas para marketing, publicidad y cine.

Los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion”
de Ibarra indican que el uso de recursos didacticos interactivos puede mejorar el
aprendizaje debido a las ventajas que presentan; es decir, los alumnos prestan
mayor atencion y presentan mayor motivacion al momento de aprender un tema

facilitando un aprendizaje significativo acorde a su realidad.

RECOMENDACIONES

Los recursos didacticos interactivos fueron desarrollados para apoyar la
ensefianza de la asignatura de matematicas, sin embargo, se recomienda crear
recursos didacticos interactivos para cualquier asignatura.

La flexibilidad de los recursos didacticos interactivos es tan grande que se
recomienda aplicarlos no solo como herramienta de repaso o evaluacion, sino
como generadores de conocimiento.

Se recomienda disefar el recurso didactico interactivo en funcioén de la edad y
realidad del grupo de estudiantes; es decir, se debe emplear la jerga, la
informalidad, los colores, la musica y el tiempo de duracion de tal manera que el

contenido impacte favorablemente a la audiencia a la que va dirigido.
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ANEXOS

ANEXO 1
1. Enlace y codigo QR que permite el uso del recurso didactico interactivo:

Enlace: https://www.interactrapp.com/share/655ab1281a276

Codigo QR:

2. Enlace para acceder a la encuesta realizada a los docentes de la Unidad Educativa

Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion” de Ibarra:

Enlace: https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=aRS-
1ZzHIU6d0Q8pl2enEdU0ZKWpK fexKv4ZkmN310g5UOVFCROwOUOc1UDJYNVNR
NkpVQijZHMO0oyOS4u

3. Enlace para acceder al instrumento de evaluacion ECOBA, empleado por los tres jueces

expertos:

Enlace: https://forms.office.com/r/ec1vICGj5q
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ANEXO 2

Formato empleado para calificar la calidad de un objeto de aprendizaje

empleando la metodologia ECOBA:

FORMATO ECOBA PARA LA EVALUACION DE CALIDAD EN LOS
OBJETOS DE APRENDIZAJE

Titulo del OA

Tematica tratada

Meta pedagogica

Nivel cognitivo asociado

Competencias desarrolladas

Se proponen ecjemplos practicos y de

aplicacion

Presenta ejercicios de diagndstico y

evaluacion

Se refuerzan los contenidos mediante

recursos audiovisuales

Los contenidos presentan una
granularidad que permita su inclusion

dentro de cursos mas complejos

Muy
Buena Mala
PERTINENCIA Y VERACIDAD DE | buena ) Regular 0
LOS CONTENIDOS 3 1 punto
puntos puntos
puntos
Presentacion del tema a tratar
Especificacion de la meta pedagogica
Explicacion clara de la tematica tratada
Estructuracion logica de los contenidos
Si
NO
3
1 punto
puntos
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El OA contiene un metadato con formato

estandar

Se presenta la fecha de validez de los

contenidos

Los contenidos se consideran vigentes

(actualizados)

Se indica el autor/compilador de los

contenidos

El autor es considerado capacitado en el

tema tratado

Las fuentes de informacion empleadas son

verificables

Las fuentes de informacion empleadas son

acordes dentro de la tematica tratada

Puntaje total

Puntaje minimo para

considerar aceptable el OA:

33
Muy

Buena Mala

5 : buena Regular
DISENO ESTETICO Y FUNCIONAL 2 0

3 1 punto

puntos puntos
puntos

Pertinencia de los recursos audiovisuales

respecto al contenido textual

Tamafo de los recursos visuales respecto

al formato visual del OA

Distribucion de recursos (textuales y

audiovisuales) dentro de los contenidos

Legibilidad del texto

Uso de colores para enfatizar la jerarquia

tematica
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Tamafio del texto respecto a la

distribucion de contenidos dentro del OA

Rapidez para la carga de recursos

audiovisuales

Compatibilidad con distintos navegadores

Si

puntos

NO
1 punto

Manejo de formatos uniformes dentro del

OA

Simetria en la distribucion de contenidos y

recursos

Los recursos visuales aportan valor

agregado al texto

Se emplean colores para hacer el OA mas

agradable al estudiante

El OA cuenta con un sistema de
navegacion entre contenidos (ment o ligas

entre contenidos)

Fl OA cuenta con un Metadato

estandarizado

El OA puede ser indexado dentro de un

sistema de gestion del aprendizaje (LMS)

Puntaje total

Puntaje minimo para
considerar aceptable el OA:
31
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DISENO INSTRUCCIONAL Y
ASEGURAMIENTO DE COMPETENCIAS

SI

3 puntos

NO
1 punto

Las instrucciones e indicaciones planteadas se

plasman de manera clara

Se encuentran claramente identificadas las
habilidades y capacidades que el estudiante

desarrollara mediante la interaccion con el OA

Se brinda al estudiante el contexto para
desarrollar sus propias conclusiones mediante sus

criterios y razonamientos

Las actividades propuestas son acordes al nivel
educativo del contexto para el cual el OA fue

creado

Se guia el aprendizaje mediante la estructuracion
de los contenidos informativos y/o de las

actividades a realizar

Se permite identificar y desarrollar lineas de

conocimiento entre distintos OA

Los contenidos cubren de manera concreta el

tema tratado en el niel cognitivo propuesto

Las habilidades desarrolladas son acordes con la

meta pedagbgica

La estructuracion de contenidos y actividades son
acordes para el contexto en el cual el OA se

implementa

Se fomenta el trabajo individual por parte de los

estudiantes

Se presentan actividades para  una
retroalimentacion a  través del trabajo

colaborativo

Puntaje total

Puntaje
minimo para

considerar
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aceptable el
OA: 23

NIVEL DE CALIDAD
Escala para la determinacion de calidad del OA
ALCANZADO POR EL OA
PUNTAJE
Mayor que 114 EXCELENTE
TOTAL
105-114 MUY BUENA
Sumando puntajes aprobatorios | 96 — 105 BUENA
en las tres categorias 87 — 96 ACEPTABLE
Menor que 87 NO ACEPTABLE
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ANEXO 3

Constancias de validacion de los jueces expertos, docentes de fisica y matematicas de la

Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada Concepcion de Ibarra”.

Primer Juez experto:

OMIVERS

>

23

b
EEEE
=8

ERTLS

EVALUACION DE CALIDAD DEL RECURSO DIDACTICO INTERACTIVO

s UNIVERSIDAD TECNICA DEL

BARRA - EC

Facultad de
POSGRADO

NORTE

DESARROLLADO PARA EL TRABAJO DE TITULACION

“RECURSOS DIDACTICOS INTERACTIVOS PARA LA ENSENANZA DE
MATEMATICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL LA
INMACULADA CONCEPCION DE IBARRA”

Identificacion del experto

Nombre y apellidos

Alexandra Patricia Muiioz Cervantes

Filiacion
(ocupacion, grado
académico y lugar de
trabajo):

Docente de Fisica y Matematicas
Magister en Tecnologia e Innovacion Educativa

Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada
Concepcién” de Ibarra

(dia, mes y afio):

e-mail pattyapmc1983@gmail.com
Teléfono o celular 0967639428
Fecha de la validacién | 27/11/2023

Firma

Recomendaciones

Incluir si es posible la interaccion para trabajos grupales.
Afadir elementos motivacionales para la inclusion educativa.

Vigilar que los enlaces de las aplicaciones se encuentren activos y no se caduquen.
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Segundo Juez experto:

#" s UNIVERSIDAD TECNICA DEL
NORTE

BARRA - ECUADOR

Facuitad de
POSGRADO

EVALUACION DE CALIDAD DEL RECURSO DIDACTICO INTERACTIVO
DESARROLLADO PARA EL TRABAJO DE TITULACION

“RECURSOS DIDACTICOS INTERACTIVOS PARA LA ENSENANZA DE
MATEMATICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL LA
INMACULADA CONCEPCION DE IBARRA”

Identificacion del experto

Nombre y apellidos Giovanny Pail Gordillo Boada

Filiacién Docente de Fisica

(ocupacion, grado Magister en Tecnologia e Innovacién Educativa
académico y lugarde | ynidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada
trabajo): Concepcién” de Ibarra

e-mail gpgordillob@utn.edu.ec

Teléfono o celular 0983514654

Fecha de la validacién | 27/11/2023
i (dia, mes y afio):

Firma

Recomendaciones

Se recomienda aplicar la misma metodologia a otros temas de matematicas.

Se recomienda aumentar mas ejemplos de ejercicios resueltos.

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacién del objeto de aprendizaje.




Tercer Juez experto:

#" % UNIVERSIDAD TECNICA DEL EETLT
¢ wiliea | NORTE “Facultad de
2 : POSGRADO

EVALUACION DE CALIDAD DEL RECURSO DIDACTICO INTERACTIVO
DESARROLLADO PARA EL TRABAJO DE TITULACION

“RECURSOS DIDACTICOS INTERACTIVOS PARA LA ENSENANZA DE
MATEMATICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL LA
INMACULADA CONCEPCION DE IBARRA™

Identificacion del experto

Nombre y apellidos Jessica Andrea Estevez Pian

Filiacién Docente de Fisica y Matematicas

(ocupacion, grado Magister en Tecnologia e Innovacién Educativa
académico y lugar de Unidad Educativa Fiscomisional “La Inmaculada
trabajo): Concepcién” de Ibarra

e-mail jessica.estevez.1109@gmail.com

Teléfono o celular 0997638240

Fecha de la validacién | 27/11/2023
(dia, mes y afio):

Firma

Recomendaciones

Se recomienda mejorar la presentacién de los videos, aumentar colores.

Emplear mas iluminacion en los videos.

Muchas gracias por su valiosa contribucién a la validacion del objeto de aprendizaje.

Ny
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