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RESUMEN

Las experiencias de los estudiantes sobre cdmo realizan las clases de
matematica y su capacidad para resolver problemas de forma tradicional o
mecénica nos hace pensar que deben existir otras formas mas didécticas y
significativas para que el aprendizaje quede situado. La manera de ensefiar de
los maestros al impartir sus conocimientos en este mundo tecnoldgico nos invita
a descubrir nuevas metodologias con el uso de entornos virtuales, para ello sera
necesario plantear alternativas que incentiven el aprendizaje de la resolucion de

problemas matematicos para los alumnos.

Esta propuesta de innovacion educativa se presenta debido a que los
alumnos de primero de secundaria de un colegio privado de Lima poseen un
bajo rendimiento en el area de matematica, especificamente en la resolucion de
situaciones problematicas; ellos trabajan en un ambiente computacional que no
es aprovechado del todo en el area de matematica porque no se unifica la forma
de la ensefianza y el aprendizaje utilizando la tecnologia. Para el disefio de la
propuesta, se disefid y establecieron trayectorias como consecuencia de los
objetivos planteados, con el fin de integrar los recursos didacticos que emplean
los profesores de matematica del nivel secundario en un entorno virtual
amigable para los alumnos, y plantear nuevas estrategias metodologicas de
resolucion de problemas utilizando entornos virtuales de aprendizaje y propiciar

el desarrollo de competencias digitales en la asignatura de matematica.

Finalmente, se muestran los resultados de la ejecucion de un plan piloto
que permitié utilizar un entorno virtual para el aprendizaje de la resolucion de
problemas matematicos, notdndose una mejora en el logro de los desempefios
de los alumnos. También se observd la participacion activa y constante al
recibir nuevos aprendizajes fuera de un aula de clases convencional. Esto nos
lleva a reflexionar sobre la importancia de integrar el uso de las herramientas

tecnoldgicas y la matematica dentro del contexto de los alumnos.
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INTRODUCCION

El aprendizaje en el area de matematica de los alumnos de primero de
secundaria de un colegio privado de Lima propone desarrollar el conocimiento sobre
resolucion de problemas, formar ciudadanos capaces de dar soluciones a diversas
situaciones de su contexto, analizar informacion variada e interpretar el mundo que los
rodea, y en consecuencia, tomar decisiones asertivas para que puedan resolver
problemas de la vida diaria utilizando estrategias y conocimientos matematicos de
manera pertinente y eficaz. Alsina afirma que, para la formacion de ciudadanos criticos
y buenos profesionistas en los contextos donde se desenvuelven, es de gran importancia
el desarrollo de competencias para identificar y resolver problemas en su ambiente
cultural (2007).

Toda actividad matematica tiene como escenario la resolucion de problemas, la
cual implica situaciones significativas para el alumno que se presentan en diferentes
contextos, estas se organizan en: problemas de cantidad; problemas de regularidad,
equivalencia y cambio; problemas de forma, movimiento y localizacion; y problemas

de gestion de datos e incertidumbre.

Segun Niss, las investigaciones siguen mostrando que existe en las aulas de
clase una desvinculacion entre las matematicas y sus aplicaciones, lo cual conlleva a un
bajo rendimiento académico de los alumnos (2007). El logro de los desemperios de los
alumnos no ha sido el mejor, especificamente en la resolucién de problemas
matematicos, esto es lo que motiva a la tesista a plantear una solucion para incentivar el
uso de un entorno virtual de aprendizaje en el area de matematica para los alumnos de
primero de secundaria, de tal manera que se sientan motivados y encuentren nuevas
metodologias de trabajo utilizando la tecnologia; por lo que la propuesta se ubica en la
linea de investigacion “Aprendizaje potenciado por las tecnologias” y en la sublinea

“Estrategias y procedimientos. Metodologia”.

Con este proposito es que se presenta el uso de Google Classroom para la



ensefianza y aprendizaje en la asignatura de matematica; de esta manera, se amplian las
opciones de las practicas referente a situaciones problematicas contextualizadas,
gracias a las sesiones de Google Classroom, que nos brinda la oportunidad de hacer un
seguimiento personalizado del trabajo de cada uno de los alumnos, nos ayuda a
organizar los contenidos y nos facilita la autocorreccion de las evaluaciones mostrando
una estadistica con un anlisis de los resultados obtenidos. Ademas, le permite al
maestro hacer un feedback de manera sistemética, enviar notificaciones, crear tareas,
proponer foros educativos, ver quién ha completado el trabajo, tener acceso al historial

de revision, comentar y puntuar en tiempo real.

Al efectuar las averiguaciones respecto a la informacion que demanda el
desarrollo para este trabajo, se ha recopilado una notable cantidad de bibliografia que
comprende informacion valiosa de libros, investigaciones, revistas indexadas, papers
y/o journals de jerarquia en el campo de la investigacion de la educacion matematica y
virtual, de tal manera que se pueda redactar una justificacion tedrica producto de esta
propuesta de innovacion. Los articulos que se han seleccionados responden a la
resolucion de problemas de matematica y al manejo de recursos tecnoldgicos, dichas
investigaciones han generado resultados que pueden ser tomados en cuenta mas

adelante debido a que tienen injerencia con los temas del uso de las TIC en educacion.

En el primer capitulo se describe el disefio de la propuesta, presentando las
caracteristicas y datos de la institucion educativa responsable de la ejecucion, la
justificacion de la propuesta, la fundamentacion tedrica, la caracterizacion del contexto
problematico a resolver, los objetivos, las metas, las estrategias operativas y
actividades a realizar, las fases de planificacion, implementacion y ejecucion, el
monitoreo Yy evaluacidn, los factores de sostenibilidad, el presupuesto y el cronograma

de la propuesta de innovacion educativa.

En el segundo capitulo se describe la planificacion y disefio de la experiencia
piloto: las etapas de disefio, implementacion y planificacidn, las areas en las que se
innovara, los objetivos, las metas, las trayectorias seleccionadas para su ejecucion y los

resultados esperados por area, los roles de los actores durante la ejecucion de la



intervencion, los factores de viabilidad, sostenibilidad y sustentabilidad, los posibles
riesgos y contingencias, las unidades responsables del monitoreo y evaluacién, los
mecanismos de evaluacion, los resultados de la experiencia piloto, las conclusiones y
recomendaciones para que la propuesta sea efectiva al publico objetivo de la
institucion.

Con esta informacion relevante la propuesta de innovacion educativa generd
una data interesante que nos permite confirmar la efectividad de trabajar con Google
Classroom en la asignatura de matematica, debido a que los alumnos prefieren resolver
situaciones problematicas contextualizadas y presentadas de manera virtual, en un
ambiente fuera del salon de clases y utilizando de manera didactica la tecnologia en su

proceso de aprendizaje.



CAPITULO I:
DISENO DE LA PROPUESTA DE INNOVACIONEDUCATIVA

1. Informacion general de la propuesta de innovacion educativa

1.1. Titulo de la propuesta de innovacion educativa

“Incentivando el uso de un entorno virtual en el area de matematica
para los alumnos de primer grado de secundaria de una institucion educativa

privada de Lima”.

1.2. De la institucion responsable de la ejecucién de la propuesta

La institucion de referencia estd conformada por una comunidad de
alumnos, maestros, padres de familia y jesuitas; es una institucion privada
que pertenece a la Compafia de JesUs inspirada en la Pedagogia Ignaciana
que, con el compromiso de la comunidad educativa, se centra en el desarrollo
integral de sus estudiantes para el logro de su excelencia académica y

formativa.

El Colegio De la Inmaculada Jesuitas propone, en su mision y vision,
ser una institucion catdlica y coeducativa; que entiende a la persona como
una unidad, en la que se integran diversas facetas de su modo de ser, pensar y
actuar. Con fines metodologicos para la elaboracion del curriculo, las
individualiza, distinguiendo de manera particular a cada una de ellas. El
sistema educativo en general estd comprometido con la defensa de la vida, el
cambio social y la consolidacion de la democracia; brinda una gestion
educativa de calidad, eficiente y en actitud de mejora continua; educa para
fortalecer el cuidado de la creacion y el respeto a los derechos humanos,
acompafiando a las familias para consolidar el desarrollo integral de sus hijos;
emplean recursos pedagdgicos que incorporan las TIC y diversos medios

tecnoldgicos (2017).



1.2.1.

Datos de la institucidn responsable de la ejecucion de la propuesta

de innovacion educativa
Nombre

Colegio X.
. Ubicacion

Calle Hermano Santos Garcia N° 108 Urbanizacion Valle Hermoso,

Santiago de Surco.

Publico que atiende

Estudiantes de Educacion Bésica Regular.

. Tipo de gestion

El colegio de referencia es una institucion educativa de gestion

privada. Una comunidad perteneciente a la Compafiia de Jesus.

1.3. De la intervencion

1.3.1. Ambito de la intervencién

Institucién - Nivel secundaria.

1.3.2. Duracion

01 afo

1.3.3. Poblacion objetivo

a. Directa

116 alumnos de primer grado de educacién secundaria.

b. Indirecta

5 maestros de matematica de educacién secundaria.



2. Justificacion de la propuesta de innovacion educativa

La tesista es profesora de matematica en el nivel secundario y labora en la
institucién educativa diez afios, por lo cual, tiene conocimiento acerca de las
bondades y carencias sucedidas en los ultimos afios. En el 2016 se cred el area de
innovacion tecnoldgica, el cual ha crecido poco a poco en comunidad y con la
participacion conjunta entre maestros, personal administrativo, padres de familia y
alumnos. En el 2017, el colegio fue reconocido como la primera Google Reference
School de Sudamérica. Esta distincion es un premio al esfuerzo por la innovacion e

integracion tecnoldgica de sus maestros en el aula.

La tesista, en su afan de buscar recursos libres que se encuentren disponibles
de manera gratuita, se suscribié a una comunidad de Google donde los maestros de
todas partes del mundo comparten sus experiencias tecnologicas exitosas en el area
de matematica, asi, los colegas colaboran con una red educativa de usuarios que

ademas tienen asistencia de los expertos en red.

Para integrar los recursos tecnoldgicos en el aula es necesario tener una
cuidadosa planificacion y preparacion permanente que parte de la iniciativa e interés
de cada docente. La tesista estad certificada por Google respecto a una preparacion
para utilizar la tecnologia en las clases, ha explorado los beneficios de un aula
digital y se ha familiarizado con algunos de los tantos aplicativos que abundan hoy
en dia. Es importante apropiarse de estrategias de busqueda simple para encontrar
diversas experiencias que enriquecen el trabajo con nuestros alumnos. Por ello, se
debe “explorar y comprender el fendmeno educativo emergente a partir de la
integracion de las TIC a las practicas educativas” (Cenich, Araujo y Santos, 2017,

p.10).

Al tener la oportunidad de formar redes con los maestros de Lima y
provincias, como integrante de la Asociacion Peruana de Investigacion en
Educacion Matematica (APINEMA), la tesista pudo recoger las opiniones de los

maestros y sugerencias que apuntaban a la falta de capacitaciones respecto a los
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avances propios de los recursos TIC, por ello pudo realizar talleres presenciales a
partir de una organizacion de investigadores matematicos a la cual pertenece, para
propagar la manera de organizar toda la informacion en un aula virtual y liberarnos
de tanto papel, como también utilizar los recursos tecnoldgicos que tenemos a
nuestra disposicion y continuar adquiriendo las habilidades fundamentales para

mejorar el nivel de aprendizaje en las escuelas.

En este sentido, y al haberse unificado el uso adecuado de la tecnologia en
las aulas dentro de la institucion educativa en mencién, se hace necesario que dentro
de cada grado y asignatura de la educacion bésica regular, se adopte un estilo de
trabajo disponible en funcion a la configuracion de un aula digital para brindar a los
alumnos el trabajo con mayor facilidad al administrar los deberes en forma digital e

implementar formas mas efectivas en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En el caso de la propuesta de innovacion, el problema que se desea abordar
es el “Bajo nivel de desarrollo en la competencia matematica sobre resolucion de
problema de regularidad, equivalencia y cambio de los alumnos de primero de

secundaria de una institucion educativa privada de Lima”.

Analizando el arbol de problemas (Anexo 1), se aprecia que este tiene tres
causas directas. En primer lugar, las estrategias metodologicas inadecuadas para
ensefar resolucion de problemas matematicos, que se genera por la desactualizacion
docente en cuanto a nuevas estrategias metodologicas y, en otros casos, por la falta
de interés para conocer estrategias innovadoras. En segundo lugar, la dificultad que
muestran los estudiantes en los trabajos grupales para desarrollar habilidades
cooperativas, faltan definir los roles para cada integrante, reforzar el monitoreo
hacia los equipos de trabajo por parte del maestro y mayor interaccién social por
parte de los alumnos. En tercer lugar, la dispersion de los recursos didacticos
empleados por los docentes, cada quien investiga de manera personal y aplica lo
mas conveniente en el grado y asignatura que ensefia, de manera individualista; esto
se deberia a la presencia de docentes poco flexibles y resistentes al cambio

colectivo, probablemente por la poca claridad respecto a lo que se desea lograr.
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En consecuencia, se generan tres efectos: el deficiente desarrollo de la
competencia matemética referida a problemas de regularidad, equivalencia y
cambio, que genera alumnos memoristas con escasa capacidad de andlisis y el poco
estimulo en los estudiantes para continuar aprendiendo. Ello produce, a su vez, una
baja autoestima y da lugar a repitencia y, en casos extremos, desercién en el curso
de matematica, que aporta a la consolidacion de un sistema educativo poco eficaz.
Finalmente, todo ello genera un efecto final preocupante que se refiere a estudiantes

con deficiente capacidad para resolver problemas cotidianos en su vida en sociedad.

La propuesta se justifica porque esta relacionada con los objetivos
estratégicos que el Colegio De la Inmaculada establece en su Plan Estratégico
Institucional (PEI); siendo uno de ellos: Integrar las TIC en las sesiones de
aprendizaje, especialmente en las areas basicas como la matematica (2017).
Ademas, es necesario mejorar el nivel de aprendizaje de los alumnos, y ello parte

del empoderamiento del docente como guia de los mismos.

La prueba diagndstica de matematica (Anexo 2) fue aplicada por la tesista el
23 de marzo de 2018 a los alumnos de primero de secundaria, que corresponden al
publico objetivo. Los resultados obtenidos (Anexo 3) muestran a un 30,1% de
alumnos desaprobados en los indicadores de desempefio que corresponden al grado
inmediato anterior. Esta herramienta pedagdgica nos sirve para diagnosticar cuanto
saben los estudiantes respecto a los conocimientos previos que deben haber logrado
en sexto grado de primaria y cuales son aquellos que necesitan reforzar o afianzar.
El 38,9% de los alumnos aprobaron la evaluacion con una calificacion de 11 a 15, lo
que supone un rendimiento logrado con dificultad en matematica; ademas, que la
practica de ejercicios y situaciones problematicas se ha conseguido de manera
regular, es decir, que dista de un verdadero aprendizaje significativo. De los 34
alumnos desaprobados, 6 de ellos carecen totalmente de los conocimientos previos

necesarios, es decir, que no asimilaron lo trabajado en afios anteriores.
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Este grupo de alumnos de primero de secundaria debe mejorar la confianza
de su propio pensamiento, potenciar sus habilidades matematicas y capacidades para
aprender, comprender y aplicar los conocimientos adquiridos en la resolucion de
problemas en un contexto real; de esta manera, se puede favorecer la consecucion de
un grado elevado de autonomia intelectual que les permita continuar con su proceso

de formacion.

Es fundamental que los alumnos tengan presente los conocimientos previos
necesarios para trabajar con eficacia el desarrollo de esta asignatura en primero de
secundaria. La recuperacién de los conocimientos previos dentro del proceso de
enseflanza y aprendizaje de la matematica es un paso decisivo para que el
aprendizaje sea significativo, ya que debe haber una relacion entre las ideas ya
existentes en la estructura cognitiva y el nuevo contenido. “Pensar eficazmente
supone haber tenido, o tener ahora, experiencias que nos ofrezcan recursos para

vencer la dificultad que se presenta” (Dewey, 2002, p. 138).

Es importante precisar que las preguntas efectuadas en la prueba diagndstica
corresponden a desempefios trabajados en cada una de las cuatro competencias
matematicas de sexto grado de primaria. Si analizamos las respuestas de los
alumnos por cada pregunta podemos determinar con mayor precision los
conocimientos previos que hacen falta para la resolucion de problemas y se genera
informacion mucho més detallada en referencia a los aprendizajes situados por cada

item propuesto en la prueba diagndstica.

La prueba se aplico el 23 de marzo del 2018, y por el bajo nivel de logro en
la misma, se puede inferir que a los alumnos les falta reconocer, describir, organizar
y analizar los elementos que constituyen la resolucion de un problema,
especialmente en la competencia matematica de regularidad, equivalencia y cambio;
es necesario que comprendan las definiciones y propiedades matematicas requeridas
para idear sus propias estrategias de desarrollo, de tal manera que les permitan
obtener de forma razonada, una solucion acorde a ciertos criterios preestablecidos.

(Anexo 4).
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Gréfico 1: Resultados de la prueba diagndstica de matematica aplicada a los

alumnos de primero de secundaria.
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Fuente: Elaboracion propia.

Para el recojo de la informacion diagndstica complementaria, se han

considerado las técnicas de los grupos de enfoque (focus group) y de la encuesta.

El 4 de mayo de 2018 se aplico la técnica del focus group para obtener la
perspectiva de los alumnos respecto al uso de los entornos virtuales de aprendizaje
en el area de matematica (Anexo 5). En la sesidn participaron 6 alumnos de la
promocion de primero de secundaria elegidos de manera intencional teniendo como
referencia las evaluaciones en el curso en lo que se refiere al primer bimestre. El
grupo estuvo conformado por 2 alumnos de bajo rendimiento (promedio menor a
10); 2, de rendimiento promedio (promedio entre 10 y 15); y 2, de alto rendimiento
(promedio mayor o igual a 15); en el curso. De esta manera se obtenia un publico
objetivo heterogéneo que representa los distintos niveles de rendimiento académico

de la promocidn de primero de secundaria en el curso de matematica.
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lHustracion 1: Focus group para un grupo de alumnos de primero de

secundaria - Presentaciones de Google.
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Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.

Segln la muestra de alumnos que pertenecen al publico objetivo, se obtuvo
la siguiente informacion en referencia a los entornos virtuales de aprendizaje en la
institucién educativa privada de Santiago de Surco: Que este afio se esta utilizando
la tecnologia con mas fuerza en las clases de matematica; se realizan foros virtuales,
trabajos colaborativos, examenes en linea, fichas de trabajo, libros virtuales, entre
otras actividades mas; ademas de los recordatorios que brinda Google Calendar,

incorporado a Google Classroom.

Mencionaron los estudiantes que la institucién educativa les brinda las
computadoras en buen estado pero solicitan trabajar con chromebooks, como en los
grados posteriores. Los maestros se estan actualizando y consideran que si poseen
habilidades tecnoldgicas pero hace falta que ordenen la informacion virtual que
brindan; refieren que cada alumno es responsable de archivar y organizar sus
documentos como les parece, no existen portafolios creados desde el area de
matematica de manera oficial o formal; los alumnos revisan sisteméaticamente los

documentos desde el aula virtual, los alojan en el drive o los insertan a “Favoritos”.
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También salid a relucir que los materiales que se brindan son buenos e
interesantes pero que no llegan al 100% de los estudiantes por falta de
acompafiamiento de los padres o un tutor que verifique el cumplimiento de los
deberes académicos en casa; algunos alumnos no revisan el aula virtual y no estan al
tanto de las notificaciones. En general, piensan que se puede potenciar mas el uso de

la tecnologia y que con el tiempo deberian desaparecer los cuadernos.

Por otro lado, también el 4 de mayo de 2018 se aplicd una encuesta semi —
estructurada a cinco profesores del area de matematica del nivel secundario sobre
entornos virtuales de aprendizaje (Anexo 6). Esta encuesta permitid recoger
informacién desde la perspectiva de cada uno de los grados donde se ensefia,
partiendo de un listado de preguntas. Al iniciar la encuesta se explico el proposito de

la investigacion.

llustracion 2: Encuesta semi-estructurada para los profesores de matematica

del nivel secundario - Formulario de Google.

)
& Encuestapara los maestros % ¥

Estimado

Ira la siguiente seccion

Seccién2de 3

. Datos generales

Asignatura que ensefia: *

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.
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Segun los resultados obtenidos al aplicar dicha encuesta se pudo conocer que
los docentes utilizan la tecnologia para conseguir mejores resultados en
colaboracion con otros, trabajo en equipo, investigacion personal, autoaprendizaje,
sin estar limitados a estructuras jerarquicas tradicionales; reconocen positivamente
su utilidad pero hay mucha informacién, compleja de discernir, por lo cual exploran
los contenidos de las clases trabajando con documentos y formularios virtuales,

cuando dictan de manera didactica utilizando Geogebra, Excel e Hiperdocumentos.

Algunos fomentan el trabajo colaborativo de sus estudiantes cuando realizan
un trabajo de investigacion, cuando utilizan un aula virtual, cuando los agrupan.
Manifiestan que tienen disposicion para utilizar la tecnologia en sus clases de
matematica, pero se invierte mucho tiempo en explicar como se realizaran las
actividades. Algunos maestros piensan que los alumnos tienen mayor disposicion
para aprender con el uso de las TIC, otros no porque los alumnos pierden el tiempo
chateando, escuchando musica, viendo videos; ademas se precisa que el utilizar las

TIC no asegura el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Asimismo, mencionan que a pesar de la gran inversion y apoyo por parte del
colegio, les hace falta conocer mas herramientas tecnoldgicas para aplicarlas en sus
clases de matematica, es bastante lo que falta por conocer. Refieren que hay varios
maestros que no estan acostumbrados a trabajar con el uso de las TIC, ademas no se
brindan espacios para compartir experiencias ni para elaborar sesiones de clases

tecnoldgicas, también sienten temor por el uso de nuevas herramientas tecnolégicas.

Los factores que limitan el buen uso de los entornos virtuales de aprendizaje
son, a criterio de los docentes, la falta de tiempo para programar y actualizarse, la
costumbre de trabajar de otra manera, poca o0 escasa cultura digital por parte de los
alumnos, falta de un departamento de disefio, diagramacion, digitalizacion que
apoye a los maestros, carga burocréatica por la cantidad de documentos requeridos
por la institucion. Finalmente, consideran que los factores que favorecen la
innovacién son la infraestructura del colegio, la inversion econdmica, las

herramientas tecnologicas.
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lustracion 3: Resultados de la pregunta 7 de la encuesta a los profesores - Factores

que limitan y favorecen la innovacion en las TIC en la |.E.

Limitan en la conectividad y el poco tiempo para programar y favorece la cantidad de recurso sé que brinda el
colegio

Limitan: El tiempo para capacitarse, la conectividad , la costumbre de trabajar de una manera determinada.
Favorecen: El apoyo de la institucion, las herramientas disponibles.

Limitan:

* L a carga burocratica de documentos que hay que presentar.

* Tener que redactar documentos oficiales en formatos de google

* Poca o escasa cultura digital de los alumnos

* No tener un departamento de publicaciones o digitalizacion que ayuden a los profesores a centrarse en las ideas
mas que en digitar o diagramar

Favorecen:

* La infraestructura del colegio

* Acceso a internet via wi fi en el aula y desde otros ambientes
* La inversion econémica.

Lo limita mucho los temores al uso de nuevas herramientas y lo favorece el hecho de ver a los alumnos mas
motivados cuando las clases se dinamizan con el uso de las TIC.

Poco interés de actualizarse

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.

Los cambios esperados pretenden vincular e integrar las competencias y
recursos tecnologicos que utilizan actualmente los maestros en la institucion
educativa. Para ello, se propone el uso de un aula virtual amigable y de libre acceso
como es Google Classroom, que propone disfrutar de las ventajas que ofrece esta
potente herramienta educativa para que los profesores y alumnos estén conectados

para distribuir tareas, comunicarse y organizar el trabajo de forma sencilla.

Google Classroom es una herramienta de colaboracion para profesores y
alumnos que permite organizar y optimizar la experiencia en el aula. Iftakhar precisa
que con solo unos pocos clics, se puede crear una clase, agregar a los alumnos y
proponer tareas 0 anuncios. A su vez, se puede consultar quiénes realizaron las
actividades, conocer en tiempo real qué alumnos estan adn trabajando y asignarles
calificaciones a los trabajos entregados. También se puede ofrecer comentarios a los
alumnos al instante y ver las preguntas o los comentarios en las tareas asignadas
(2016). En general, el uso de Google Classroom considera como objetivo

fundamental respaldar el desarrollo de las actividades durante la ensefianza y el
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aprendizaje de los alumnos. En el caso del area de matematica, los maestros lo han
utilizado especificamente como aula virtual para el avance de sus sesiones de clase,
para favorecer la comunicacién y publicacion de materiales virtuales, enlaces

educativos y trabajos de los propios alumnos en el curso.

Se encontré estudios realizados en referencia a la capacidad de resolucion de
problemas en el area de Matematica y uso de las TIC, tales como el de Cobo y
Lozano, con alumnos de 16 y 17 afios de Barcelona, quienes analizaron las
caracteristicas de los problemas que comparan areas de superficies planas, para
identificar las interacciones que se producen entre los estudiantes en los casos de
resolucion de problemas, asi como los modelos interactivos que se generen, y
establecer un modelo de analisis de los procesos de resolucion de problemas que
tenga en cuenta las dimensiones cognitiva, metacognitiva e interactiva. Para ello,
consideraron los componentes tedrico, empirico y una metodologia observacional
que permitié identificar los diferentes modelos de interaccion. Los resultados de esta
investigacion permitieron establecer un modelo de analisis de los procesos de
resolucion de problemas, que tiene en cuenta las dimensiones cognitiva, interactiva
y metacognitiva, asi como la influencia de las interacciones en dichos procesos de
resolucién (2009).

Por otro lado, Farah realizo un estudio referente al uso de estrategias para
desarrollar problemas relacionados con las TIC, asi como los resultados de las
observaciones realizadas a clases de Matematica con alumnos de segundo nivel de
secundaria de un colegio de la region metropolitana de Santiago de Chile. El
objetivo principal de esta investigacion era identificar, caracterizar y analizar las
variables que intervienen en una clase de Matematica realizada en un laboratorio de
computacion en la que hace uso del material instruccional basado en la estrategia
para desarrollar problemas dentro del contexto de los alumnos. La metodologia
observacional permiti6 comprobar el escaso uso de estrategias para desarrollar
problemas y un uso principalmente instrumental de las TIC por parte de los

alumnos. Las estrategias mas utilizadas por los estudiantes eran basicas: leer el
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problema, buscar datos y relacionarse colaborativamente; mientras que, las menos
observadas correspondian a estrategias mas avanzadas como: generar planificacion
para resolver el problema, ejecutar este plan y discutir sobre lo aprendido. Ademas,
el recurso TIC no se aprovechd adecuadamente, ya que no se plantearon bien los
problemas que incentivaran su uso y potencial por parte de los alumnos. Esta
investigacion también presenta la alta valoracion que tienen los profesores por el uso
de la estrategia para desarrollar problemas y las TIC; sin embargo, esta valoracién no
se ve reflejada en el uso que los profesores hacen de ella, como apoyo al trabajo de

la estrategia didactica en estudio (2005).

Asimismo, Abrate, Delgado y Pochulu realizaron un estudio de casos de
naturaleza diagnostico-descriptiva sobre las competencias puestas de manifiesto en
los alumnos del tercer ciclo de la Escuela General Bésica de instituciones publicas y
privadas de la ciudad de Villa Maria, provincia de Cordoba en Argentina. Para esta
investigacion se realizaron entrevistas a profesores de matematica y se tomaron las
siguientes variables de analisis de las actividades de Geometria: formulacion de la
consigna, proceso de solucion, cantidad de soluciones, habilidades que tiende a
desarrollar y grado de reflexion que involucra. Entre los resultados de este estudio se
obtuvo que casi todas las actividades analizadas eran de naturaleza cerrada, es decir,
contenia toda la informacion necesaria para su resolucion lo cual permite encontrar
facilmente su via de solucién. Esto resulta preocupante pues no se plantean
actividades de naturaleza abierta que permitan desarrollar en los alumnos las
habilidades de analisis y reflexion ante situaciones problematicas. En referencia a
ello se menciona que los problemas abiertos potencian la capacidad para determinar
nuevas conexiones y relaciones entre los conocimientos adquiridos por los alumnos,
siendo un elemento relevante para encontrar ideas novedosas y originales que
permitan solucionar creativamente los problemas planteados, desarrollar la
flexibilidad del pensamiento, la fluidez y la audacia, y se constituyen en recursos

comprometidos con el comportamiento creativo (2006).

También se comprob6 que predomina el proceso de solucion algoritmico que
requiere la aplicacién de un método o formula sélidamente asimilada por los
alumnos, mientras que solo dos actividades demandaban un proceso heuristico que

tiene un método creativo que pusiera en practica algo nuevo y la solucion logra
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aparecer después de un proceso investigativo, en tanto los datos y el objetivo no

indican por si solos los algoritmos para la resolucion.

Una experiencia interesante es la ejecutada por Huapaya, E, y Sandoval, J.;
quienes desarrollaron una propuesta didactica para la resoluciéon de problemas
matematicos en entornos virtuales en Per(, que consiste en analizar los aspectos
distintivos de la ensefianza de la Matematica en entornos virtuales; y, en particular,
evaluar las condiciones en las cuales se producen la formacién y el afianzamiento de
los conceptos matematicos, reflexionar acerca de las caracteristicas de los nuevos
modelos adecuados de intervencion didactica y la transformacion en los modos de
apropiacion del conocimiento. Los resultados de esta experiencia permitieron llegar
a las siguientes conclusiones: El aprendizaje de los conceptos matematicos mediante
entornos virtuales, requiere la incorporacion de simulaciones, modelos vy
herramientas de visualizacion cada vez mas sofisticadas, los cuales van a contribuir
eficazmente a un aprendizaje de contenidos abstractos o complejos. El dialogo a
través de documentos hipertextuales debe permitir al docente conocer los
aprendizajes logrados por los alumnos y realizar una retroalimentacion de sus
producciones. Respecto al nuevo rol del docente, es necesario incrementar una
investigacion que ayude a la toma de decisiones que refuercen los procesos y buenas

practicas de la ensefianza - aprendizaje a través de Internet (2017).

En cuanto a los modos de apropiacion de conocimientos, cada vez se hace
mas imperiosa la necesidad de dirigir la atencion del alumnado hacia la resolucion
de problemas, hacia la reflexion sobre su progreso; de esta manera, el proposito de
un curso virtual debiera ser guiar en el proceso y estimular al alumno en la
autogestion de sus aprendizajes a través de un trabajo colaborativo en el que se
prioricen las interacciones.Finalmente, Castillo present6 en la Universidad Nacional
Experimental de Guayana, Venezuela, una “propuesta pedagogica basada en el
constructivismo para el uso 6ptimo de las TIC en la ensefianza y el aprendizaje de la
matematica” que pretende vincular la préctica pedagogica, la ensefianza de la
matematica con el uso de las TIC y el constructivismo. Ello implica fundamentar el
uso de las diferentes herramientas tecnolégicas como soporte al proceso de
ensefianza para trabajar en un contexto adecuado que beneficie el aprendizaje y

gusto por la matematica. Dicha forma de ver el constructivismo esta justificada
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desde la perspectiva del uso de las tecnologias de informacion y comunicacion para
la construccion del conocimiento. Aplicar este tipo de propuestas conlleva a que el
docente realice un esfuerzo mayor al que normalmente estd acostumbrado, pues
necesita romper su esquema de transmisor de conocimientos y convertirse en un
organizador, coordinador, asesor y director del proceso de adquisicion del

conocimiento, el cual le pertenece primordialmente al alumno (2008).

3. Fundamentacion tedrica

Entendemos por aprendizaje al “proceso de cambio relativamente
permanente en el comportamiento de una persona generado por la experiencia”
(Feldman, 2010, p.169). En particular, una ensefianza que promueve el
aprendizaje en el area de matematica supone orientar de manera fundamentada
la accion efectiva sobre la practica, promover su mejora sistematica y
progresiva, a la vez que facilita pautas a fin de extraer el méaximo provecho de

los procesos colaborativos.

En este contexto, la labor del profesor resulta clave porque la finalidad
de la educacion que se imparte en las instituciones es promover los procesos de
crecimiento personal del alumno en el marco de la cultura del grupo al que
pertenece. Estos aprendizajes no se produciran de manera satisfactoria a no ser
que se suministre una ayuda especifica mediante la participacion del alumno en
actividades intencionales, planificadas y sistematicas, en tal sentido, es
necesario un verdadero compromiso del docente. Para efectos de la tesis, se ha
contemplado realizar la propuesta de innovacion en base a una de las cuatro
competencias matematicas desarrolladas en el nivel secundario, a saber,

resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Consiste en que el estudiante logre caracterizar equivalencias y
generalizar regularidades y el cambio de una magnitud con respecto de
otra, a través de reglas generales que le permitan encontrar valores
desconocidos, determinar restricciones y hacer predicciones sobre el
comportamiento de un fendmeno. Para ello plantea ecuaciones,
inecuaciones y funciones, y usa estrategias, procedimientos vy

propiedades para resolverlas, graficarlas o manipular expresiones

22



simbdlicas. Asi también razona de manera inductiva y deductiva, para
determinar leyes generales mediante varios ejemplos, propiedades y
contraejemplos (MINEDU, 2017, p.136).

En cuanto al aprendizaje cooperativo se da también en entornos en
donde la tecnologia estd presente en el triangulo interactivo (docente -
conocimiento - estudiante), entendiendo que “un entorno no presencial o virtual
de ensefianza y aprendizaje de este tipo no es una mera réplica de un salén de
clases convencional, sino un nuevo espacio de interaccién social que plantea
demandas” (Bustos y Coll, 2010, p.175). Asi, el uso de las TIC en la educacion
nos permite amplificar la interaccion entre dicho triangulo interactivo. Bajo este
concepto, el docente se vuelve un facilitador del aprendizaje, disponiendo de la
tecnologia para poder desarrollar los conocimientos de manera efectiva,

pertinente e innovadora.

Tal como afirman Gonzéles, E., Lopez, J. y Estévez, E., las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) representan un desafio a la vez que
una oportunidad para innovar y transformar significativamente la sociedad, por
lo que es imprescindible su conocimiento y utilizacion (2017). Segun Bustos y
Coll, esta posibilidad de innovar se presenta también en el campo educativo,
debido a que las TIC influyen en el funcionamiento psicoldgico de las personas,
en su manera de pensar, de actuar, de relacionarse y también de aprender debido
a las caracteristicas que poseen de interactividad, naturaleza hipermedia y
multimedia, y conectividad (2010). De acuerdo con esto, al tener la oportunidad
de intervenir en el desarrollo mental de los estudiantes, las tecnologias de la
informacion y la comunicacion se integran al sistema educativo en un ambiente
de ensefianza aprendizaje actual y como un principio de evolucion de las

practicas educativas.

Para Boneu, los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son una
agrupacion de las partes mas importantes de los demas entornos para aplicarlos

en el aprendizaje. Los EVA se podrian describir como entornos que permiten el
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acceso a traves de navegadores protegidos generalmente por contrasefias;
disponen de un interface grafico e intuitivo; integran de forma coordinada y
estructurada los diferentes mddulos que se presentan para la gestion y
administracion académica, organizacion de cursos, calendario, materiales
digitales, gestion de actividades, seguimiento del estudiante, evaluacién del
aprendizaje; se adaptan a las caracteristicas y necesidades del usuario;
posibilitan la comunicacion e interaccion entre los estudiantes y el profesor;
presenta diferentes tipos de actividades que pueden ser implementadas en un
curso; incorporan recursos para el seguimiento y evaluacion de los estudiantes
(2007).

“Esta claro que la invasion tecnologica que en la actualidad se esta
produciendo, no asegura una participacion activa de la mayoria de la ciudadania
implicada” (Sevillano, 2011, p.383). Actualmente se realizan muchas
creaciones referente al disefio de diversas herramientas tecnologicas de libre
acceso, se puede compartir y crear recursos, recuperar informacion, guardar
datos masivos en la nube, ver imagenes con realidad aumentada, utilizar
codigos de barras, etc.; superando los limites de espacio y de tiempo. De esta
manera, al generarse entornos sociales que facilitan la conformacion de una
cognicidn distribuida, se potencia la interaccion social y la cooperacion como

condiciones de aprendizaje.

Martinez, 1. y Sufie, F. afirman que, aunque la tecnologia no garantiza la
colaboracion, existen herramientas tecnoldgicas colaborativas en red que
contribuyen a configurar el escenario de trabajo sobre el cual se pueden
desarrollar proyectos educativos participativos. Pueden pertenecer a la red
abierta o a espacios restringidos como las aulas virtuales propuestas a modo de
complemento y extension del aula fisica en las que se incluyen espacios y
herramientas especificos para la colaboracion (2011). Dentro de los recursos
tecnoldgicos para trabajar de manera cooperativa, los que han trascendido mas
son las redes sociales, las wikis, Google docs y Google Classroom, entre otros;
los cuales facultan especialmente entre los maestros a compartir conocimiento,

tomar decisiones, resolver problemas de manera efectiva, generar nuevos
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contenidos abiertos de manera descentralizada y en tiempo real.

Las TIC, en este complejo pero novedoso contexto, adoptan un papel
fundamental para acceder a toda informacion, para transformar los espacios de
aprendizaje, para desarrollar nuevas formulas o proporcionar formatos multiples
y diversificados de acceso al nuevo conocimiento para los estudiantes. Sin
embargo, no es menos cierto que, como sefiala Montero y Gewerc, en realidad
la introduccion de las TIC en los centros no ha provocado todos los cambios, en

términos de innovacion, que hubiesen sido deseables (2010).

Los cambios que se esperan introducir en la institucion educativa
privada de Lima se refieren directamente a elevar el nivel de aprendizaje de los
alumnos de primero de secundaria en la competencia matematica sobre
resolucion de problema de regularidad, equivalencia y cambio. Para ello, sera
necesario proponer el uso de las diferentes herramientas tecnolégicas y plantear

la propuesta de innovacion para propiciar un cambio significativo.

Por ello, dentro de la institucion educativa se debe contribuir al
desarrollo de ambientes de aprendizaje virtuales que tengan en cuenta la
diversidad de alumnado, que potencien otras formas de ensefiar y de aprender,
de relacionarse y mejorar el nivel en el area de matematica. Fuera de ella, hacer
participes a toda la comunidad educativa de las nuevas propuestas de
innovacién y aprendizaje de esta asignatura con el uso de las TIC. Los padres
de familia lograran involucrarse de manera virtual al recibir notificaciones de

manera oportuna y en tiempo real.

4. Caracterizacion del contexto

El Colegio De la Inmaculada - Jesuitas esta comprometido con la
defensa de la vida, el cambio social y la consolidacion de la democracia. Brinda
una gestién educativa de calidad, eficiente y en actitud de mejora continua.

Educa para fortalecer el cuidado de la creacion y el respeto a los derechos
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humanos, acompariando a las familias para consolidar el desarrollo integral de
sus hijos. Emplea recursos pedagdgicos que incorporen las TIC y diversos

medios tecnoldgicos (2017).

Una de las fortalezas de la institucion educativa es que los maestros y
alumnos utilizan computadoras, chromebooks y pizarras inteligentes en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, existe disposicion para el trabajo en
entornos virtuales, accesibilidad a la red wi-fi institucional, interés de los
alumnos por aprender y capacidad de organizar el tiempo. Se cuenta con estos
elementos para aplicar la propuesta, reorganizar y proponer nuevas
herramientas tecnoldgicas en la asignatura de matematica con los alumnos de
primero de secundaria. Al respecto, el MINEDU afirma que las distintas formas
de expresion del lenguaje matematico se pueden desarrollar si se ofrecen

oportunidades y medios para hacerlo en las escuelas (2017).

llustracion 4: Aula de innovacion de la institucion educativa privada de Lima.

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.
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En cuanto al personal con el que trabaja, son profesionales que se
capacitan y actualizan cada afio, tanto los administrativos como los docentes. El
colegio cuenta con 1500 alumnos de nivel socioecondmico medio - alto que se
encuentran en proceso de formacion integral en todas las dimensiones de la
persona humana. Referente a los recursos financieros disponibles, la
administracion del colegio apoya y apuesta por la innovacion tecnoldgica, de tal
forma que invierte en la compra de los aparatos que se requiere tanto para el

personal del colegio como para los alumnos de la institucion.

La poblacion objetivo de la presente propuesta esta conformada por los
alumnos de primero de secundaria, la cual tiene 4 secciones de 29 alumnos cada
una, con un total de 116 y que tienen aproximadamente 12 afios de edad; sus
caracteristicas son propias de los rasgos de la pre-adolescencia. Los maestros
guian el proceso de aprendizaje que generalmente suele darse a través de la
experiencia, del dia a dia del adolescente con sus iguales en las diversas
situaciones ladicas que propicien los adultos en el colegio; normalmente
aprenden mas actuando y cometiendo errores, es cuando esta presente el guia
educativo. Cabe resaltar que poseen un rendimiento bajo en el area de
matematica, a pesar de contar con el apoyo de sus padres, maestros y tener las

posibilidades econdmicas, medios y materiales pertinentes.

lustracion 5: Poblacion objetivo - Alumnos de primero de secundaria.

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.
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Los principales propositos de la poblacion objetivo que se desean

atender con la propuesta de innovacion educativa son:

e Incrementar la integracion de las TIC en las sesiones de aprendizaje del
area de matemdtica. Actualmente existe un grupo de maestros,
aproximadamente el 25% del total que labora en la institucion, que aplica
las herramientas tecnoldgicas basicas en la ensefianza - aprendizaje de la
matemadtica. Utilizan los laboratorios de computo y aulas de innovacion
tecnoldgica de tal manera que cada alumno, de segundo a quinto grado de
secundaria, cuenta con una chromebooks durante las clases impartidas.
Para ello, se busca unificar la forma de trabajo con entornos virtuales de
aprendizaje, de tal manera que se establezcan cambios desde las politicas
educativas de la institucion para incorporar en el quehacer educativo de
los maestros y alumnos, la aplicacion de aulas virtuales para uso de todos,
el uso de nuevas herramientas tecnologicas.

e Crear condiciones adecuadas a nivel de planificacion de las sesiones y de
estrategias metodoldgicas sobre el uso de las herramientas tecnologicas
para el area de matematica.

e Mejorar el nivel de aprendizaje de la matematica en los alumnos de

primero de secundaria.

5. Objetivos y metas de la propuesta de innovacion educativa

5.1. Objetivo general

Mejorar el desarrollo de la competencia matematica sobre resolucion de
problemas de regularidad, equivalencia y cambio de los alumnos de primero

de secundaria de una institucion educativa privada.

5.2. Objetivos especificos

e Integrar los recursos didacticos que emplean los alumnos del nivel

secundario en un entorno virtual compatible con todos los dispositivos.
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Promover el empleo de nuevas estrategias metodoldgicas en los docentes
de primero de secundaria, utilizando entornos virtuales de aprendizaje.
Propiciar el desarrollo de competencias digitales en entornos virtuales de

aprendizaje, en los estudiantes de primero de secundaria.

5.3. Metas de ocupacién

01 capacitador en competencia tecnoldgica y aula virtual.
01 asesor externo especialista en Google Classroom.

01 secretaria que registre los procesos.

5.4. Metas de capacitacion

5 docentes del area de matematica capacitados en el uso adecuado de

herramientas tecnologicas para el uso educativo.

01 docente del &rea de matematica capacitado y certificado en Google

Apps For Education.

01 integrante del comite curricular capacitado en disefio y evaluacion de

competencias matematicas.

5.5. Metas de implementacion

03 talleres presenciales de induccidn a los docentes en el manejo efectivo

de Google Classroom.

02 talleres virtuales de refuerzo a los docentes en la competencia

referente a la resolucion de problemas.

02 talleres virtuales de induccion a los docentes en disefio y evaluacion de

competencias matematicas.

5.6. Metas de produccién

01 aula virtual que albergara la informacidn requerida.

02 videos de sensibilizacion para las capacitaciones a docentes.
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e 02 tutoriales de autoaprendizaje para alumnos a manera de refuerzo y
consulta.
e 02 tutoriales informativos para alumnos y maestros.

e 01 boletin informativo para los padres y madres de familia.

6. Disefio de la propuesta

Las fases que comprende la propuesta de innovacion educativa son:

planificacion, implementacion y ejecucion.

llustraciéon 6: Fases que comprende la estrategia operativa del disefio de la

propuesta de innovacion educativa.

Fuente: Adaptado de https://goo.gl/aChsZb

6.1. Estrategias y actividades a realizar
Para esta propuesta se han considerado las siguientes trayectorias que

permitiran cumplir con cada uno de los objetivos especificos, y sus respectivas

actividades para cada fase de la estrategia operativa.
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Tabla 1: Articulacion entre las estrategias operativas y las actividades que

garantizan la eficiencia y eficacia para el cumplimiento de los objetivos.

para planificar y organizar

la propuesta.

Fases Estrategias Actividades
Coordinar con el area de Requerimiento del apoyo técnico,
Planificacion | innovacion  tecnoldgica

actualizacion de equipos, software
y periféricos al responsable del

area tecnoldgica.

Compartir informacion virtual con
las personas implicadas dentro de

la comunidad educativa.

Formacion de equipos de trabajo

para cumplir tareas especificas.

Registro de cada una de las

actividades y evidencias para

comunicar la utilizacion adecuada
herramientas

de las nuevas

tecnoldgicas por parte de la

secretaria del area de innovacion.

Sensibilizar a los
profesores de matematica
para hacer de su
conocimiento la propuesta

gue se pondra en marcha.

Analisis de los compromisos y
acuerdos gque se asumen entre los

maestros involucrados.

Seleccion de los desempefios que
se van a desarrollar dentro de la

competencia matematica asignada.

Disefio de las sesiones de
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aprendizaje  por competencias

alojados en un aula virtual.

Desarrollo de las actividades y
metodologia de trabajo para el
aprendizaje de la matematica en un

entorno virtual.

Sensibilizar a los padres
de familia sobre la
importancia de la nueva
propuesta y hacerlos

participes del mismo.

Tomar registro del grupo de padres
y madres de los alumnos que
participaran de la propuesta de

innovacion.

Envio de correos electronicos a
los padres y madres de los
alumnos que forman parte de la
poblacion objetivo, para hacer de
su conocimiento el aula virtual y

la forma de trabajo.

Envio de boletines informativos a

los padres de familia para que

sepan como funcionard la
propuesta.
Sensibilizar e informar, | Reunién con los alumnos de
orientando y motivando a | primero de secundaria para

los alumnos de primero de
secundaria a la
participacion en  esta

nueva comunidad virtual.

informar la nueva propuesta.

Registro de las observaciones y
dudas por parte de los alumnos, a

cargo de la secretaria.
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Verificacion de los correos
electrénicos activos en la base de

datos de la institucion.

Implementacion

Disefio del aula virtual
para los alumnos de

primero de secundaria.

Registro de la informacion en el
aula virtual disefiada para la

poblacion objetivo.

Integrar el aula virtual con el
trabajo  colaborativo de los
alumnos, padres de familia y

maestros.

Entrenamiento a los alumnos de
primero de secundaria en el uso de
herramientas tecnologicas para el

area de matematica.

Creacion de videos vy
tutoriales informativos
para la comunidad

educativa participativa.

Creacion y  publicacion  de
tutoriales de induccion para
docentes que seran alojados en el

portal del colegio.

Elaboracion de los tutoriales para
los alumnos y maestros
involucrados, de tal manera que
tengan a la mano la informacién

pertinente.

Publicar videos relacionados con el

uso y funcionamiento de Google.
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Classroom para que los docentes
puedan monitorear el trabajo de los

alumnos.

Capacitacion a los
maestros que participan

de la propuesta.

Desarrollar cursos de induccién a
los profesores del area de
matematica a fin de que
contribuyan a despejar las dudas

sobre la propuesta.

Informar sobre las competencias
tecnolégicas y las herramientas
virtuales para el area de

matematica.

Brindar un taller referente a
Google Classroom, explicando sus

fortalezas y debilidades.

Trabajo en equipo con los
profesores de matematica
para implementar el aula

virtual.

Alimentar el Classroom de Google
con modelos de resolucion de las
situaciones problematicas

aplicando diversas estrategias.

Evaluar la  pertinencia vy
efectividad de las sesiones de
aprendizaje dentro del contexto de

los alumnos.

Estructurar de manera jerarquica
las nuevas metodologias de
ensefianza aprendizaje que se

pondran en préctica.
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Ejecucion

Aplicacion de estrategias
metodologicas por parte
del maestro en el aula,
empleando recursos

tecnoldgicos.

Aplicacion de una  prueba de
entrada para medir el nivel de

aprendizaje inicial de los alumnos.

Uso de Google Classroom vy
diversas herramientas tecnoldgicas
en la resolucibn de problemas

matematicos con los alumnos.

Aplicacion de una prueba a la mitad

de la propuesta.

Trabajos colaborativos que
implican el uso de diferentes
recursos TIC en las clases de

matematica.

Aplicacion de una prueba de salida
a los alumnos para comparar los
resultados obtenidos, con las dos

pruebas previas.

Participacion activa por parte de los
alumnos utilizando juegos
educativos virtuales de libre acceso

y con formatos predeterminados.

Analisis de  resultados que
muestran el nivel de aprendizaje de
los alumnos en el é&rea de

matematica.

Mantenimiento y

Puesta en operacion de
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actualizacion de equipos a
del

innovacion tecnolégica.

cargo area de

Google Classroom para los
alumnos de primero de secundaria

en el area de matematica.

Apoyo técnico, actualizacion de

equipos, wi-fi institucional,

software y periféricos.

Monitoreo y
evaluacion de la

propuesta.

Habilitacion de los foros virtuales,
para que los alumnos opinen sobre
la marcha y se realice la

retroalimentacion respectiva.

Seguimiento en diversos espacios
de comunicacién e intercambio

con los alumnos en las clases.

Utilizacion de la técnica de
observacion y aplicacién de una
lista de

cotejo de manera

sistematica.

Aplicacion de encuestas para

conocer como se sienten los
alumnos, y tener evidencias de sus

opiniones y expectativas.

Retroalimentacion de los procesos

de ejecucion de la propuesta.

Creacion de

Convocatoria a los docentes
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espacios de socializacion | de matematica para compartir la

de experiencias y aportes | propuesta ejecutada.

entre docentes del area.
Analizar las fortalezas

debilidades de la propuesta.

Propuesta de sugerencias

observaciones para mejorar.

Fuente: Elaboracion propia.

6.2. Recursos humanos

Se espera que con el apoyo del departamento de Innovacion
Tecnologica de la institucion educativa privada se logre explotar el talento
humano producto de una constante investigacion y crecimiento en comunidad.
También se pretende utilizar todos los recursos tecnologicos disponibles que
manejan actualmente los docentes y alumnos como las tablets, computadoras,
chromebooks, proyectores, laboratorios de computo y aulas de innovacion. El
area de innovacion tecnoldgica sera el pilar imprescindible en la aplicacion de la
innovacion; los recursos humanos directamente implicados se precisan en las

metas de ocupacion.

También se trabajara con otro grupo de personas que tienen a su cargo
resolver algunos servicios a los maestros como el area de sistemas informaticos,
que integra las funciones y servicios de tecnologia de la informacién vy
comunicaciones; el area de recursos educativos, que proporciona a los maestros
los medios y materiales necesarios para los talleres; area administrativa, que se
encarga de tramitar y financiar los requerimientos a los maestros; los directivos de

la institucion educativa, quienes aprueban los procesos de la propuesta en marcha.

Forman parte importante de este desarrollo, la participacion de 02

ingenieros de sistemas designados por la institucion educativa, los cuales

37



apoyaran en el alojamiento de la pagina web en el portal de la institucion
educativa, esto debido a la imagen institucional, como control interno y
obligatorio para garantizar la seguridad de la informacion de cada uno de los

usuarios.

Para la induccidn o capacitacion a los maestros del &rea de matematica,
quienes serdn los responsables del manejo de Google Classroom, se propone la
participacion de los lideres del departamento de innovacion educativa como
instructores, los cuales han concebido de manera l6gica e investigativa el disefio
del aula virtual y quienes, a su vez, desarrollaran el manual de induccion antes de
ser puesto en servicio. Esta serd una manera de garantizar que el uso del entorno
virtual de aprendizaje es el adecuado para presentarlo a la comunidad educativa y

ademas, que contribuya al aprendizaje de los alumnos.

6.3. Monitoreo y evaluacion

A efectos de identificar los propdsitos y alcances basicos del monitoreo y
evaluacion de la propuesta se considerara un grupo de 5 maestros del area de
matematica quienes integran el cuerpo de docentes que hayan tenido
conocimiento en el disefio de la propuesta de innovacion desde sus inicios y
ademas, que hayan participado en la induccidn, en el manejo y experiencia de uso
de Google Classroom. Para ello, se establece un plan basico de las caracteristicas
y momentos en que se requiere informacion del monitoreo y la evaluacion para
que los resultados recabados sean Utiles en la toma de decisiones y analisis de la

propuesta de innovacion educativa.

El cumplimiento de las actividades es el elemento central en la
programacion del monitoreo, que en este caso es responsabilidad directa de la
tesista, quien priorizara la informacién recogida de manera sistematica utilizando
una escala de Likert, una lista de cotejo y un cuaderno de campo. Tal como
afirma Milburn, con estos instrumentos aplicados de manera estratégica
podremos saber si los recursos y materiales fueron suficientes, si el personal
encargado fue el mas idoneo, si el tiempo designado para el plan de trabajo fue

acorde con el contexto, si se progresa mensualmente, si las actitudes del grupo de
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116 alumnos de primero de secundaria que pertenecen a la poblacién objetivo son
positivas, si hay participacion y aceptacion de las actividades y los procesos, si existen
circunstancias o eventos inesperados; en general, si se cumplen las actividades

programadas (2010).

En tal sentido, con la informacion que sera proporcionada por el
monitoreo, se efectuara la evaluacion de la propuesta de innovacion educativa
por parte de la tesista y los 5 profesores de matematica arriba descritos. Después
de un mes de haber puesto en marcha la propuesta y una semana antes de la
culminacién de la misma, se aplicard una encuesta virtual a la poblacion objetivo
para obtener data cualitativa. Asi, se podra identificar a tiempo de qué manera se
van alcanzando los objetivos de la propuesta, detectar observaciones, analizar

sugerencias, tomar decisiones relativas a ajustes, reformulacion o cambios.

6.4. Factores de sostenibilidad

En general, la sostenibilidad de la presente propuesta quedara reforzada
por el proceso de mejora continua y formacion de sus propios maestros, los
reportes que se puedan presentar durante la ejecucion de la propuesta serviran
para ajustar las metas establecidas. Cabe resaltar que la institucién educativa
cuenta con un presupuesto anual que se define en funcion al PEI (Plan Estratégico
Institucional), en ese sentido el departamento de innovacion tecnologica de la IE
cuenta con el fondo para el manejo de nuevas propuestas y el mantenimiento de

sistemas existentes, entre otros requerimientos.

Por otro lado, la inversion en tecnologia se ha reforzado en los dltimos
afios por lo cual no es objetada; las solicitudes de los coordinadores académicos y
jefe del departamento de ciencias de la computacion son consultadas para la
realizacion de propuestas de innovacién tecnologica que actualmente se
encuentran en crecimiento dentro de los colegios de la Compafiia de Jesus.
También es conveniente mencionar que se cuenta con la infraestructura y recursos

tecnoldgicos necesarios.
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6.5. Presupuesto

Tabla 2: Presupuesto en soles para la ejecucion de la propuesta de innovacion
educativa, debidamente cuantificados.

Unidad | Valor

Fase N°1:

Planificacion

Requerimiento  del apoyo
técnico, actualizacion  de
equipos, software y
periféricos al responsable del

area tecnoldgica.

S/ 1000

S/ 2000

S/ 2000

S/ 5000

Compartir informacion virtual
con las personas implicadas
dentro de la comunidad

educativa.

S/100

S/ 100

Formacién de equipos de
trabajo para cumplir tareas

especificas.

S/100

S/ 100

Registro de cada una de las
actividades y evidencias para
comunicar  la utilizacion
adecuada de las nuevas
herramientas tecnoldgicas por
parte de la secretaria del area

de innovacion.

S/ 1000

S/1000
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Andlisis de los compromisos y

acuerdos que se asumen entre

los maestros involucrados.

S/ 500

S/ 500

Seleccion de los desempefios
que se van a desarrollar dentro

de la competencia matematica.

S/ 500

S/ 500

Disefio de las sesiones de
aprendizaje por competencias

alojados en un aula virtual.

S/300

S/ 300

S/ 600

Desarrollo de las actividades y
metodologia de trabajo para el
aprendizaje de la matematica en

un entorno virtual.

S/ 300

S/ 300

S/ 600

Tomar registro del grupo de
padres y madres de los alumnos
que participaran de la propuesta

de innovacion.

S/ 200

S/ 200

Envio de correos electronicos a
los padres y madres de los
alumnos que forman parte de
la poblacién objetivo, para
hacer de su conocimiento el
aula virtual y la forma de

trabajo.

S/ 100

S/ 100
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Envio de boletines

informativos a los padres de
familia para que sepan cémo

funcionara la propuesta.

S/100

S/ 100

Reunion con los alumnos de
primero de secundaria para

informar la nueva propuesta.

S/100

S/ 100

Registro de las observaciones
y dudas por parte de los
alumnos, a cargo de la

secretaria.

S/ 200

S/ 200

Verificacion de los correos
electrénicos activos en la base

de datos de la institucion.

S/100

S/ 100

SUB TOTAL

S/ 1000

S/ 3800

S/ 4400

S/ 9200

Fase N°2: Implementacion

Registro de la informacion en
el aula virtual disefiada para la

poblacion objetivo.

S/ 600

S/ 600

Integrar el aula virtual con el
trabajo colaborativo de los

alumnos, PPFF y maestros.

S/ 200

S/ 200

42



Entrenamiento a los alumnos
de primero de secundaria en el
uso de herramientas
tecnoldgicas para el area de

matematica.

Unidad

Unidad

Unidad

S/ 400

S/ 600

S/1000

Creacion y publicacion de
tutoriales de induccion para
docentes que seran alojados

en el portal del colegio.

S/ 1500

S/ 500

S/ 2000

Elaboracion de los tutoriales
para los alumnos y maestros
involucrados, de tal manera
que tengan a la mano la

informacién pertinente.

S/ 750

S/ 250

S/ 1000

Publicar videos relacionados
con el uso y funcionamiento
de Google Classroom para que
los docentes puedan
monitorear el trabajo de los

alumnos.

S/ 200

S/ 200
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Unidad Unidad Unidad

Desarrollar Ccursos de
induccién a los profesores del
area de matematica a fin de| -~  |s/1s00 | - S/500 . |S/2000
que contribuyan a despejar las

dudas sobre la propuesta.

Informar sobre las
competencias tecnoldgicas y
. . S/ 1500 S/ 500
las herramientas virtuales para S/ 2000

el area de matematica.

Brindar un taller referente a
Google Classroom,
S/750 S/ 250
explicando sus fortalezas y S/ 1000

debilidades.

Alimentar el Classroom de
Google con modelos de| — | ss00| s/500
resolucién de las situaciones
problematicas aplicando

diversas estrategias.

Evaluar la pertinencia vy
L . S/ 200
efectividad de las sesiones de s/ 200
aprendizaje dentro del

contexto de los alumnos.

Estructurar de manera
jerarquica las nuevas| —  |sr300 | /300
metodologias de ensefianza
aprendizaje que se pondran en

practica.
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SUB TOTAL

Unidad | Valor

Unidad

Valor

Unidad

Valor

S/ 6200

S/ 1650

S/ 3150

S/ 11000

Fase N°3: Ejecucion

Aplicacion de una prueba de
entrada para medir el nivel de
aprendizaje inicial de los

alumnos.

S/ 20

S/180

S/ 200

Uso de Google Classroom y
diversas herramientas
tecnoldgicas en la resolucion
de problemas matematicos con

los alumnos.

S/ 500

S/ 500

Aplicacion de una prueba a la

mitad de la propuesta.

S/ 20

S/180

S/ 200

Trabajos colaborativos que
implican el uso de diferentes
recursos TIC en las clases de

matematica.

S/100

S/ 100

Aplicacién de una prueba de
salida a los alumnos para
comparar  los  resultados
obtenidos, con las dos pruebas

previas.

S/ 20

S/ 180

S/ 200
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Participacion activa por parte
de los alumnos utilizando
juegos educativos virtuales de
libre acceso y con formatos

predeterminados.

Unidad

Unidad

Unidad

S/ 1000

S/1000

Andlisis de resultados que
muestran el nivel de
aprendizaje de los alumnos en

el area de matematica.

S/ 1000

S/ 1000

Puesta en operacion de Google
Classroom para los alumnos de
primero de secundaria en el

area de matematica.

S/ 200

S/ 200

Apoyo técnico, actualizacion
de equipos, wi-fi institucional,

software y periféricos.

S/ 500

S/ 500

S/1000

Habilitacion de los foros
virtuales, para que los
alumnos opinen sobre la
marcha y se realice la

retroalimentacion respectiva.

S/ 200

S/ 200

Propiciar un espacio de
comunicacion y seguimiento

con los alumnos en las clases.

S/ 100

S/ 100
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Unidad Unidad

Utilizacion de la técnica de
observacion y aplicacion de

. . S/200
una lista de cotejo de manera S/ 200

sistematica.

Aplicacion de encuestas para

conocer cdémo se sienten los

S/ 200

alumnos, y tener evidencias de $/200

sus opiniones y expectativas.

Retroalimentacion de los
procesos de ejecucion de la 5500 |l — | ss00 | 571000

propuesta.

Convocatoria a los docentes

de matematica para compartir S/ 100
- ) == -- -- /100

la propuesta ejecutada.

Analizar las fortalezas vy
si200 | S/ 200
debilidades de la propuesta.

Proponer  sugerencias Y
) ) si200 | S/200
observaciones para mejorar.

SUB TOTAL S/ 1000 S/60 §/5540 | S/ 6600

TOTAL --- S/ 8200 --- S/ 5510 --- S/ 13090 S/ 26800

Fuente: Elaboracion propia.
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6.6. Cronograma

En la presente tabla se observan las actividades que se desarrollaran
como parte de la propuesta. Estas se han planteado como resultado de las
estrategias a seguir en cada Fase. Cabe resaltar que el cronograma es para el

primer afo de la propuesta.

Tabla 3: Cronograma de las principales Estrategias que supone el desarrollo de

la propuesta de innovacion educativa.
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M| M[ M[ M[ M| M| M| M[M[ M | M | M
Actividades segin fases Cl1eie e (C|¢|¢|¢|°®
S|S|[S|S|S|S|S|[S|S]S S S
1(2|3(4|5|6|7|8[9]10]11]12
Fase N°1: Planificacion
Requerimiento  del apoyo  técnico,
actualizacion de equipos, software y
L X|X
periféricos al responsable del é&rea
tecnoldgica.
Compartir informacion virtual con las
personas implicadas dentro de Ila X[ X[ X[ X|X
comunidad educativa.
Formacion de equipos de trabajo para
. L X|X
cumplir tareas especificas.
Registro de cada una de las actividades y
evidencias para comunicar la utilizacion
adecuada de las nuevas herramientas | x |x|[x|[x|xIx|x|x|x| x| X | x
tecnoldgicas por parte de la secretaria del
area de innovacion.
Anélisis de los compromisos y acuerdos
que se asumen entre los maestros X | X
involucrados.
Seleccion de los desempefios que se van a
desarrollar dentro de la competencia X
matematica.
Disefio de las sesiones de aprendizaje por
: : : X|X
competencias alojados en un aula virtual.
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Actividades segun fases

_o oz

l\)(/)CDZ

w(/)CDZ

~o oz

U'l(/)(DZ

mmmz

~N o o=z

m(/)(DZ

(_Q(I)CDZ

Desarrollo de las actividades y metodologia
de trabajo para el aprendizaje de la

matematica en un entorno virtual.

Tomar registro del grupo de padres y
madres de los alumnos que participaran de

la propuesta de innovacion.

Envio de correos electronicos a los padres y
madres de los alumnos que forman parte de
la poblacion objetivo, para hacer de su
conocimiento el aula virtual y la forma de

trabajo.

Envio de boletines informativos a los
padres de familia para que sepan como

funcionara la propuesta.

Reunion con los alumnos de primero de

secundaria para informar la nueva

propuesta.

Registro de las observaciones y dudas por
parte de los alumnos, a cargo de la

secretaria.

Verificacion de los correos electrénicos

activos en la base de datos de la institucion.
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Actividades segun fases

_o oz

l\)(/)CDZ

w(/)CDZ

~o © =z

U'l(l)(DZ

mmmz

~No o=

m(l)(DZ

(_Q(/)CDZ

Fase N°2: Implementacid

Registro de la informacion en el aula virtual

disefiada para la poblacién objetivo.

X

X

Integrar el aula virtual con el trabajo
colaborativo de los alumnos, PPFF y

maestros.

Entrenamiento a los alumnos de primero de
secundaria en el uso de herramientas

tecnoldgicas para el area de matematica.

Creacion y publicacion de tutoriales de
induccion para docentes que seran alojados

en el portal del colegio.

Elaboracion de los tutoriales para los
alumnos y maestros involucrados, de tal
la mano la

manera que tengan a

informacion pertinente.

Publicar videos relacionados con el uso y
funcionamiento de Google Classroom para
que los docentes puedan monitorear el

trabajo de los alumnos.

Desarrollar cursos de induccién a los
profesores del area de matematica a fin de

que contribuyan a despejar las dudas.
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Actividades segun fases

_o oz

l\)(/)CDZ

w(/)CDZ

~o © =z

U'l(/)(DZ

mmmz

~N o o=

m(/)(DZ

(_Q(I)CDZ

Informar  sobre las  competencias
tecnoldgicas y las herramientas virtuales

para el &rea de matematica.

Brindar un taller referente a Google
Classroom, explicando sus fortalezas y
debilidades.

Alimentar el Classroom de Google con
modelos de resolucion de las situaciones
diversas

problematicas aplicando

estrategias.

Evaluar la pertinencia y efectividad de las
sesiones de aprendizaje dentro del contexto

de los alumnos.

Estructurar de manera jerarquica las nuevas
metodologias de ensefianza aprendizaje que

se pondran en préactica.
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Actividades segun fases

_o oz

l\)(/)CDZ

w(/)CDZ

s~ oz

U'l(l)(DZ

mmmz

~No o=

m(l)(DZ

(_O(IJCDZ

Fase N°3: Ejecuci

on

Aplicacion de una prueba de entrada para
medir el nivel de aprendizaje inicial de los

alumnos.

Uso de Google Classroom vy diversas
herramientas tecnoldgicas en la resolucion

de problemas matematicos con los alumnos.

Aplicacion de una prueba a la mitad de la

propuesta.

Trabajos colaborativos que implican el uso
de diferentes recursos TIC en las clases de

matematica.

Aplicacion de una prueba de salida a los
alumnos para comparar los resultados

obtenidos, con las dos pruebas previas.

Participacion activa por parte de los

alumnos utilizando juegos educativos

virtuales de libre acceso y con formatos

predeterminados.

Analisis de resultados que muestran el nivel
de aprendizaje de los alumnos en el area de

matematica.
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Actividades segun fases

_ ooz

l\)(/)CDZ

w(/)CDZ

~ ooz

U'l(/)(DZ

mmmz

~No o=z

m(/)(DZ

(_Q(I)CDZ

Puesta en operacion de Google Classroom
para los alumnos de primero de secundaria

en el area de matematica.

Apoyo técnico, actualizacion de equipos,

wi-fi institucional, software y periféricos.

Habilitacion de los foros virtuales, para que
los alumnos opinen sobre la marcha y se

realice la retroalimentacion respectiva.

Propiciar un espacio de comunicacion y

seguimiento con los alumnos en las clases.

Utilizacion de la técnica de observacion y
aplicacion de una lista de cotejo de manera

sistematica.

Aplicacion de encuestas para conocer cOmo
se sienten los alumnos, y tener evidencias

de sus opiniones y expectativas.

Retroalimentacion de los procesos de

ejecucion de la propuesta.

Convocatoria a los docentes de matematica

para compartir la propuesta ejecutada.

Analizar las fortalezas y debilidades de la

propuesta.

Proponer sugerencias y

observaciones para mejorar.

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO II:

INFORME DE LA EJECUCION DE LA EXPERIENCIA
PILOTO

Disefio de la experiencia piloto

La experiencia piloto considera un acercamiento a la realidad de la propuesta de
innovacion educativa y evaluacion de su funcionamiento; debido a ello se
trabaj6 con un 25% aproximado de lo que sera la poblacion objetivo
beneficiada. Referente al tiempo que dur6 la ejecucion, fueron dos semanas de
intervencion con un total de seis sesiones de clases, desde el lunes 15 al viernes

26 de octubre de 2018.

1.1. Etapas de la experiencia piloto

Esta propuesta, dirigido a una comunidad de estudiantes de primero de
secundaria de un colegio privado de Lima, presenta tres objetivos especificos
que atender, de los cuales se van a generar las estrategias y en consecuencia, sus
respectivas actividades. Debido a esto, sera indispensable tener en cuenta que
durante su avance se podrian presentar algunas contrariedades que se tienen que
prevenir al momento de ejecutar la experiencia piloto, la cual tuvo una duracién

de seis sesiones de clase, que corresponde a dos semanas de trabajo sistematico.
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lustracion 7: Etapas que ha significado desarrollar la experiencia piloto.

EXPERIENCIA PILOTO

GOOGLE CLASSROOM

29 alumnos

ETAPA 1: Diseiio
ETAPA 2: Implementacion

ETAPA 3: Ejecucion

Fuente: Elaboracion propia.

a. Disefio: Etapa 1

A esta etapa corresponde las coordinaciones previas dentro
de la institucién educativa como obtener la aprobacién y buena
disposicién por parte del personal directivo del colegio, y que ademas
nos ofrece las comodidades del caso para desarrollar la intervencion.
Se identificd al grupo para la intervencion, 29/116 alumnos que se
inscribieron en el Classroom de la experiencia piloto para participar
del trabajo que se ejecutd con ellos, es decir, una de las cuatro

secciones que conforman la promocién de primero de secundaria.

En esta etapa se verificd el disefio de las dos pruebas que se
aplicaron durante la experiencia piloto: la prueba de entrada fue en
fisico, donde los alumnos resolvieron situaciones problematicas de
una manera tradicional; y la prueba de salida fue en la modalidad
virtual. Luego de ello, se realizaron las comparaciones y analisis
respectivos generados del uso de un entorno virtual de aprendizaje
en la asignatura de matematica. Con esto se esperd verificar el

cumplimiento de los objetivos de la propuesta.
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La prueba de entrada se realiz6 en la primera sesion de clase,
donde se les reparti6 una prueba escrita convencional con cinco
situaciones probleméticas, de tal manera que con sus propias
estrategias de célculo, pudieron realizar el planteamiento y la
resolucion de dicha evaluacion. La prueba de salida se realizé en la
Gltima sesién de la experiencia piloto, al cabo de dos semanas; de
manera virtual y fue enviada a traves de un documento de Google.
Ambas pruebas tuvieron una duracion de 30 minutos, con cinco
situaciones de su contexto referente a problemas en la competencia
matematica referida a regularidad, equivalencia y cambio. Luego de
la misma, se obtuvieron los resultados de manera inmediata y se

recogieron las apreciaciones de los alumnos.

Dentro de la etapa de disefio se procedié a la creacion del
aula virtual de matematica para el grupo de alumnos de primero de
secundaria, en setiembre de 2018, utilizando las aplicaciones de

Google For Education. Aqui, una captura de pantalla de la misma:

lustracion 8: Aula virtual creada para la experiencia piloto.

Create announcements

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.
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Luego, se personalizé el Classroom de Google para invitar a
los alumnos por correo electronico o proporcionandoles el codigo de

la clase: 8p389p8. Aqui, una captura de pantalla de la misma:

lustracién 9: Aula virtual personalizada creada para la experiencia piloto.

=  EXPERIENCIAPILOTO TRABAJO DE CLASE PERSONAS

GOOGLE CLASSROOM

FECHA DE ENTREGA @

PROXIMA

No tie

Comunicate con tu clase aqui
|
=]

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.

Asimismo, se disefié lo que seria la sensibilizacién, la cual se
realizo como parte de la ejecucién de la experiencia piloto para
explicarles a los alumnos el trabajo que se tendria durante las dos
semanas que durd la experiencia. Se procedio al envio de correos
electronicos o mediante el codigo 8p389p8 invitando a los 29
alumnos de primero de secundaria a formar parte de la comunidad de
Google Classroom. Se esperd que respondan un total de 29 alumnos
de la promocion de primero de secundaria, de modo que se llegé a
contar con el 25% de alumnos asignados para aplicar la experiencia

piloto. La respuesta de los alumnos fue inmediata.

La captura de pantalla presentada evidencia en pequefia escala
el comienzo de una clase con varias ventanas para que el maestro pueda
explorar; mas abajo se tiene a los miembros de la comunidad que fueron
aceptando la invitacion. Cabe resaltar que a la derecha de cada uno
aparecen como invitados los padres de familia de los alumnos, los

cuales se encuentran como tutores,y que forman parte de la comunidad



educativa de la institucion, a los cuales les llegan las notificaciones

efectuadas.

Implementacién: Etapa 2

Se verificO la posibilidad de acceso al laboratorio de
computo durante las dos semanas que durd la intervencion de la
experiencia piloto, la conexién al wi-fi institucional y la
disponibilidad de las 29 computadoras efectivas. Se trabajé con la
poblacién objetivo beneficiada, en este caso con una de las cuatro
secciones de la promocion de primero de secundaria (29 alumnos), y
fue dirigida por la tesista en conjunto con la coordinacion del area de

matematica del nivel de secundaria.

Es en esta etapa donde se saco 29 fotocopias de la evaluacion
escrita de entrada y se reviso la evaluacion virtual de salida, las cuales
nos permitirian obtener resultados especificos que respondan al
cumplimiento de los objetivos establecidos en la propuesta. Dichas
pruebas se aplicarian el primer y ultimo dia de las 6 sesiones que tiene

la ejecucidn, con una duracion de 30 minutos en cada modalidad.

Antes de la ejecucion y para cada una de las clases de
matematica, la tesista, quien fue la principal responsable, elabord una
bateria de situaciones problematicas contextualizadas en un
documento de Google, alli utilizd imagenes relacionadas para cada
descripcion que sirvieron para formular cada planteamiento, mas no
como distractor. Se utilizo la funcion “Programar” las actividades que
se deseaban colgar en Google Classroom, es decir, que se pudieron

subir las seis clases el mismo dia y programar cada una de ellas para

las fechas de trabajo con los alumnos.
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C.

Ejecucion: Etapa 3

En este momento, en la quincena de octubre, se aperturd el
aula virtual que recibié en unos minutos a los 29 usuarios, quienes
pudieron interactuar de manera colaborativa y en tiempo real. Al
comienzo, la herramienta tecnoldgica no tenia mucha actividad pero
conforme se fue implementando Google Classroom, ésta obtuvo
diversos niveles de participacion de todos los alumnos invitados.
Como primera indicacion los alumnos interactuaron entre ellos e
identificaron los documentos alojados; luego, sincronizaron sus

actividades con Google Calendar.

Se tomé una evaluacion de entrada antes de ejecutar la
experiencia y otra evaluacion de salida después de las dos semanas
programadas, ello nos permitio hacer una comparacion de resultados
después de haber utilizado el aula virtual en las clases de
matematica; la diferencia entre ambas evaluaciones estuvo dada por
la aplicacion de la herramienta tecnologica Google Classroom y los
beneficios que aportaria a los estudiantes en el curso de matematica.
Mas alla de las calificaciones se contempld su uso, motivacion,
ahorro de papel, trabajo colaborativo, entre otros. Se adapt6 una lista
de cotejo (Anexo 9) para que la tesista realice el monitoreo del
trabajo personalizado con cada uno de sus estudiantes. De igual
manera, en la sexta sesion de clases, se aplico un foro educativo para
recoger las impresiones de los alumnos. Estas evidencias sirvieron
para realizar el informe de la ejecucién de la experiencia piloto,

presentar las conclusiones y recomendaciones requeridas.

Otra de las actividades fue la resolucion de situaciones
problematicas contextualizadas para utilizar diferentes estrategias de
desarrollo y a su vez, irse enriqueciendo con las propuestas

planteadas por el resto de los compafieros. Dichas actividades fueron
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creadas por la maestra responsable mediante los documentos de
Google en la etapa de implementacion, y los fue activando en cada
clase para que los alumnos los visualicen y trabajen en el documento
compartido. Cabe resaltar que dentro de Google Classroom existe la
funcion “Crear una copia para cada alumno”, de tal manera que
cuando el alumno recibia la informacion, la desarrollaba
directamente en el documento recepcionado, compartido con la

maestra. Asi, se observo el avance sistematico de cada alumno.

Todos los detalles que se suscitaron durante la ejecucion de
la experiencia piloto fueron anotados en la parte de observaciones de
la lista de cotejo para que asi, las evidencias queden registradas y se
logre efectuar la retroalimentacion durante la Gltima fase. Para
recopilar la informacion se monitorean acciones en cada sesion de
clase, resultados imprevistos generados en el camino Yy estrategias de

solucién de la experiencia.

1.2. Areas de innovacion

De acuerdo a la propuesta presentada, se esperd que se realice un

proceso de mejora en las siguientes areas:

Modelo educativo

Los profesores se capacitaron y entrenaron acerca de las nuevas
metodologias de la ensefianza y aprendizaje de la matematica con el uso
de Google Classroom. Fue necesario que se contextualice un sistema de
ensefianza para generar un cambio en los paradigmas pedagdgicos
tradicionales, se traté de transformar la practica educativa con clases
innovadoras. La matematica es una disciplina rechazada por muchos
alumnos, debido a su aparente complejidad y aburrimiento, a su caracter

abstracto y poco motivador. “Descubrir a la matematica como una ciencia
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maravillosa es un trabajo dificil porque es necesario terminar con esos
mitos, tanto sociales como personales” (De Torres, 2001, p.23). La
implicacion educativa del uso de medios tecnoldgicos tiene que ir acorde

con el disefio de las actividades en clase.

Ciudadania digital

Las normas de comportamiento sobre el uso adecuado de la
tecnologia no es algo que se tomd en cuenta de parte de los alumnos en
general. Se plante6 sensibilizar a la comunidad educativa respecto al uso
del Classroom dentro y fuera de clase. Actualmente existe un abuso en lo
que se refiere a los juegos en linea y es cuando hizo falta un guia
educativo que direcciono todo el potencial hacia el trabajo colaborativo,

en linea, en tiempo real, pero que favorecio su propio aprendizaje.

Tecnologia educativa

El colegio es un gran centro tecnoldgico que se integrdo méas con
el logro de los desempefios en el area de matematica; para ello, fue
necesario, aprovechando las nuevas herramientas virtuales, acercar el
conocimiento a un mayor grupo de estudiantes y desarrollando las
competencias tecnoldgicas, especialmente en los maestros. La formacion
de docentes parti6 del autoaprendizaje ante las nuevas innovaciones
tecnoldgicas, la cual podria explicar el éxito o fracaso de los programas de

formacién en TIC.

Competencia digital

En general, se desarroll6 la competencia digital con los alumnos,

desde todas las dimensiones que se detallan a continuacion:

e Acceder: Conocer y saber como obtener y/o recuperar la

informacion.

e Gestionar: Organizar la informacion en categorias y sistemas de

clasificacion.
62



Integrar: Interpretar, sintetizar, comparar y contrastar informacion

utilizando formas similares o diferentes de representacion.

Evaluar: Hacer juicios razonados acerca de la calidad, la

pertinencia, la utilidad y la eficiencia de la informacién.
Construir: Generar nuevos conocimientos e informacion mediante
la adaptacion, la aplicacién, el disefio, la invencion, la

representacion o la edicion de la informacion.

Comunicar: Difundir y compartir informacion y conocimientos con

diferentes personas y/o grupos. (Real, 2010, p.74)

1.3. Objetivos y metas de la experiencia piloto

1.3.1. Objetivos

Los principales objetivos de la experiencia piloto fueron:

e Aplicar nuevas estrategias de aprendizaje en el area de
matematica para un pequefio grupo de alumnos de
primero de secundaria.

e Integrar Google Classroom en la resolucion de
situaciones problematicas en el area de matematica.

e Verificar la utilidad de la propuesta para los maestros de
matematica y el grupo de alumnos de primero de
secundaria.

e Establecer el tipo de informacion que pueden compartir
los alumnos en las clases de matematica con entornos

virtuales de aprendizaje.

1.3.2. Metas

Las metas previstas para la experiencia piloto fueron:

e Metas de ocupacion:

01 especialista en Google Classroom, la tesista esta
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certificada por Google Apps For Education y fue quien

asumio el rol.

e Metas de capacitacion:

01 docente del area de matematica capacitada en el uso

adecuado de herramientas tecnoldgicas para el uso

educativo, capacitacion que fue asumida por la tesista.

e Metas de produccion:

01 aula virtual para los 29 alumnos de primero de

secundaria que albergd la informacion requerida, creada

por la tesista en setiembre de 2018.

1.4. Trayectorias seleccionadas para la ejecucion de la experiencia

piloto y resultados esperados

Tabla 4: Articulacién entre las trayectorias y los resultados esperados para el

cumplimiento de los objetivos especificos.

Integrar  Google

Classroom en la
resolucion de
situaciones

probleméticas en
el area de

matematica.

Organizar la
documentacion fisica y
virtual requerida para

iniciar la intervencion.

Diseio de las sesiones de

aprendizaje por competencias.

Prueba de entrada fotocopiada para

el primer dia de la sesion.

Prueba de salida virtual para el

Ultimo dia de la sesién.

Foro virtual implementado para el
recojo de apreciaciones de los

alumnos.
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Lista de cotejo impresa para el

monitoreo de cada sesion.

Organizar un  ambiente

virtual adecuado para la

propuesta que estard en

de

laboratorio de computo separado.

Ambiente trabajo en el

marcha.

Correos electronicos enviados

oportunamente a los alumnos.

Acceso de conexion al wi-fi

institucional activo.

el
de

Establecer
tipo
informacién
que pueden
compartir  los
alumnos en las
de

matematica con

clases

entornos
virtuales de

aprendizaje.

Integrar el aula virtual con
el trabajo colaborativo de

los alumnos, padres de

Registro de la informacion en el
aula virtual disefiado para la

poblacion objetivo.

familia y maestros.

Aula virtual personalizada vy

atractiva para los alumnos de

primero de secundaria.

Alumnos entrenados en el uso de
herramientas tecnologicas para el

area de matematica.

Padres de familia que reciben las
notificaciones de las actividades de

sus hijos.

Maestros familiarizados con el uso

de Google Classroom y los

beneficios que brinda.

Fomentar el trabajo
colaborativo e integrado

por parte de los alumnos.

Registro de las actividades en linea

y en tiempo real.

65




Google Calendar sincronizado para
activar las notificaciones de las

actividades.

Historial de revisién activo para
verificar sus aportes de manera

personal.

Aplicar nuevas
estrategias de
aprendizaje en
el area de
matematica

para un
pequefio grupo

de alumnos de

Proponer diversos
recursos para establecer
nuevas formas de

resolucién de problemas.

Google Classroom estructurado

con modelos de problemas

aplicando diversas estrategias.

Juegos educativos virtuales y de
libre acceso aplicados de manera

oportuna.

Satisfaccion por parte de los

alumnos al rendir una evaluacion

propuesta para
los maestros de

matematica y el

grupo de
alumnos de
primero de
secundaria.

propuesta, realizando un

monitoreo permanente.

primero de

secundaria. virtual en matematica.

Verificar  la | Verificar el cumplimiento | | jsta de cotejo utilizada de manera
utilidad de la | de las actividades de la

sistematica en cada una de las

sesiones de clase.

Adaptacion a los nuevos cambios y
participacion  activa de los

alumnos.

Foro virtual para recoger las

impresiones de los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia.
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1.5. Rol de los actores durante la ejecucion del piloto

1.5.1. Responsable del proyecto piloto

La tesista se encargd directamente del monitoreo
sistematico y la evaluacion permanente durante las seis sesiones
de clase de matematica, que correspondié a dos semanas de
trabajo con los 29 alumnos de primero de secundaria en el area

de matematica.

1.5.2. Profesor de matemética

Estuvo bajo la direccion de la responsable de la
propuesta, en este caso de la tesista. Durante las dos semanas de
ejecucion del piloto hubo un profesor de matematica de refuerzo
para cualquier eventualidad y/o apoyo de las actividades

efectuadas.

1.5.3. Profesores del departamento de innovacion tecnolégica

Se recurrid a ellos por algun percance 0 situacion
especifica no contemplada para que le dieran solucién o respaldo
inmediato. El departamento de innovacion tecnoldgica queda

cerca al laboratorio donde se realizo la intervencion.

1.5.4. Profesores de primero de secundaria

Apoyaron con las coordinaciones especificas y propias de
su area para que todo marche con normalidad, evitando cambios
de horarios o reemplazos a la tesista; esos dias no se realizaron
proyectos integrados que pudieran interferir con la experiencia

piloto. Hubo disposicidn de parte de todos.

1.5.5. Director

Apoyo siempre con las propuestas e investigaciones que
realiza el personal a su cargo. Autorizo la intervencion y tuvo
disposicion para el buen funcionamiento de la misma. Pidi6 carta
de presentacion de la universidad para evaluar a los alumnos.
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1.5.6. Alumnos

El 25% de los alumnos que corresponden a la
promocion de primero de secundaria (29) son los que
participaron del plan piloto. Mostraron voluntad y disposicion
para apoyar en lo que se requeria, es el grupo que se beneficid

con el uso del aula virtual.

1.6. Factores de viabilidad, sostenibilidad y sustentabilidad

1.6.1. Viabilidad

Para la experiencia piloto fue suficiente contar con el
apoyo del departamento de innovacion tecnoldgica, la
aprobacion del director y el consejo directivo de la institucion

educativa. Solicitaron que se compartan los resultados obtenidos.

1.6.2. Sostenibilidad

Google Classroom es una herramienta tecnoldgica
gratuita y la responsable de la ejecucion del proyecto piloto fue
la tesista. Cabe resaltar que se cuenta con la infraestructura y
recursos tecnoldgicos que garantizan la duracion de la propuesta
con el paso del tiempo. Se espera que la propuesta contintie con
su normal desarrollo debido a que las estrategias descritas
anteriormente potencian la capacidad tecnologica y espiritu
emprendedor de los docentes para innovar e integrar de manera

efectiva la matematica en entornos virtuales de aprendizaje.

1.6.3. Sustentabilidad

Se espera que a partir de la experiencia piloto se pueda
revalorizar el uso indiscriminado del papel, debido a que es una
de las causas que destruyen nuestro medio ambiente. EIl uso de
la tecnologia como herramienta complementaria en la

resolucion de problemas matematicos se sustenta porque reduce
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este tipo de conflicto ambiental.

1.7. Riesgos y contingencias

“Analizar los posibles riesgos y contingencias supone estimar la
ocurrencia de estos evaluando la probabilidad de ocurrencia e
identificando alternativas para evitarlos o afrontarlos” (Suarez, 2017,

p.69).

1.7.1. Riesgos

1.7.1.1. ;Qué podria salir mal?

El hecho de que la institucion educativa no admita la propuesta
de innovacién como parte de su proyecto educativo institucional. Para
prever este riesgo se decidid tener, desde un inicio, el consentimiento
del padre jesuita director, de tal manera que al parecer viable fue mas
real la posibilidad de hacer suya la propuesta. Es importante mencionar
que el director tiene 6 afios en la institucion educativa y apuesta por las
propuestas de innovacion tecnoldgica. En el mes de setiembre escribid
una carta al personal para animarnos a continuar estudiando y obtener
la certificacion de Google requerida. Ejecutar la propuesta implicd

realizar una retroalimentacion para brindar mejoras en la ensefianza.

1.7.1.2. ¢Qué podria impedirnos cumplir con los objetivos?

Alcanzar un producto final de baja calidad. Para eludir este
riesgo, fue necesario que desde el primer dia se verificd la motivacion
y trabajo de los alumnos, que los problemas matematicos sean
adaptados a su contexto, que el aula virtual sea atractivo y se alimente
esporadicamente; es importante la participacion de cada uno de los
alumnos, se contd con una estructura establecida y disefio novedoso de
las sesiones de aprendizaje para que en la comparacién de los

resultados se haya visualizado el progreso.

1.7.1.3. Insatisfaccion del usuario por la poca retroalimentacion
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En precaucion de este riesgo, se ingreso al laboratorio antes,
durante y después de cada una de las clases. Se consideré que las
preguntas generadas por los alumnos fueron respondidas en un tiempo
maximo de 24 horas, de preferencia; la maestra estuvo en linea cuando
los alumnos se encontraban trabajando en Google Classroom. La
maestra realizd la retroalimentacién considerando los procesos que se
lograron sisteméaticamente y valorando el cumplimiento de cada uno de

sus alumnos de manera personal o grupal.

1.7.1.4. Insuficiente participacion de los usuarios

Para esquivar este riesgo se optd por instaurar normas internas
dejando en claro el proposito del espacio colaborativo y el modelo de
material que debe ser compartido; todo esto mediante comunicaciones
claras y oportunas. Cabe resaltar que se aplicaron las normas del
reglamento interno de los alumnos de la institucion educativa, también
las caracteristicas propias de la asignatura de matematica como la
participacion activa, cumplimiento de los deberes en casa y en el

colegio, respeto a las opiniones de sus comparieros, entre otras.

1.7.2.  Contingencias

Es poco probable que exista una contingencia que obstaculice la
propuesta en marcha, tendrian que suceder situaciones como que se
escape uno de los animales de la jaula del zoolégico dentro del colegio,
que haya un sismo, que la parte rocosa pegada al cerro caiga sobre los
salones de clase, un accidente grave que requiera atencion de
emergencia, robo de las computadoras, atentado, inseguridad en el
sistema informatico. No se dio el caso, si hubiera ocurrido, se postergaba

la intervencion o se hubiera paralizado si estuviera en marcha.
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1.8. Monitoreo y evaluacion del piloto
El siguiente personal es el que realiz6 el monitoreo y
evaluacion para el buen desarrollo de lo que fue la experiencia
piloto:
e (01 Responsable del proyecto (principal).
e 01 Profesor de matematica (apoyo) bajo la direccion del
responsable del proyecto.

Los instrumentos utilizados para el recojo de datos fueron:

Prueba de entrada en fisico.

Prueba de salida virtual.

Lista de cotejo.

Foro virtual.

El objetivo del monitoreo fue verificar el cumplimiento de las
actividades previstas para la experiencia piloto. “El monitoreo se refiere
a la verificacion continua de la implementacion de la propuesta y de su
primer impacto a traves del proceso de recoleccion de datos y de sus
analisis, informe y uso de la informacion” (Gosparini, Russo, Sirtori y
Valmarana, 2003, p.31). EI monitoreo se realizd en cada una de las 6
sesiones de las clases de matematica con los alumnos de primero de
secundaria, durante la segunda quincena del mes de octubre. Mediante

una lista de cotejo se verificd el cumplimiento de las actividades.

El objetivo de la evaluacién fue verificar el cumplimiento de los
objetivos del proyecto piloto. La evaluacion se efectué en dos
momentos: una prueba de entrada al inicio y una prueba de salida al
final de la experiencia piloto. La evaluacidn en este caso estuvo a cargo
de la tesista. Finalmente se aplicd un foro virtual para conocer la
percepcion de los alumnos en relacion al aprendizaje de matematica
utilizando entornos virtuales o fisicos, fundamentando de manera

pertinente su postura.
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Descripcion del proceso de ejecucion de la experiencia piloto e informe

de resultados finales

Para iniciar la experiencia piloto, el colegio apoyé con las fotocopias
de las 29 pruebas de entrada, se realizd la separacién de un ambiente
adecuado con mesas de trabajo para que rindan las evaluaciones y se
coordind la separacion de un ambiente en el laboratorio del colegio que tenia
disponible las 29 computadoras requeridas para que los alumnos se inscriban

en el aula virtual.

De acuerdo a lo dispuesto en la planificacion de la experiencia piloto,
en la tercera semana de octubre se aplicé una prueba de entrada escrita a 29
alumnos de primero de secundaria. La evaluacion de matematica abarcé la
competencia sobre resolucién de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio; para lo cual, se plantearon cinco situaciones problematicas referente
a ecuaciones de primer grado con una variable y con una duracion de 30
minutos (Anexo 7). Cabe resaltar que los alumnos mostraron ciertas
expresiones de temor debido a que notaron que la prueba escrita solo

presentaba problemas de matematica.

lHustracion 11: Alumnos rindiendo la prueba de entrada escrita.

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.
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Los recursos pedagogicos disponibles para el &rea de matemaética
estdn orientados a apoyar la labor educativa en las practicas de
planificacion y evaluacion escolar, modelando la implementacion
efectiva del curriculum, fomentando un clima escolar favorable y
monitoreando permanentemente el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. La prueba de entrada tuvo el propésito de identificar en los
estudiantes de primer afio de secundaria, fortalezas y debilidades en el
rendimiento académico para realizar acciones pedagdgicas que

contribuyan a mejorar los aprendizajes.

Al cabo de treinta minutos, al término de la prueba escrita y
encontrandonos en el laboratorio de computo del colegio, se solicito a
los alumnos que ingresen a Google Classroom y se unan con el
codigo de clase: 8p389p8 y en un minuto ya estaban inscritos 27
alumnos, debido a que hubo dos estudiantes ausentes, quienes
recibieron la invitacion para la suscripcion del aula virtual a través del

correo electronico.

lHustracion 12: Alumno inscribiéndose en Google Classroom.

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.
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Es conveniente precisar que cuando un alumno se inscribe,
autométicamente recibe las notificaciones tanto él como sus padres
(asignados como tutores por Google). Mientras tanto, se comenz6 a
interactuar con cada uno y con todos a la vez para aprender nuevas
estrategias para resolver problemas de matematica de manera
didéctica utilizando la tecnologia. En la imagen se aprecia a cada
alumno registrado y a la derecha, la cuenta electrénica de sus
respectivos padres, quienes también reciben los reportes y

notificaciones.

lustracion 13: Relacién de los primeros alumnos inscritos.

= EXPERIENCIA PILOTO TABLON TRABAJO DE CLASE PERSONAS

GOOGLE CLASSROOM

Profesores 2

@; Elizabeth Caycho Nuflo

Alumnos
ENVIAR UN CORREO ELECTRONICO A TODOS LOS TUTORES
D Ordenar por nombre Tutores +0
-
[j “1\ Alberto Alonso Chung Salazar albertochungg@hotmail.com (invitado
e

gsalazar120@hotmail.com (invitado)

D ? ANDREA LUCERO MAURAMORA  carla mora

o gmauralau@gmail.com (invitado)

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion.

En cada una de las sesiones se presentaron situaciones
problematicas que responden a la competencia referida a problemas de
regularidad, equivalencia y cambio. Los alumnos demostraron
motivacién, concentracion y trabajaron de manera colaborativa,
investigando y evaluando sus procedimientos para llegar a la respuesta
final de cada situacion contextualizada. La tesista, responsable de la
ejecucion de la experiencia piloto, monitorea las sesiones para que se

cumplan las actividades programadas.
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Una de las bondades del paquete de Google For Education fue
que al enviar los problemas mediante Google Classroom, se remitio
una copia a cada alumno, se le asignd fecha y hora de entrega y ellos
anotaron sus procesos y resultados en las presentaciones de Google que
la maestra public6. Ademads, interactuaron con sus compafieros
mediante el Hangouts e investigaron algun tipo de requerimiento con el

buscador de Google, todo ello en tiempo real.

lustracion 14: Captura de pantalla de uno de los problemas trabajados.

PROBLEMA 6

2. Estefania estd leyendo la politica de
privacidad para crearse una cuenta en el
Facebook.

a. ¢Qué informacion piensan que obtuvo?
¢Alguno de Uds. ha leido las politicas de
privacidad “antes” de crearse una cuenta?

b. ¢Como podemos expresar la edad
permitida mediante una inecuacion?

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion

Al finalizar la experiencia piloto se realizd una comparacion de
los resultados obtenidos en ambas evaluaciones, la prueba de entrada y
la prueba de salida, aprecidndose una mejora significativa en los
procesos Y resultados en relacion al rendimiento de matematica de los
alumnos de primero de secundaria con el uso de la tecnologia. En cuanto
a los procesos, los alumnos se encontraron motivados, dispuestos,
concentrados en su trabajo personal y grupal, las clases de matematica
fueron novedosas para ellos y muy participativas. Mas adelante se

describiran los resultados finales.
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La prueba de salida se programé para el Gltimo dia del piloto,
tuvo la misma duracién de tiempo, 30 minutos. Cabe mencionar que la
mayoria de los alumnos terminaron antes del tiempo previsto. Durante el
desarrollo de la evaluacion virtual, los alumnos se mostraron seguros de
los procesos metodoldgicos que planteaban y pudieron resolver las

situaciones problematicas sin el acostumbrado temor al fracaso.

lustracion 15: Foto de los alumnos rindiendo la prueba de salida con la

modalidad virtual.

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion

También se aprovecho el recojo de informacion cualitativa en
referencia a las impresiones de los alumnos referente a qué les parecio
aprender a resolver los problemas de matematica en un Classroom de
Google, sus puntos de vista acerca de las imagenes que presentan las
preguntas, el trabajo interactivo, colaborativo, virtual, dindmico y en
tiempo real. Es importante mencionar que tienen la ventaja de absolver
sus dudas con la maestra, con sus compafieros que se encuentran al lado,

los que se encuentran lejos pero en linea, o investigando en internet.

Para ello, el ultimo dia de la experiencia piloto se publicé un

foro educativo que se alojé en el aula virtual, de tal manera que los
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alumnos pudieron comentar de forma libre y voluntaria, interactuando
con sus compafieros al socializar diferentes puntos de vista. La maestra
pudo verificar la aceptacion que tuvo el aprendizaje de la resolucion de
problemas de matematica utilizando entornos virtuales y ello se
evidencid en las respuestas que escribieron los alumnos. En la imagen se
observa la pregunta del foro virtual que se programé para el Gltimo dia
del piloto: (Cémo aprendes mejor a resolver situaciones problematicas,

de manera virtual o presencial? Fundamenta tu respuesta.

Un imprevisto ocurrido a mitad del piloto es que, como maestra,
estoy habituada a planificar mi sesién de aprendizaje con detalle,
describir lo que va a ocurrir en clase (en particular, las explicaciones o
los problemas que se van a resolver). Sin embargo, planificar con similar
nivel de detalle lo que debe hacer el alumno durante el curso virtual
resultd una tarea dificil y en la que tenemos que ir ganando experiencia

de forma progresiva.

Cabe resaltar que los alumnos tienen diferentes formas de
pensamiento y son capaces de obtener varias definiciones con ejemplos
practicos, producto de su investigacion en internet y en tiempo real. Las
estrategias son variadas y en consecuencia, la resolucion también; es una
ventaja trabajar en el aula virtual porque interactian y realizan trabajo

colaborativo y didéactico.

Es fundamental que los alumnos tengan presente los

prerrequisitos necesarios para trabajar con eficacia el desarrollo de esta
asignatura en primero de secundaria. La recuperacion de los
conocimientos previos dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje de
la matematica, a cargo de la maestra, fue un paso decisivo para que el
aprendizaje sea significativo, ya que debe haber una relacién entre las
ideas ya existentes en la estructura cognitiva y el nuevo contenido. “De
este modo, el maestro es concebido como transmisor, director y actor
principal del proceso de ensefianza y de aprendizaje” (Fortoul, 2008,

p.81). De lo anterior se desprende la posibilidad de considerar la
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matematica, su ensefianza y su aprendizaje como objetos sociales para

comprender el funcionamiento del sistema didactico de esta disciplina.

A continuacion, se presentan las calificaciones obtenidas en la
prueba de entrada organizadas en una tabla de distribucion de
frecuencias del grupo de alumnos de primer afio de secundaria, que

representa el 25% del publico objetivo.

Tabla 5: Puntajes obtenidos por los estudiantes de primero de
secundaria en la prueba de entrada de matemética, en la experiencia

piloto.

[16p a 20p] 2 6,9 %
[11p a 15p] 6 20,68 %
[06p a 10p] 14 48,28 %
[01p a 05p] 7 24,14 %
Total 29 100%

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados de la prueba de entrada de matematica sirvieron
para preparar estrategias de ayuda en los contenidos donde
presentaron dificultades, como la resolucion de situaciones
problematicas con ecuaciones de primer grado. De los resultados

obtenidos por los 29 alumnos, podemos realizar la siguiente lectura:

e Son 8 alumnos los que aprobaron la evaluacién diagnéstica, los
cuales representan el 27,58 % de los alumnos evaluados, siendo

un resultado bajo.
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e Solo el 6,9 % de los alumnos obtuvieron una calificacion mayor
o0 igual a 16, lo que supone que se encuentran con un éptimo
rendimiento en matematica.

e EI 20,68 % de los alumnos aprobaron la evaluacién con una
calificacién de 11 a 15, lo que supone un rendimiento logrado
con dificultad en matematica.

e De los 21 alumnos desaprobados, 7 de ellos carecen totalmente
de los conocimientos previos necesarios en matematica.

e La mayor frecuencia corresponde a poco menos de la mitad, 14
alumnos, quienes salieron con resultados desaprobatorios, con
calificaciones que fluctian entre 06 a 10, lo que supone que la
practica de situaciones problematicas no se ha logrado de

manera regular para un verdadero aprendizaje significativo.

Tal como se tenia previsto en la planificacion de la experiencia
piloto, en la cuarta semana de octubre se aplico una prueba de salida
virtual a 29 alumnos de primero de secundaria. La evaluacion de
matematica abarcd la competencia sobre resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio; en la cual, se plantearon cinco
situaciones problematicas referente a ecuaciones de primer grado con

una variable y con una duracion de 30 minutos.

La matematica debe contribuir para que los estudiantes
desarrollen competencias que les permitan percibir esta disciplina “como
una forma de entender e interpretar un fendbmeno y no como una
secuencia de algoritmos para ser memorizados y aplicados” (ICAS,
2010, p.3). Cabe resaltar que los alumnos mostraron confianza y
seguridad al resolver la prueba debido a que habian logrado comprender
la resolucion de los problemas de matematica de manera mas didactica y
entretenida. También se observo el trabajo cooperativo en linea y en
tiempo real, lo cual aporté mucho por parte de cada alumno dentro de su
equipo de trabajo. Los estudiantes logran concentrarse mas y la
disposicion para resolver problemas de matematica es muy asertiva

gracias al uso de la tecnologia, ellos han logrado apropiarse de métodos
79



y estrategias que han descubierto al consolidar los aprendizajes

esperados.

llustracion 16: Fotografia de una de las preguntas de la prueba de salida.

.:3Kg .=1Kg .:?Kg

¢Cuanto pesa . ?

Fuente: Buscador de Google, https://goo.gl/sZr2rH

En la imagen se muestra como una pregunta redactada de manera
tradicional puede recrearse de forma grafica para que el alumno pueda
discriminar posibilidades hasta determinar el valor que le corresponde,
en este caso, al cubo de color rojo. En ambos casos se cumple con el
objetivo, pero en la computadora se motiva la interaccion, lo visual; y
ello suma para que pueda descubrir nuevas estrategias de resolucion de

situaciones problematicas.
A continuacidn, se presentan las calificaciones obtenidas en la

prueba de salida en una tabla de distribucién de frecuencias del grupo de

alumnos de primero de secundaria.

80


https://goo.gl/sZr2rH

Tabla 6: Puntajes obtenidos por los estudiantes de primero de
secundaria en la prueba de salida de matematica, en la experiencia

piloto.

[16p a 20p] 10 34,48 %
[11p a 15p] 16 55,18 %
[06p a 10p] 3 10,34 %
[01p a 05p] 0 0%
Total 29 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados de la prueba de salida sirvieron para corroborar
que si es posible elevar el nivel de aprendizaje de la matematica en la
competencia de resolucion de problemas sobre regularidad, equivalencia

y cambio en los alumnos de primero de secundaria.

De los resultados obtenidos por los 29 alumnos, podemos
realizar la siguiente lectura:

e Son 26 alumnos los que aprobaron la evaluacion de salida, los
cuales representan el 89,66 % de los alumnos evaluados, siendo un
resultado alto.

e EI 34,48 % de los alumnos obtuvo una calificacion mayor o igual a
16, lo que supone que se encuentran con un 6ptimo rendimiento en
matematica.

e El 55,18 % de los alumnos aprob6 la evaluacién con una
calificacion de 11 a 15, lo que supone un rendimiento logrado con
dificultad en matematica.
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e De los 3 alumnos desaprobados, ninguno carece totalmente de los
conocimientos previos necesarios en matematica.

e La mayor frecuencia corresponde a poco mas de la mitad, 16
alumnos, quienes obtuvieron resultados aprobatorios, con
calificaciones que fluctian entre 11 a 15, lo que supone que la
practica de situaciones probleméaticas se ha logrado de manera

regular para un verdadero aprendizaje significativo.

Finalmente se aplic6 un foro virtual para recabar las opiniones
de los compafieros referente al aprendizaje sobre resolucion de
problemas matematicos con el método tradicional o con el uso de la
tecnologia. Aqui se pudo verificar la aceptacion de los alumnos para
trabajar en el Classroom de Google, les parecié efectivo, didactico,
manifestaron que se aprende mejor y que comienzan a comprender los
problemas matematicos que tanto los asustaban. Al-Maroof y Al-
Emran (2018) afirman que:

Es evidente que cuando se trata del uso de Google Classroom se
evidencia la autosatisfaccion de los alumnos debido a su utilidad,
facil uso, y su practicidad en el cumplimiento de las tareas
previstas. En consecuencia, Google Classroom se puede utilizar

como una herramienta eficaz en el aprendizaje activo. (p.114)

Las apreciaciones van acorde con los resultados obtenidos en la
prueba de salida al término del piloto, donde se muestran calificaciones
favorables; dichos resultados confirman la efectividad de trabajar con

Google Classroom.
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lustracion 17: Captura de pantalla del foro virtual.

EXPERIENCIA PILOTO
Sl PREGUNTA  RESPUESTAS DELOS ALUMNOS
DEVOLVER Sinevaluar v
@ Todasjogldning ¢Cdmo aprendes mejor a resolver situaciones problematicas, de manera virtual o presencial? Fundamenta tu
respuesta.
Ordenar por estado de entrega

29 0

Entregado

Entregado ~

% Alberto Alonso Chung Salaz. Entregado
e : 5 9 '# Alberto Alonso Chung Salazar 26 oct
b

Virtual, Porlomenos yo estoy un poco mas familiarizado con las computadoras y aparte se me hace mas rapido y ordenado hacer problemas en la computadora

™
8

ANDREA LUCERO MAURA Entregado

Fuente: Trabajo de campo de la investigacion

Lecciones aprendidas
A traves de la experiencia piloto se pudo confirmar que es importante:

e Conversar con los alumnos y hacerles ver que los resultados obtenidos
permiten revelar una serie de debilidades que se deben corregir lo mas
pronto posible.

e Es necesario tener en cuenta un mayor presupuesto para los requerimientos
gue se susciten.

e La caracterizacion de la realidad ayudo de manera eficaz al tratamiento de
la intervencion y al cuidado de las necesidades de los destinatarios de la
experiencia ejecutada, debido a que se pudieron medir los diferentes
factores que intervinieron, tales como: la motivacion, pertinencia,
innovacidn, que se dieron sistematicamente en cada una de las clases y que
respondieron a la diversidad de los estudiantes.

e Las estrategias y actividades programadas se pueden disgregar de manera
mas detallada para que haya un monitoreo mas efectivo de cada uno de los
pasos que se van ejecutando. También es necesario que el tiempo de la
prueba piloto pudiera ser mas prolongado, asi se puede obtener mas detalle

y riqueza en cuanto a los resultados.
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La poblacién objetivo que participd de la experiencia piloto respondi6é un
foro virtual donde pudieron expresar que se aprende mejor la resolucion de
problemas de matematica utilizando recursos tecnoldgicos, también
tuvieron la oportunidad de compartir sus impresiones con el 75% de
alumnos que no fueron elegidos. Sin embargo, era necesario que se
pudieran plantear un par de preguntas mas para corroborar la efectividad de
Google Classroom. El foro virtual constituye un canal de comunicacion
efectivo y ofrece un espacio de interaccion para conocer los puntos de vista

de los alumnos y asi, enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aplicar juegos virtuales didacticos y educativos cada vez que se culmina
con una serie de problemas matematicos, sirve de refuerzo y practica grupal
y/o individual de los contenidos trabajados en clase. “El juego tiene un
potencial enorme para captar y retener a los estudiantes y, al tiempo,
desarrollar habilidades de liderazgo y gestion de grupos, ambientes, etc.,
para practicar diferentes estrategias y usar la competitividad que despierta la
participacion” (Benito, 2009, p.73). Como los estudiantes de primero recién
ingresan a secundaria, hubiera sido conveniente la utilizacion de tutoriales
para estimular el conocimiento mediante la exploracion y asi, ahondar en
sus propias inquietudes, para crear aprendizajes permanentes y consolidar

las competencias matematicas.

La experiencia piloto se realizd en una de las cuatro secciones de la
poblacion objetivo, algunos participantes repartieron el cddigo del
Classroom de Google a sus compafieros de las demés secciones para hacer
de su conocimiento la nueva metodologia utilizada; fue entonces que la
maestra tuvo que solucionar dicho riesgo recordando a los estudiantes el
objetivo de la experiencia piloto. Por ello, seria conveniente bloquear el
acceso a los alumnos que no forman parte de la poblacion objetivo u otro

usuario externo.
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CONCLUSIONES

La experiencia piloto evidencid que es efectivo el trabajo basado en la
incorporacion de Google Classroom para elevar el nivel de aprendizaje en la
resolucion de problemas matematicos; el desarrollo de estas experiencias se
realiza de la mano del maestro, quien guia y orienta el trabajo de los alumnos.
En particular, se obtuvo una mejora en la competencia matematica de
regularidad, equivalencia y cambio en un 89% de los estudiantes de primero de
secundaria.

Los resultados esperados fueron buenos y como la tesista es la profesora de
matematica de los alumnos de primero de secundaria, se incorporara esta
metodologia de trabajo cooperativo utilizando entornos virtuales de aprendizaje
en la préactica educativa en adelante.

La propuesta permitié crear una perspectiva diferente en el aprendizaje y
ensefianza de la matematica donde se integran los recursos didacticos que
emplean los alumnos del nivel secundario en un entorno virtual y colaborativo,
con la participacion de toda la comunidad educativa.

La institucion educativa y los maestros valoraron la propuesta de forma
asertiva, por lo cual se continuara con el empleo de nuevas estrategias
metodologicas utilizando entornos virtuales de aprendizaje. A ello se suma el
compromiso por el cuidado pertinente del equipamiento, puesto que existe plena
conciencia del esfuerzo econdémico que representa la instalacién de un entorno
con estas caracteristicas.

La propuesta puede generar impactos importantes con el tiempo que beneficien
el aprendizaje significativo de los alumnos y eleve el nivel de aprendizaje de la
matematica en referencia a la resolucion de problemas.

Debido a que la mayoria de los alumnos prefiere desarrollar la resolucion de
problemas de manera virtual, se ve necesario trabajar en clase el planteamiento
de situaciones dentro de su contexto y proponerles diversas estrategias de

resolucion en las salas de innovacion y laboratorios de computo del colegio.
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Ademas, analizar e interpretar videos matematicos y graficos complejos para
reforzar la comunicacion matemaética.

La utilizacion de las diferentes aplicaciones tecnoldgicas como Google
Classroom son una gran ventaja, ello nos permite por ejemplo, tomar examenes
virtuales creando formularios de Google y que se pueden autocalificar de
inmediato con envio al correo de cada uno de nuestros alumnos y PPFF.
También, colgar las clases, fichas, realizar foros, crear tareas, juegos didacticos
en linea, etc.

Google Classroom aumenta la productividad y potencia el trabajo colaborativo,
ademas de ser una herramienta &gil y facil de usar. En los afios subsiguientes, se
espera recibir a una promocion nueva de estudiantes para propiciar con ellos el
desarrollo de competencias digitales en entornos virtuales de aprendizaje en el

area de matematica y otras que deseen sumarse a la propuesta.
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RECOMENDACIONES

A nivel de disefio se debe considerar dindamicas de inicio de clases y formacion
de equipos de trabajo variados, para evitar que se junten por afinidad y
aprovechen pequefios espacios para distraerse.

Mantener lo consignado en la planificacion de la experiencia piloto porque ha
funcionado de manera efectiva, esto se debe principalmente al disefio propuesto
y a la disposicién que han tenido los alumnos al trabajar utilizando las
herramientas tecnolégicas.

A nivel de implementacién hace falta la cobertura del wi-fi institucional y
verificar que las computadoras estén operativas, ademas de tener las sesiones
cerradas por las personas que lo utilizaron un dia antes.

A nivel de ejecucion el tiempo fue muy corto, se sugiere que se aproveche el
mes completo de aplicacion del plan piloto, de tal manera que se pueda recabar
informacion mas especifica de la poblacion objetivo.

Formar parejas para trabajar en linea, de tal manera que los alumnos que tienen
mayor habilidad para la resolucion de problemas de matematica y tecnologia
puedan trabajar durante ciertos momentos en las clases con aquellos que
necesitan mayor préactica y refuerzo, es importante que se consigan ain mejores
resultados y mas homogéneos. También, considerar los trabajos colaborativos
con diferentes integrantes cada vez que se formen, para que sientan que
practican en diversos grupos donde aporten ideas y estrategias propias, pero a
su vez, se enriguezcan con las de sus comparieros.

Comunicar esporadicamente a los tutores y padres de familia respecto a los
avances, logros y dificultades que puedan generarse durante el desarrollo de las
clases de matematica. Esto significO alimentar esporadicamente las
calificaciones que se tenian a medida que se va avanzando para que se puedan
tomar acciones necesarias en el momento oportuno.

Considerar la socializacion que puede darse con los demas profesores de
matematica de la institucion educativa para que repliquen el uso de Google

Classroom y se unifique el trabajo en el area.
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ANEXOS

ANEXO 1: Arbol de problemas

Estudiantes con deficiente capacidad para resolver problemas
cotidianos en la sociedad.
-
EFECTO INDIRECTO: EFECTO INDIRECTO: EFECTO INDIRECTO;
Alumnos memoristas sin Baja autoestima de los Sistema educativo paco
capacidad de analisis. alumnos. eficaz.
b
= ‘ |
EFECTO DIRECTO: EFECTO DIRECTO: EFECTO DIRECTO:
Deficiente desarrollo de las Poco estimulo en los estudiantes Repitencia y desercion
competencias matematicas. para continuar aprendiendo. |_en el curso.

Bajo nivel de desarrollo en la competencia matematica sobre resolucion de
Problema problema de regularidad , equivalencia y cambio de los alumnos de primero

de secundaria de una institucion educativa privada de Lima.

CAUSA DIRECTA: CAUSA DIRECTA: CAUSA DIRECTA:
Estrategias metodoldgicas Dificultad en los trabajos Evaluaciones poco
inadecuadas para ensenar grupales para desarrollar formativas para los
matematica. habilidades cooperativas. alumnos.

CAUSA CAUSA CAUSA CAUSA CAUSA
INDIRECTA: INDIRECTA: INDIRECTA: INDIRECTA:
Desactualizacion Falta de interés Poca Falta monitorear
docente en para conocer interaccion los equipes de

CAUSA
INDIRECTA: INDIRECTA:
Poca Docentes poco
claridad flexibles y
respecto a lo resistentes al

que se cambio.
desea lograr.

nuevas estrategias social por trabajo por parte
estrategias innovadoras. parte de los de los maestros.
metodologicas. alumnos.
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ANEXO 2: Prueba diagndstica de matematica

PRUEBA DIAGNOSTICA DE MATEMATICA S1

Nombre

Tiempo 60° Fecha: 23-03-18 Area Matematica
2 puntos Realiza el planteamiento de manera correcta, resuelve el problema y responde.
1 punto Realiza el planteamiento y resuelve el problema con dificultad, y no responde.
0 punto No resuelve o es incorrecto.

Realiza el planteamiento de cada situacion problematica, resuelve y

responde lo requerido.

1. El profesor de Educacion Fisica inform6 en una de sus clases “el tiempo que

mas se repitio en la carrera de postas fue 4 minutos”. Si queremos interpretar

los datos estadisticamente podemos decir que el tiempo expresado por el

profesor corresponde a...

a
b.
C.
d.

La mediana.
La moda.
El promedio.

La varianza.

2. La familia de Sofia pago $ 165 por 3 dias de alquiler de un bungalow familiar

en un club campestre. ;Cuanto tendran que pagar en total si deciden quedarse

dos dias mas?
a. $ 110
b. $ 220
c.$275
d. Otros.
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3. Ernesto tiene 20 800 soles y Raul tiene 27 500 soles. Si Raul tiene 13 400 soles
menos que Lola. ;Cuanto dinero tiene Lola?
a. S/.14 100
b. S/.34900
c. S/. 40900
d. S/.61700

4. Pedro y Luis Miguel trabajan, Pedro gana S/. 128.50 soles diario. Si Luis
Miguel ganara S/. 4.90 méas, entonces ganaria tanto como gana Pedro
diariamente. ;Cuanto gana Luis Miguel por dia?

a. S/. 123.60
b. S/.124.40
c. S/.132.40
d. S/.133.40

5. Estima el peso de la bolsa de naranjas que se observa.
a. 9 gramos
b. 90 gramos
c. 900 gramos
d. 9000 gramos

6. En una ciudad del Per( la temperatura varia durante el dia. A las 7 a.m. el
termOmetro marcaba -2 °C, cinco horas después la temperatura subié 10 °C y 8

horas después bajo 7 °C. ;Qué temperatura marcaba el termémetro a las 8 p.m.?
a. 1°C
b. 5°C

c. 15°C

d. 19°C
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7. Selecciona el nimero mayor.
a. 1/2
b. 0,67
c. 3/4
d. 7/12

8. Una fuente de soda tiene un dispensador de refresco con dos depdsitos de 15
litros de capacidad cada uno. Diana vende refresco de maracuya a S/. 4 el litro y
S/. 2 el medio litro; y chicha morada a S/. 3 el litro y S/. 1.50 el medio litro.

¢Cuénto recaudd Diana si un dia vendi6 todo su refresco de chicha morada y 8

litros de refresco de maracuya?

a. S/ 77
b. S/.84

c. S/. 105 = i~ /9
=
d. S/.114 ? é
Z-
= =
27
>

9. Enun reloj analogico (de manecillas o agujas), ¢qué clase de angulo se forma a
las 3 p.m.?
a. Unangulo llano.
b. Un angulo agudo.
¢. Unangulo obtuso.

d. Unangulo recto.

10. De acuerdo al patron establecido, ¢cuél es la suma de los 3 nameros que faltan

en la tabla?
a. 62
5 7 12
b. 70 i ) : i
B 9 15 | &l 30
c. 78

d. 150
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ANEXO 3: Resultados de la prueba diagnostica

Resultados de la Evaluacion Diagnostica de Matematica de los alumnos de

Tabla N° 1

primero de secundaria, seccion A, ciclo Ill en el ClI.

Intervalo Frecuencia Porcentaj
Puntajes N° de e (%)
estudiantes
[16p a 20p] 12 42,8
[11p a 15p] 11 39,3
[06p a 10p] 4 14,3
[01p a 05p] 1 3,6
Total 28 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.

Resultados de la Evaluacion Diagnostica de Matematica de los alumnos de

Tabla N° 2

primero de secundaria, seccion B, ciclo 111 en el CI.

Intervalo Frecuencia Porcentaje
Puntajes N° de (%)
estudiantes
[16p a 20p] 6 21,4
[11p a 15p] 15 53,6
[06p a 10p] 6 21,4
[01p a 05p] 1 3,6
Total 28 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.
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Tabla N° 3

Resultados de la Evaluacion Diagndstica de Matematica de los alumnos de

primero de secundaria, seccion C, ciclo 11l en el Cl.

Intervalo Frecuencia Porcentaje
Puntajes N° de (%)
estudiantes

[16p a 20p] 9 31
[11p a 15p] 9 31

[06p a 10p] 10 34,5
[01p a 05p] 1 3,5
Total 29 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.

Tabla N° 4

Resultados de la Evaluacion Diagnostica de Matematica de los alumnos de

primero de secundaria, seccion D, ciclo 111 en el CI.

Intervalo Frecuencia Porcen
Puntajes N° de taje (%)
estudiantes
[16p a 20p] 8 28,6
[11p a 15p] 9 32,1
[06p a 10p] 8 28,6
[01p a 05p] 3 10,7
Total 28 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.
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Tabla N° 5

Resultados de la Evaluacion Diagndstica de Matematica de los alumnos de

primero de secundaria, por promocion, ciclo Il en el CI.

Intervalo Frecuencia Porcentaj
Puntajes N° de e (%)
estudiantes
[16p a 20p] 35 31
[11p a 15p] 44 38,9
[06p a 10p] 28 24,8
[01p a 05p] 6 5,3
Total 113 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.
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ANEXO 4: Anélisis de los resultados de la prueba diagnéstica por

pregunta

Tabla N° 6

Resultados de la Pregunta N°1 de la Evaluacion Diagnéstica de Matematica de
los alumnos de primero de secundaria, por seccion, en el Cl.

S1A S1B S1C S1D S1

Alternativas
f % | f| % | f % f % f %
la mediana. 0 0 |1 4 |1 3,4 2 71| 4 3,6
la moda. 25 89,31 20 | 80 24| 82,8 21 751 90 81,8
el promedio. 3 10,7| 4 16 41 13,8 4 14,3] 15 13,7
la varianza. 0 0 |0 0 0 0 1 36| 1 0,9
Total 28 100 251 100 | 29| 100 28 100 110 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.

Tabla N° 7

Resultados de la Pregunta N°2 de la Evaluacién Diagnostica de Matematica de
los alumnos de primero de secundaria, por seccion, en el CI.

S1A S1B Si1C S1D S1
Alternativas
f % f |% | f % f % f %

Otros 7 25 51179 6 21,41 6 21,4 241 214
$110 6 21,41 10| 35,71 9 32,11 8 28,6 33 29,5
$220 3 10,7 0 0 2 7,2 2 7,1 7 6,3
$275 12 | 429| 13| 46,4 11| 39,3] 12 42,9 48 | 42,8

Total 28 100 28 [ 100| 28 100| 28 100 112 100

Fuente: Evaluacidon Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.
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Tabla N° 8

Resultados de la Pregunta N°3 de la Evaluacion Diagndstica de Matematica

de los alumnos de primero de secundaria, por seccion, en el CI.

S1A S1B siC s1D s1
Alternativas
S/. 14100 6 | 214 4|148| 3 | 103 | 8 |286| 21 | 1838
S/. 34 900 0| of 1|37 1 |34 | 1|36 3 |27
S/, 40900 22 | 786 22| 815 25 | 863 | 19 | 678 | 88 | 785
S/. 61 700 of ofolo|lo]| ofo0foO0]|O]| O
Total 28 | 00| 27| 100| 20 | 100 | 28 | 100 | 112 | 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.

Tabla N° 9

Resultados de la Pregunta N°4 de la Evaluacién Diagnostica de Matematica

de los alumnos de primero de secundaria, por seccion, en el CI.

S1A S1B S1C S1D S1
Alternativas

fl % F| % | f| % | f % f %
S/ 123.60 19| 67,9 15| 55,6 12| 41,4 16| 57,2 62 | 55,3

S/. 124.40 2| 71| 2| 74| 2| 69| 3|17 9 8
S/.132.40 136 2| 74| 1| 34| 2| 71| 6 | 54
S/ 133.40 6 | 21,4| 8 296 14 | 48,3 7 25 35| 31,3
Total 28 | 100 27| 100| 29| 100 28 100 | 112 | 100

Fuente: Evaluacién Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.

96




Tabla N° 10

Resultados de la Pregunta N°5 de la Evaluacion Diagnostica de Matemaética

de los alumnos de primero de secundaria, por seccion, en el CI.

S1A S1B S1C S1D S1
Alternativas
f % | F| % f % f % f %
9 gramos 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
90 gramos 3 111,11 6| 214 8 | 276 9 | 32,1 26| 23,2
900 gramos 18 | 66,7 22| 78,6 20 69 19 | 679 79| 705
9000 gramos 6 |1222 O 0 1 3,4 0 0 7 6,3
Total 27 | 100 28| 100 29| 100| 28 | 100 | 112 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.

Tabla N° 11

Resultados de la Pregunta N°6 de la Evaluacion Diagnostica de Matematica
de los alumnos de primero de secundaria, por seccion, en el CI.

S1A S1B S1C S1D S1
Alternativas
f % f % fl| % f % f %
1°C 22| 786 18 | 64,3| 18| 64,3| 13 | 46,4 71 63,4
5°C 4 14,3 8 286 51| 179| 11 | 39,3 28 25
15 °C 2 7,1 2 7,1 3 ] 10,7 4 14,31 11 9,8
19 °C 0 0 0 0 2 7,1 0 0 2 1,8
Total 281 100| 28 100 28 ( 100 28 100 112| 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.
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Tabla N° 12

Resultados de la Pregunta N°7 de la Evaluacion Diagnostica de Matematica

de los alumnos de primero de secundaria, por seccion, en el CI.

S1A S1B S1C S1D S1
Alternativas

fl % f % | f % fl % f %
1 7125 4 | 14,3 3] 10,3 6 |214 20 17,7
0,67 6 |1214 8 | 28,6 51 17,2 2171 21 18,6
A 11 (39,3 |13 | 46,4 | 15| 51,8 | 11 | 39,4 | 50 | 44,2
7/12 4 14,3 3| 10,7 6 | 20,7 91321 22 19,5
Total 28 | 100 28 100 | 29 100 28 | 100 113 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.

Tabla N° 13

Resultados de la Pregunta N°8 de la Evaluacion Diagndstica de Matematica

de los alumnos de primero de secundaria, por seccion, en el CI.

S1A S1B Si1C S1D S1
Alternativas

f % f % f % f % f %

SI. 77 17 | 60,7 | 16 [ 593 | 20 | 715 | 16 | 57,1 69 | 62,2

S/. 84 7 25 5 185 | 6 214 6 21,4 24 | 21,6

S/. 105 4 14,3 5 185 | 2 7,1 5 17,9 16 | 144

S/. 114 0 0 1 3,7 0 0 1 3,6 2 1,8
Total 28 100 | 27 | 100 | 28 | 100 | 28 | 100 | 111 | 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.
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Tabla N° 14

Resultados de la Pregunta N°9 de la Evaluacion Diagndstica de Matematica

de los alumnos de primero de secundaria, por seccidn, en el CI.

S1A S1B S1C S1D S1
Alternativas
f % | F % f % f % | f %
Un éngulo 0 0 1 3,6 2 6,9 1 3,6 4 35
llano
Un angulo 5 [179| 7 | 25 6 |207| 3 (10,7 21 | 186
agudo
Un angulo 1 3,6 0 0 2 6,9 3 10,7 6 53
obtuso
Un éngulo 22 | 78520 | 71,4 | 19 |655 | 21 75 82 | 72,6
recto
Total 28 100 | 28 100 29 | 100 | 28 | 100 | 113 | 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.

Tabla N° 15

Resultados de la Pregunta N°10 de la Evaluacion Diagndstica de Matematica

de los alumnos de primero de secundaria, por seccion, en el CI.

S1A S1B Si1C S1D S1
Alternativas
f % f % f % f % f %

62 2 7,1 3 10,7 5 17,2 7 25 17 15
70 22 786 18| 64,3 21| 72,4 15| 53,6| 76| 67,3
78 4 14,3 6 21,4 2 6,9 4 14,3| 16| 14,2
150 0 0 1 3,6 1 3,4 2 7,1 4 3,5
Total 28 100 281 100 29| 100| 28| 100 | 113| 100

Fuente: Evaluacion Diagnostica de Matematica, 23 de marzo de 2018.
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ANEXO 5: Focus group para los alumnos de primero de secundaria

Enlace: https://goo.gl/gkiagJ

Guion de focus group

Estimados alumnos: Les agradecemos su presencia en esta sesion en la cual

participaremos en un focus group referente al uso de las TIC con fines

didacticos. Les formularé algunas preguntas y les invito desde ya, a participar

de manera libre respondiéndolas. Deseamos que se establezca un dialogo sobre

el tema propuesto.

Datos generales

Fecha:

Numero de participantes:

Preguntas

1. ¢Utilizan las TIC en sus clases de matematica? ;Qué opinan sobre eso?

2. ¢Como se organizan ustedes para estudiar con todos los materiales
virtuales que brindan los profesores?

3. ¢El colegio les proporciona computadoras en buen estado y le brinda
mantenimiento oportuno a estos equipos? ¢Como superan los docentes
y ustedes estas limitaciones?

4. (Creen que los maestros de esta institucion poseen habilidades
tecnoldgicas y se encuentran actualizados al respecto?

5. ¢Observan un orden o secuencia en los materiales virtuales, tareas,
evaluaciones en linea, etc., proporcionados por los maestros?

6. ¢Les parecen utiles estos materiales virtuales, evaluaciones en linea,
etc? ¢qué ventajas y desventajas encuentran en ellos?

7. ¢Creen que se puede hacer un mejor uso de las tecnologias en el

colegio? ;de qué manera?
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ANEXO 6: Entrevista semi-estructurada a los maestros

Enlace: https://goo.gl/TEiauwW

Encuesta a los profesores de mateméatica de educacion secundaria de

unainstitucion educativa privada de Santiago de Surco

Estimado profesor: Esta es una encuesta andénima que servird como referencia
para saber como percibe el trabajo con entornos virtuales de aprendizaje en la

Institucion Educativa. Gracias por su aporte.

Datos generales

Fecha:

Asignatura que ensefa:

Grado(s) en los que ensefia:

Preguntas

1. ¢Realiza innovaciones en sus estrategias de ensefianza de Matematica
con el uso de la tecnologia? ¢Qué innovaciones, por ejemplo?

2. ¢Fomenta el trabajo colaborativo con entornos virtuales entre sus
alumnos? ;de qué manera lo hace?

3. ¢Tiene disposicion, le agradaria hacer uso de la tecnologia en sus clases
de Matematica?

4. ¢Piensa que los alumnos tienen mayor disposicion para aprender con
TIC? ¢Por qué?

5. ¢Considera que tiene conocimiento de las nuevas herramientas
tecnoldgicas para la ensefianza de la Matematica?

6. ¢Cree que se aprovecha la tecnologia por parte de todos los maestros en
esta institucion? ¢Por qué?

7. ¢Cuales son los factores que limitan y favorecen la innovacion en TIC
en esta institucion?

8. ¢Siente que hay disposicion favorable por parte de los directivos para

dar marcha a la era de la tecnologia en educacion? ¢ Por qué?
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ANEXO 7: Prueba de entrada de la experiencia piloto

PRUEBA DE ENTRADA S1

Nombre

Tiempo

45’ Fecha: 15-10-18 Area | Matematica

Rubrica de evaluacion

Competencia matematica: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

4 puntos| Realiza el planteamiento de manera correcta, resuelve el problema y responde.

3 puntos| Realiza el planteamiento de manera correcta, resuelve el problema pero no responde.
2 puntos| Realiza el planteamiento de manera correcta, resuelve con dificultad y no responde.
1 punto Realiza el planteamiento y resuelve el problema con dificultad, y no responde.

0 punto No resuelve o es incorrecto.

Realiza el planteamiento de cada situacion problematica, resuelve y
responde lo requerido.

1. Sialaedad de Rodrigo se le suma su mitad se obtiene la edad de Andrea. ¢Cual

es la edad de Rodrigo si Andrea tiene 24 afios?

2. La tercera parte de un numero es 45 unidades menor que su doble. ;Cual es el

ndamero?

3. Genaro tiene 47 afios y su hijo Imanol 11. ;Cuantos afios deben transcurrir para

que la edad del padre sea el triple que la del hijo?

4. En un rectangulo la base mide 18 cm mas que la altura y el perimetro del

mismo mide 76 cm. ¢Cuales son las dimensiones del rectangulo?

5. Tres hermanos se reparten S/. 1300. EI mayor recibe el doble que el mediano y

este, el cuddruple gue el pequefio. ¢Cuanto recibe cada uno?
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ANEXO 8: Solucionario de la prueba de entrada de la experiencia piloto

SOLUCIONARIO DE PRUEBA DE ENTRADA S1

. Si a la edad de Rodrigo se le suma su mitad se obtiene la edad de Andrea.

¢ Cudl es la edad de Rodrigo si Andrea tiene 24 afios?

Planteamiento:
Edad de Rodrigo: x
Su mitad: x/2
Edad de Andrea: 24 afios.

Ecuacion:
X+ x/2=24
2X + X =48
x =16

Rpta.: Rodrigo tiene 16 afios.

La tercera parte de un numero es 45 unidades menor que su doble. ¢ Cuél

es el nUmero?

Planteamiento:
NUmero: x
Tercera parte de un nimero: x/3
45 unidades menor que su doble: 2x — 45
Ecuacion:
x/3 =2x—45
X =6x—-135
X =27

Rpta.: EI nGmero es 27.
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3. Genaro tiene 47 afios y su hijo Imanol 11. ¢Cuéntos afios deben

transcurrir para que la edad del padre sea el triple que la del hijo?

Planteamiento:

Afos transcurridos = x

Presente Futuro
Genaro 47 47 + X
Imanol 11 11 + x

Ecuacion: “La edad del padre (47 + x) sea el triple que la del hijo 3.(x + 11)”
(47 +x) =3.(x + 11)

47 + x =3x + 33

47 -33=3x-X

14 = 2x

7 =X

Solucién: Afos transcurridos x = 7

Presente Futuro

Genaro 47 47 + 7 =54 anos
Imanol 11 11 + 7 = 18 afios

Rpta.: Deben transcurrir 7 afios.

4. Enun rectangulo la base mide 18 cm mas que la altura y el perimetro mide

76 cm. ¢Cuales son las dimensiones del rectdngulo?

Planteamiento:

Base: x + 18 (mide 18 cm mas que la altura)

Altura: x (desconocemos la longitud de la altura)
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Ecuacion: “El perimetro mide 76 cm” (suma de sus lados).

X+ X+ (x+18)+ (x+18)=76

4x=76-18-18
Altura
4x =40
x=10 Base
Solucién:

Base: x + 18 =10 + 18 =28 cm; altura;: x = 10

Rpta.: Las dimensiones del rectangulo son: base = 28 cm y altura = 10 cm.

. Tres hermanos se reparten S/. 1300. El mayor recibe el doble que el

mediano y este, el cuadruple que el pequefio. ¢ Cuanto recibe cada uno?

Planteamiento:
Hermano mayor: 2 (4x) (doble que el mediano) = 8x
Hermano mediano: 4x (4 veces lo del pequefio)

Hermano pequefio: x (llamamos “x” a lo que recibe el pequefio)

Ecuacion: “Tres hermanos se reparten S/. 1300”
8X + 4x + x = 1300

13x = 1300

x =100

Solucion:

Hermano mayor: 2 (4x) = 8x = 8.100= 800
Hermano mediano: 4x = 4.100= 400

Hermano pequefio: x = 100

Rpta.: EI mayor recibe S/. 800, el mediano S/. 400y el pequefio S/. 100.
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ANEXO 9: Lista de cotejo

Lista de cotejo - Cuadro de identificacion

Institucion Educativa XXX
Poblacion objetivo Alumnos de primero de secundaria
Asignatura Matematica
Entorno virtual Google Classroom
Fecha de observacion octubre de 2018
Cumple
Aspecto a observar _
Si No Observaciones

Fotocopiar las pruebas de
entrada para aplicarlas el
primer dia.

Separacion de ambiente de
trabajo: laboratorio de
computo.

Envio de correos electronicos
a los alumnos participantes.

Verificar acceso de conexion
al wi-fi institucional.

Registro de la informacion en
el aula virtual disefiado para la
poblacion objetivo.

Integrar el aula virtual con el
trabajo colaborativo de los
alumnos, padres de familia y
maestros.

Entrenamiento a los alumnos
en el uso de herramientas
tecnoldgicas para el area de
matematica.

106



Trabajo de las actividades en
linea y en tiempo real.

Sincronizar Google Calendar
para activar las notificaciones.

Explicarles la funcion del
historial de revision para
verificar sus aportes de
manera personal.

Alimentar el Classroom con
modelos de problemas
aplicando diversas estrategias.

Aplicar la prueba virtual de
salida en la Gltima sesion.

Anélisis de resultados que
muestran el  nivel de
aprendizaje de los alumnos en
matematica.

Utilizacién de la técnica de
una lista de cotejo de manera
sistematica.

Propiciar un espacio de
comunicacion y seguimiento
con los alumnos.

Habilitacion de un foro
educativo para recoger las
impresiones de los
estudiantes.
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