TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

INSTITUTO TECNOLOGICO
SUPERIOR DE HUAUCHINANGO

MAESTRIA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

“Tecnologias de la informacion
como ambiente virtual de
ensefianza aprendizaje de las
matematicas basado en la
transversalidad con la informatica
en educacion primaria”

TESIS

Que para obtener el grado de
MAESTRA EN TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION

Presenta:

Glafira Alejandra Nochebuena Reyes
M20115003

Director de Tesis: Dr. Gregorio Castillo Quiroz
Codirector de Tesis: Mtro. Manuel Cruz Luna

Huauchinango, Pue. diciembre 2022



InsTiToTo TeenoLacico Suptrior M

TECNOLOGICO £ XA === ¥ DE ‘
NACIONAL DE MEXICO B sHUAUC i
=" “ ain A i

HUAUCHINANGO Y ey
MAESTRIA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

ACTA DE REVISION DE TESIS

En la ciudad de Huauchinango, Puebla, siendo las 09:00 horas del dia 05 de diciembre de
2022 se reunieron los miembros del Comité Sinodal designado por el H. Consejo de Posgrado
de la Maestria en Tecnologias de la Informacién del Instituto Tecnoldgico Superior de
Huauchinango, para examinar y evaluar la tesis de grado titulada:

“ TECNQLOGMS DE LA INFORMACION COMO AMBIENTE VIRTUAL DE
ENSENANZA APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS BASADO EN LA
TRANSVERSALIDAD CON LA INFORMATICA EN EDUCACION PRIMARIA”

Presentada por el (la) alumno (a):

GLAFIRA ALEJANDRA NOCHEBUENA REYES, con nimero de control
M20115003

Aspirante al grado de:
MAESTRA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION
Después de intercambiar opiniones los miembros de la comisién manifestaron la aprobacion

e impresion final de la tesis, en virtud que satisface los requisitos sefialados por las
disposiciones reglamentarias yigentes.

Presidente Secretario

RO et LT na
stemas Computacionales
Cédula profesional 8257588

1 Suplente
| A
Jacinto Tor; '-,:.‘1 nez Hugo Heriandez Cabrera
Doctor en Cie ia \Ingenieria Eléctrica Maestro en Sistemas Computacionales

Cédula profegional & Cédula profesional 8157886

INSTITUTO TECNOLOGICO

SUPERIOR DE HUAUCHINANSO
SUBDIRECCION DEPOSGRADO £ INVESTIGACION

Av. Tecnoldgico No. 80, Colonia 5 de octubre, Huauchinango, Puebla.
Tel. (776) 7-62-52-50 ext. 1102, Cel. (776) 101-71-18, e-mail: mti@huauchinango.tecnm.mx




NACIONAL DE MEXICO-

Huauchinango, Pue; a 06 de diciembre de 2022
OFICIO: SPel/129/2022
ASUNTO: AUTORIZACION DE
IMPRESION DEFINITIVA
DE TESIS

ING. GLAFIRA ALEJANDRA NOCHEBUENA REYES
ESTUDIANTE DE LA MAESTRIA EN TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION

PRESENTE.

Por este conducto tengo el agrado de comunicarle que el jurado designado para
que Usted obtenga el grado de MAESTRA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION, ha
informado a esta Subdireccién de Posgrado e Investigacién, su aceptacidn para

la impresidén Definitiva de su trabajo de tesis, en el cual lleva por titulo:

“TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION COMO AMBIENTE VIRTUAL DE ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS BASADO EN LA TRANSVERSALIDAD CON LA
INFORMATICA EN EDUCACION PRIMARIA”

Por lo anterior se autoriza la impresidén de su trabajo, esperando que el

logro del mismo sea acorde con sus aspiraciones profesionales.

ATENTAMENTE

Excelencia en Educacion Tecnologica.
“La técnica en armonia con la naturaleza para un mundo mejor”

INSTITUTO TECNOLOGICO
SUPERIOR DE HUAUCHINANGO
SUBDIRECCION DEPOSSRADOE INVESTIGACION

C.FERNANDO GONZALEZ CRUZ
SUBDIRECTOR DE POSGRADO E INVESTIGACION

c. c. p. C. Manuel Cruz Luna, Coordinacién de la Maestria en Tecnologias de la Informacion

c. c. p. C. Carmen Jeanette Sampayo Rodriguez, Presidencia del Consejo de Posgrado de la Maestria en Tecnologias de la Informacion
c.c.p. Archivo.

?fM

: InNsTITUTO TELNOLO(JI(.() SCPERIOR . - @g‘ e
'& HUAUCHINANGO 2oz : QB
@ ot

o
< PLas¥iEs >

La técaica en armonis con la naturalera ssra un mundo mejor -

;z!;zzgfvg“és

aeze Magon




Resumen

La educacion basica en México ha sido continuamente modificada en los ultimos aflos,
tomando en cuenta los diferentes programas educativos que se han implementado con poco
tiempo de diferencia entre uno y otro, y amplia necesidad de renovacion y actualizacion,
sobre todo para el desarrollo de las habilidades bésicas del estudiante: escribir, leer, realizar
operaciones matematicas y resolver problemas cotidianos, por lo que juega un papel muy
importante para el logro de las demandas profesionales futuras. En este contexto, con la idea
de mejorar e innovar la ensefianza aprendizaje en la educacioén primaria, principalmente en
la asignatura que se ha considerado compleja desde hace décadas: las matematicas. Se analizo
y reflexiono aplicar las tecnologias de la informacion para crear una herramienta de apoyo
didactico que favoreciera, en efecto, el aprendizaje de las matematicas, tema que describe

este proyecto de investigacion.

De esta forma, se desarrolld un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje, al ser una
herramienta flexible y adaptable, que promueve el aprendizaje constructivista y autébnomo,
considerada una herramienta intuitiva e inclusiva para los estudiantes de los seis grados de
nivel primaria. Se aplic6d de forma transversal, temas del area de informatica, con la intencién
de complementar y generar cambios en la forma de ensefiar y de aprender, exponiendo en el
presente la construccion del ambiente virtual, analizando previamente las necesidades e
intereses de los estudiantes de cada grado escolar, asi como los cambios que se fueron
produciendo en la ensefianza aprendizaje, identificando opciones y alternativas que pudieran

favorecer tanto al estudiante como al docente al observar la carencia de habilidades digitales.

Se creo6 el ambiente virtual con una combinacion de metodologias pedagogica y tecnologica,
en el entorno de desarrollo PyCharm, que es un entorno agil, practico y accesible, integrando
diferentes medios digitales que permiten la interaccidon en tiempo real, materiales digitales y
multimedia que requieren de una configuracion sencilla, todos los elementos adecuados a los
estudiantes de los seis grados de educacion primaria. Se complement6 este ambiente con un
libro de actividades para reforzar sus aprendizajes y un cuaderno interactivo para su

autoevaluacion y autoaprendizaje.



Abstract

Basic education in Mexico has been continuously modified in recent years,
considering the different educational programs that have been implemented with instant
between one and the other, and extensive need for renovation and updating, especially for
the development of the student's basic skills: writing, reading, perform math operations and
solve everyday problems, so it plays a very important role to meet future professional
demands. In this context, with the idea of improving and innovating teaching-learning in
primary education, basically in the subject considered more difficult for decades: the maths.
It was analyzed and reflected on the application of information technologies to create a
didactic support tool that favored, in effect, the learning of maths, topic that describes this

research project.

For this reason, a virtual teaching-learning environment was developed, as it is a
flexible and adaptable tool that promotes constructivist and autonomous learning, considered
an intuitive and inclusive tool for students in the six grades of the primary level. Cross-
curricular topics of computer science were included, with the intention of complementing
and generating changes in the way of teaching and learning, exposing in the present the
construction of the virtual environment, previously analyzing the needs and interests of the
students of each school grade, as well as the changes that occurred in teaching-learning,
identifying options and alternatives that could favor the student and the teacher, observing

the lack of digital skills.

The virtual environment was created with a combination of pedagogical and
technological methodologies, in the PyCharm development environment, which is an agile,
practical and accessible environment, integrating different digital media that allow
interaction in real time, digital materials and multimedia that require a simple configuration,
all the elements appropriate to the students of the six grades of primary education. This
environment was complemented with an activity book to reinforce their learning and an

interactive notebook for their self-evaluation and self-learning.
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Capitulo 1. Introduccion

Actualmente, los problemas de bajo desempeio, rezago y deserciéon en educacion
bésica se han acrecentado por diversas causas, principalmente por las carencias econdmicas
y desintegracion familiar, y adicionalmente un imprevisto de salud publica como fue el
COVID, que afect6 la educacion a nivel mundial. En las ltimas evaluaciones aplicadas a
nivel nacional e internacional, los estudiantes de educacidon basica (nivel primaria y
secundaria) han presentado un bajo puntaje. De acuerdo con la evaluacion PISA (Programa
para la Evaluacion Internacional de Alumnos) de la OCDE (Daniel Salinas C. D., 2018), solo
el 1% de los estudiantes estuvieron dentro de los niveles mas alto de competencias, (nivel 5
y 6), esto se traduce como un bajo puntaje del 99% de los estudiantes en las areas de lectura,

matematicas y ciencias. (Tabla 1.1)

Tabla 1.1 Resultados de evaluacion PISA, 2018. (cdmx.com, 2019)

 Esoma 523 523 530
. camads 520 512 518
© Fnlnda | 520 07 522
© Wanda 518 500 496
Cocoe . su 526 519
C Greda 47 51 152
L ochle a2 417 44
_ colombia 412 391 413
. Espafia  Sindatos 481 483

Por otro lado, la Prueba del Plan Nacional para la Evaluacion de los Aprendizajes
(PLANEA), aplica una evaluacion estandarizada y ha identificado que se encuentra bajo el
50% de aprendizajes (INEE, 2017). El Informe del INEE (Instituto Nacional para la
Evaluacion de la Educacion) de 2019, refiere las comparativas de puntuaciones en
Matematicas de educacion primaria (resultado del instrumento matricial o rubrica), en donde

los valores que fueron de 100 a 800 puntos a nivel Federal, el pais en general cont6é con un
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promedio de 500 puntos en 2015 y de 503 en 2018; a nivel estatal, Puebla cont6 con un
puntaje de 505 en 2015 y 513 en 2018, de acuerdo con los resultados de la evaluacion

PLANEA de 2018. (Tabla. 1.2)

Tabla 1.2 Resultados de evaluacion PLANEA, 2018.

PROMEDIO PROMEDIO
2015 2018
497 535
486 512
522 533
493 504
509 520
516 526
-

492 500
471 479
507 514
528 534
485 489
500 503
512 514

Los resultados muestran el poco avance en una década en la ensefianza basica, donde
se puede concluir que los niflos y nifias no cuentan con las competencias adecuadas para
continuar estudios posteriores. Esto llevé a investigar opciones de ensefianza aprendizaje que
se adaptaran a distintos ambitos y necesidades actuales y futuras, identificando las
necesidades en habilidades digitales, necesarias para desarrollar competencias acordes a un
mundo globalizado y digital, y que vive una aceleracion tecnoldgica. Por eso han aumentado
y renovado diversas plataformas digitales y multiples aplicaciones, donde se identifica que
los ambientes virtuales o también llamados entornos virtuales, son los que mas destacan para

la ensenanza aprendizaje aplicable a la actualidad.

A partir de este andlisis, se presenta el proyecto que propone el desarrollo de un
ambiente virtual como herramienta de ensefianza aprendizaje de las Matematicas, utilizando

las tecnologias de la informacion e incorporando la informatica como estrategia de ensefianza

2



transversal. Por otra parte, en las estadisticas de la Secretaria de Educacion Publica (SEP), el
pais de México se ha encontrado en cuarto lugar de reprobacion de Matematicas en nivel
primaria, donde ha sido mas marcado en tercero y quinto grado; y por medio de encuestas,
identifican que el 80% de los nifios y nifias reprobados, se encontraban en dicha situacion
por dos razones importantes: perdieron el gusto e interés por la escuela y/o presentaron

afectaciones de recursos economicos, que tuvieron necesidad de ponerse a trabajar.

En el Plan de Desarrollo del Estado de Puebla 2019, refiere que el 35% de los alumnos
no obtuvo un nivel minimo de competencia (Nivel 2), en las tres areas de evaluacion (lectura,
matematicas y ciencias,) y el 31.18% de instituciones educativas corresponden a escuelas de
nivel primaria, por lo que muestra que la mayor cantidad de estudiantes son de nivel primaria.
(Puebla P. E., 2019). En el municipio de Huauchinango, segun el Plan de Desarrollo
Municipal, existen 186 instituciones educativas de nivel basico, de las cuales 151 son de nivel
Preescolar y Primaria (incluye publicas y privadas), representando un 77.3% de la poblacion

estudiantil total. (Puebla M. d., 2020).

En el contexto tecnologico, se pudo identificar la carencia de conocimientos en el uso
de las tecnologias en general. Sin embargo, la mayoria de las escuelas privadas han incluido
como asignatura extracurricular la asignatura de Computacion, en tanto que en algunas
escuelas publicas han contratado a docentes o instructores externos, para impartir la
asignatura de habilidades digitales; aunque en México, no se cuenta con un plan y programa
de esta asignatura informatica, pero la Secretaria de Educacion Publica, ha procurado integrar
"habilidades digitales” dentro de las asignaturas del programa curricular que corresponde a

cada grado en educacion bésica (nivel primaria).

Han existido diversos programas para desarrollar habilidades digitales y, en general,
esperaban favorecer los aprendizajes de los estudiantes, lamentablemente, no se ha logrado
dicha pretension porque no cuentan con las herramientas necesarias para realizarlas o
comprenderlas, pues la mayoria de los docentes tampoco cuentan con conocimientos en
desarrollo de actividades con el uso de las tecnologias de la informacion, y por infortunio,

iniciaron la manipulacion de programas educativos, eliminando acciones de trabajo y



reduciendo inversion de equipo tecnologico para las escuelas, lo que conlleva una limitante
mas. (Publica, Programa Aprende 2.0, 2016) Con esta situacion, se evidencid mas las
multiples necesidades educativas, y la emergencia empujé6 a indagar y seleccionar

herramientas tecnologicas para intentar rescatar la ensefianza y, por supuesto, el aprendizaje.

1.1 Planteamiento y delimitacion del problema

En México, no existen ambientes virtuales para estudiantes de Educacion Primaria
que sea un apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje, en cambio, si se encuentran diversos
portales educativos para recurrir Unicamente a recursos didacticos, como apoyo para
diferentes asignaturas. Identificamos algunos entornos de otros paises, que son para
aplicacion concreta, como es EVVAC (EVVAC, 2019), que pertenece a la UNESCO, creado
con Moodle. Contiene diversos recursos digitales para el Instituto de Paralisis Cerebral del

Azuay, con actividades interactivas y dirigidas a educacion especial. (Figura 1.1)
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|
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EVAAC

Figura 1.1 Interfaz de Entorno Virtual EVVAC. (EVVAC, 2019)

También se encuentra Learn English Kids de Inglaterra (Council, 2018), que es un
ambiente de enseflanza aprendizaje dirigido a nifios de 3 a 12 afos, para que aprendan el
idioma inglés. (Figura 1.2). Contiene diversos materiales interactivos, videos, hojas de

trabajo, entre otros variados materiales.
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Un sitio mas es AplicaTics de Uruguay (Bueno, 2005), con mayor dedicacion a los
menores con autismo y sordera; contiene multiples materiales audiovisuales, interactivos y
redaccion, asi como blog y aplicaciones educativas que son compartidas para quien requiera
de dichos materiales. (Figura 1.3). Esta creado con la plataforma de Google Sites y carga de
archivos, con amplia cantidad de enlaces, por lo que dificulta reconocer el tipo de materiales

o herramientas que contiene.

Figura 1.3 Interfaz de Learn English Kids. (Council, 2018)

Asi mismo, podemos mencionar el Portal Colombia Aprende, que fue creado por el

Ministerio de Educacion Nacional de Colombia con la colaboraciéon de diferentes



instituciones educativas y patrocinios; cuenta el ambiente virtual con objetos de aprendizaje
publicos para educacién primaria, incluye las asignaturas de Matematicas, Ciencias y
Lenguaje. (Educacion, 2020). Es dinamica y llamativa, con algunos detalles deficientes para
la navegacion, faltan avisos de continuidad o término de actividades, asi como etiquetas en

los botones para reconocimiento de su uso, que es confuso continuar o qué boton pulsar.

(Figura 1.4)
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Figura 1.4 Interfaz de Aplica Tics. (Bueno, 2005)

Por tultimo, podemos mencionar el entorno virtual de la Escuela Secundaria
“Necaxa”, del municipio de Juan Galindo, que es un municipio correspondiente al estado de
Puebla. (Hernandez, 2020) Aunque se trata de un Sitio de nivel secundaria, se toma en cuenta
por su disefio, distribucion de contenido y material escolar. (Figura 1.5) Creada con
plataforma Google Sites, contiene enlaces, materiales e informacidn necesaria para
actividades escolares de todas las asignaturas, de la propia institucion. Incluyendo codigo QR

para obtener la informacion escolar de las asignaturas.

Otro factor importante, es la practica de ensefianza en nivel primaria, ya que, como
se dijo anteriormente, ha sufrido diversos cambios los Planes y Programas de educacion
basica y que incluye los Curriculos de cada nivel, por lo que se ha considerado un reto cuando
se pretende innovar o cambiar el sistema de ensefianza, porque representa limitaciones en el

desarrollo escolar, o bien, se complica integrar otras formas de ensefar si no son las
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impuestas por los Planes y Programas que proporciona la Secretaria de Educacion Publica en
turno. Esto representa algunas limitaciones en las pretensiones de renovar, innovar o
implementar acciones de mejora para la ensefianza aprendizaje de los estudiantes, dejando
como consecuencia el rezago en general, principalmente en el drea de matematicas, y ain
mas, en habilidades digitales, donde los mas afectados son los estudiantes. Se hizo mas
evidente la problematica por el imprevisto sanitario que provocé cierres de instituciones
educativas y mayor uso de la tecnologia. Los estudiantes de educacion basica no contaban
con las bases necesarias para desarrollarse adecuadamente durante las clases en linea. En
cambio, la institucion privada de este estudio de investigacion tenia mas de 20 afios de ventaja
con preparacion en medios digitales, mismos afios que la asignatura se quedo estatica, sin
actualizar el plan de trabajo, los equipos tecnologicos y, por ende, los programas informéaticos

se fueron modificando para mejorar su aplicacion.

a NECAXA INICIO  ABGPRDIRECTORIO  MAESTROS ~ CUADRODEHONOR ~ SOCIEDAD DEALUMNOS  TUTORIALES CALENDARIC HORARIOS RECORRIDO  PREINSCRIPCION Q)
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Figura 1.5 Interfaz Sitio de Secundaria "Necaxa" (Hernandez, 2020)

En concreto, la tecnologia y la educacion ya son un mismo factor que deben de ir de
la mano desde la educacion inicial. La era tecnoldgica llegd y continuara evolucionando para
ofrecer mejores servicios, aplicaciones con inteligencia artificial y/o equipos tecnologicos
veloces multiusos. Como consecuencia, los impactos son grandes en todos los rubros a nivel
mundial, esto conduce a implementar la asignatura de Tecnologia (Informatica,
Computacién, Programacién para nifios, Robdtica para nifos, entre otros) favoreciendo en

multiples aspectos al estudiante: adquiriendo habilidades para la vida, alfabetizacion digital,



desarrollando autonomia y adquirir las competencias tecnoldgicas necesarias para un mundo
globalizado. (Estrada, 2011) Por esta razon, este proyecto se dirige a estudiantes de los seis
grados de educacion primaria, esperando que con el tiempo se pueda implementar en los

grados posteriores.

1.2 Objetivo general

Disenar e implementar una herramienta ludica y didactica, para facilitar el
aprendizaje de las matematicas, utilizando de manera transversal contenido de informatica
en educacion primaria; desarrollando un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje, para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes y favorecer el desarrollo de multiples

habilidades y competencias educativas.

1.3 Objetivos especificos

- Determinar la dimension pedagogica para el disefio instruccional del contenido,
analizando y definiendo los contenidos y estrategias didacticas del plan y programa de
matematicas de nivel primaria.

- Determinar la dimension tecnoldgica para crear un mapa de navegacion y requerimientos
tecnologicos para desarrollar el disefio web responsivo.

- Construir el ambiente de aprendizaje y realizar pruebas de usabilidad, evaluando el disefio
web, navegacion e implementacion, asi como los progresos y acciones del alumno y del
docente.

- Disenar la guia del estudiante en formato digital e impreso, asi como el manual de usuario

y programa de capacitacion.

1.4 Justificacion

El rezago escolar se ha identificado en cada evaluacion que se ha aplicado en el
estado, a nivel nacional e internacional, badsicamente en las areas de matematicas, ciencias y

lenguaje, sin embargo, este rezago incrementd por la inesperada pandemia que también
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afect6 al pais. Fue complejo para toda la comunidad escolar y autoridades educativas, al no
contar con medidas y herramientas educativas para casos de emergencia. Adoptaron las
tecnologias de informacion y medios de comunicacion haciendo mas marcada la carencia de
habilidades digitales en estudiantes y docentes, los problemas de conectividad en lugares
lejanos a las redes de internet o wifi, la falta de dispositivos tecnologicos para estudiantes y
maestros, entre otros problemas que afectaron directamente a los estudiantes, como fue la

deficiencia de la autonomia para realizar actividades por medio de indicaciones a distancia.

Al identificarse diferentes inconvenientes y ser un proceso lento y complicado,
optaron por seleccionar e implementar métodos de ensefianza aprendizaje que fueran
factibles y adecuados a los niveles escolares, priorizando temas y objetivos, asi como
recursos que el docente y estudiantes supieran y pudieran utilizar, considerando que seria
necesario aprender nuevas formas de ensefianza para impartir las asignaturas basicas como
matematicas, lectura y escritura. De esta forma, se identifico la importancia de desarrollar
habilidades digitales, autonomia y habilidades comunicativas (oral y escrita), situacion que
provoco renuencia al cambio, pues la poblacion escolar no deseaba utilizar la tecnologia

como alternativa de emergencia.

Esto nos llevo a reconocer algunas expresiones que afios atrds ya situaban a las
tecnologias de la informacion como un instrumento para la educacion, o bien, las habilidades
digitales como medio de ensefianza aprendizaje. Entre estas tenemos a Andreas Schleicher,
Jefe de Educacion de la OCDE, que ha comentado en un articulo sobre el debate acerca de
los laboratorios o aulas de computo, por un lado, la desventaja sobre el uso de la tecnologia
en las escuelas de educacion basica (computadoras, pizarrones electronicos, internet u otros)
y, por el otro, los multiples beneficios que puede tener la aplicacion de la tecnologia en la
escuela, argumentando que serd muy dificil para los nifios, nifias y adolescentes, lograr

sobresalir si no aprenden a utilizar los medios digitales. (OCDE, 2015)

Asi mismo refiere “(...) que todavia no se han realizado ni explotado plenamente las
contribuciones que las TIC (Tecnologias de Informacion y Comunicacion) pueden aportar a

la ensefianza y el aprendizaje.” De esta forma, reafirma la necesidad de que las instituciones



escolares proporcionen al personal docente las herramientas necesarias y actualizadas para
lograr el éxito. Ademas, reconoce que los estudiantes pueden salir beneficiados siempre y
cuando se actualicen e investiguen sobre material o equipo mas reciente, aplicando una
estrategia de acuerdo con el pais, para favorecer el desarrollo del personal docente y
personajes politicos creando un programa para las escuelas. En la referencia (OCDE, 2015)
se argumenta lo siguiente: “Es vital que los profesores se conviertan en agentes activos del
cambio, no solo en la aplicacion de innovaciones tecnologicas, sino también en el diserio de

’

éstas.”.

Por su parte, el Secretario General de la Organizacion de Naciones Unidas (ONU),
Antonio Guterres, opina sobre las probabilidades del uso de la Tecnologia, como un
“vehiculo de esperanza”, pero que provoca temores por las afectaciones que puede acarrear
la implementacion de la Inteligencia Artificial, y originar seguramente muchas bajas en los
empleos, con pocos trabajadores preparados para la innovacion tecnoldgica, y reflexiona:
“Se necesita una inversion masiva en Educacion, pero también un tipo diferente de
Educacion... No solo aprendiendo cosas, sino aprendiendo a aprender y aprendiendo a
hacerlo a lo largo de la vida.”. (Kochkin, 2019). También considera preocupante la
Seguridad digital y las amenazas a la privacidad, asi como la violencia de derechos humanos.
Con esta referencia, se engloba un pro y contra del uso de las tecnologias de la informacion,
reafirmando que es favorable que desde edad temprana los estudiantes también reciban una

educacion digital.

Por otro lado, segun una encuesta de Microsoft, refiere que, de casi 500 educadores,
el 61% dijo que esperard otro ciclo escolar con una combinacion de aprendizaje, mientras
que el 87% espera usar mas tecnologia. Asi mismo, el Profesor Miguel Angel Morales
Sandoval, de la Facultad de derecho de la UNAM, asegura que serd necesario que los
maestros se actualicen en el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, y las
escuelas cuenten con las herramientas suficientes para proporcionar al estudiante la misma
oportunidad de utilizarlas, “si queremos que nuestros estudiantes y las nuevas generaciones
sigan siendo relevantes y competitivas en el mundo, debemos analizar con qué los vamos a

introducir a la Tecnologia.”. Luke Tate, vicepresidente y director ejecutivo de Opportunity
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Initiative, comentd por su parte que los mexicanos deben tener una mision muy grande:
“aprender a vivir con la Tecnologia, enseiiando como profesor y aprendiendo como

estudiante”, “;A donde debemos ir sin una Educacion con Tecnologia?”. (Muioz, 2020)

En resumen, los estudiantes no solo tienen un rezago académico, principalmente en
matematicas, también presentan un rezago tecnoldgico que no se habia tomado en cuenta.
Con este andlisis, se propone un proyecto que integre la mejora de las habilidades
matematicas de educacion primaria y el uso de las tecnologias de la informacidén como parte

de su desarrollo competitivo y actual para la vida. (Rosa, 2018).

Este proyecto consiste en desarrollar un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje,
para favorecer a los estudiantes en su aprendizaje, tanto en la escuela como a distancia,
adquiriendo mayor autonomia. Se podran fomentar los valores de respeto, colaboracion,
empatia y responsabilidad, facilitando el aprendizaje en asignaturas consideradas complejas.
Ademas, favorecera en el desarrollo de pensamiento 16gico, matematico y computacional,
comprension lectora y cientifica, vocabulario tecnoldgico y cientifico, expresion y
comunicacion, cultura digital y multiples mejoras que cada uno, como ser individual, pueda

adquirir o desarrollar, para un futuro cada vez mas cibernético y automatizado.

1.5 Hipotesis

Desarrollar una herramienta para innovar la ensefianza aprendizaje en la educacion
primaria, incorporando las Tecnologias de la Informacion en un ambiente virtual para la
ensefianza aprendizaje de la asignatura de Matemadticas, ya que es una asignatura universal y
ayuda a “desarrollar la capacidad del pensamiento y que es util tanto para la vida diaria

como para el aprendizaje de otras disciplinas” (Universia, 2015).

La herramienta que se propone desarrollar para innovar en la enseflanza aprendizaje
de las matematicas a nivel primaria incluird de manera transversal la informatica como una
disciplina basica y necesaria en la educacion de los alumnos. Es importante mencionar que

la informatica favorece el pensamiento 16gico, analitico y autdbnomo, y ayuda a desarrollar
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las habilidades mentales y cognitivas; ademas, amplian la expresion comunicativa y
complementan estas herramientas para solucion de problemas cotidianos y escolares,
abriendo el abanico de oportunidades para los estudiantes de educacion primaria. Por lo tanto,
en el presente trabajo de investigacion se propone obtener una herramienta interactiva
integral e inclusiva, que ayudaréd a los alumnos de nivel primaria a desarrollar y/o mejorar
sus competencias para la vida, evaluar sus aprendizajes, competencias y habilidades
adquiridas. En resumen, el presente proyecto utilizara las Tecnologias de la Informacion
creando un Ambiente Virtual de Ensefianza Aprendizaje, disefiado para estudiantes de entre

6y 12 afios de edad.

1.6 Motivacion para elaborar la investigacion

Adquirir conocimientos necesarios para desarrollar habilidades y adquirir el dominio
de investigacion, mejorando y aplicando los conocimientos en implementar productos o
servicios que favorezcan a la comunidad y/o determinados sectores de la sociedad, en este
caso, el sector educativo. De esta manera obtener logros o metas personales, profesionales y

familiares, con sentido de responsabilidad, disciplina y compromiso.

1.7 Organizacion

La institucion educativa donde se ha implementado el presente proyecto se ubica en
la ciudad de Huauchinango, Puebla. Es una escuela particular incorporada a la SEP, llamada
“Ignacio Manuel Altamirano”, imparte los tres niveles de educacion basica: Preescolar,
Primaria y Secundaria. Al frente de la Direccidon se encuentra la Profra. Belén Cervantes
Pérez, quien funge como directora general, y de manera adicional, se encuentra una docente

como encargada por cada nivel. (Altamirano, 2010)

Esta institucion se cre6 en base a una agrupacion de docentes jubilados en la misma
ciudad de Huauchinango, mismos que provenian de diferentes estados, y quienes atin tenian
inquietudes y deseos de continuar con su labor ampliamente reconocida, formando una

Asociacion Civil llamada “Gral. Rafael Cravioto”, misma que encabezé el Profr. Berthin

12



Gonzalez Cuatécatl (finado). Finalmente, la asociacion qued6 conformada por 10 socios,
profesores reconocidos por ser parte de los primeros docentes en la ciudad, entre los que
podemos mencionar: Profra. Belén Cervantes Pérez, Profra. Amparo Labrada Proo, Proft.
Javier Arce Cruz (finado), Profr. Ponciano Mellado (finado), Profr. Humberto Lobato Soto

(finado), Profra. Graciela, Profr. Enrique Nochebuena Balderrama(finado).

En 1992, comienza a operar la escuela Ignacio Manuel Altamirano, integrando todas
las normativas y programas que indica la Secretaria de Educacion Publica, iniciando con un
grupo de 14 estudiantes de primer grado de Nivel Secundaria, con Clave 21PES0355H.
Posteriormente, en 1994, forma el nivel Primaria con Clave 21PPR0793N, iniciando con 84
estudiantes, y en 1996 el nivel preescolar con Clave 21PJN0637F, con 17 pequefios. Para
entonces, habia cambiado su domicilio, llegando a donde se ubica actualmente, Vicente

Suarez 17, Col. Santa Dora.

Pronto, la escuela creci6 ampliamente en matricula y desempefio, creciendo su
calidad y prestigio en educacion basica, pues habia integrado asignaturas complementarias
para todos los niveles con la finalidad de ofrecer una educacién integral: Dibujo artistico,
Danza, Teatro, Estudiantina (musica); y para nivel Primaria Computacion e Inglés. Para el
afno de 2005 el Profr. Berthin Gonzélez se retira por causas de salud, quedando en su lugar la
Profra. Belén Cervantes Pérez, quien actualmente representa a la Institucion. Para el afio
2018, se integra las asignaturas de Computacion e Inglés al nivel Preescolar, primero por la
reforma educativa que incluia la asignatura de Segunda Lengua Inglés y los Clubes como
area de Autonomia Curricular; posteriormente, con otra reforma se retiran los Clubes y queda
como asignatura obligatoria inglés y complementaria Computacion. (SEP, 2018).

Actualmente, la matricula consta de 73 estudiantes en educacion primaria.

1.8 Publicaciones de sustento

Se llevo a cabo un Congreso Internacional en Tecnologia, Innovacion y Docencia,
organizado por el Instituto Tecnologico de Zacatepec, con modalidad en linea, debido a la

contingencia sanitaria actual. La convocatoria fue dirigida a Investigadores, Docentes,
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Estudiantes y Profesionistas de diversas areas, con la finalidad de presentar proyectos de

investigacion e innovacion tecnologica.

Asi mismo, hubo conferencistas invitados de talla nacional e internacional, para
exponer temas de gran relevancia en la actualidad. También se impartieron talleres y
conferencias en diferentes horarios durante los cinco dias que correspondieron al tiempo del

Congreso. (Zacatepec, 2021)

Este Congreso abarco las areas de:

Manufactura esbelta y Calidad

Sistemas Electromecénicos

Gestion de talento humano para la innovacién
Innovacion estratégica de las Organizaciones
Estructuras y Obras Civiles

Aplicaciones en Entornos Web y movil
Tecnologias para grandes Bases de Datos
Materiales y nanomateriales poliméricos
Bioprocesos

Ciencia y tecnologia de alimentos
Tecnologia ambiental

Procesos quimicos y bioquimicos

Ensefanza de las ciencias bésicas

Estadistica y toma de decisiones

NN N N S N N e N N N SRR

Retos y perspectivas en la aplicacion de las ciencias basicas

De esta forma, se particip6 ingresando el proyecto de investigacion, dentro del area
de “Aplicaciones en Entornos Web y movil”, el 7 de abril de 2021, siendo revisado y
aceptado por el Comité Evaluador y la herramienta Turnitin, que indica fue para determinar
similitudes con otros trabajos entregados. No se recibieron observaciones de ningun tipo y
se obtuvo la constancia del dictamen, enviando posteriormente la carta de aceptacion.

(Figura 1.6)
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EDUCACION | . sve.

Ir Tecnolégico de Z

Zacatepec, Morelos, 17/abrilf2021
ASUNTO: CARTA DE ACEPTACION

GLAFIRA ALEJANDRA

Instituto Tecnolégico Superior de
PRESENTE

A traves de este medio, nos complace informarle que la contribucidn con nombre TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACIOM COMO AMBIENTE WIRTUAL DE ENSENANZA APREWNDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
BASADD EM LA TRANSVERSALIDAD CON LA INFORMATICA EN EDUCACION PRIMARIA. con los autores:
GLAFIRA ALEJANDRA NOCHEBUEMA REYES, GRECORIO CASTILLO QUIROZ, MANUEL CRUZ LUMA,
JACINTO TORRES JIMENEZ, ha sids ACEPTADO dentro del simposio APLICACIOMNES EM ENTORMOS WEB ¥
MOVIL, en la modalidad ORAL, en el Marco del CONGRESOD INTERMACIONAL EM TECHOLOGIA,
INNOVACION ¥ DOCENCIA (CITID 2021), a celebrarse en Linea del 17 al 21 de mayo, 2021

Sin mas por el momento, quedames a sus érdenes.

ATENTAMENTE

Excelencia en Educacion Tecnoldgica
“Por la Independenciz Tecnoldgica de México”

COMITE ORGANIZADOR
CONGRESO INTERNACIONAL EN TECNOLOGIA, INNOVACION Y DOCENCIA
CITID 2021

tecren s | iacafepec tncnm.mx

Figura 1.6 Carta de aceptacion de Articulo.

De acuerdo con las normas de participacion, los proyectos son publicados en una
Revista Digital con ISSN, de estas contribuciones, algunas son seleccionadas para que el/los

autor/es realice(n) la ponencia de su Contribucion. (Figura 1.7)
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h'ECNOLQGiAS DE LA INFORMACION COMO AMBIENTE VIRTUAL
DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS, BASADO
EN LA TRANSVERSALIDAD CON LA INFORMATICA EN
EDUCACION PRIMARIA

G. A. Nochebuena-Reyes', G. Castillo-Quiroz’, M. Cruz-Luna’, J. Torres-Jiménez'
'Maesitria en Tecnologfas de la Informacicn del Tecnoldgico Nacional de México/nstituto
Tecnoidgico Superior de Husuchinango, Avenida Tecnaldgico No. B0, Col. 5 de Octubre,

Huauchinango, Puebla, México — glaxiZdyahoo.com_m, geastilloi@huauchinango fecnm. mo,
manuelciihvauchinango. tecnm.mzx, jacinto.forresi@huauchinango. tecam.mx

Area de participacién: Aplicaciones en enfomos web y mévil (ISC)

Resumen: La educacion en México, en los (ltimos anos, ha sido variable y con amplias necesidades
de renovacion y actualizacion, en donde la educacion basica juega un papel muy importante para el
logro de las demandas profesionales futuras. En este contexto, se ufilizan las tecnologias de la
informacién para crear un Ambiente Virtual como hemamienta de apoyo didactico, para aprender
Matematicas en educacion primaria, aplicando temas de Informatica y, por ende, aprender a manejar
los medios digitales, favoreciendo |a ensefianza aprendizaje en la educacion primaria, generando
cambios en las formas de ensefiar wo aprender, mas aln, para la asignatura de Matematicas, ya
que es una materia que se ha considerado compleja desde hace décadas, modificando formas de
aprender Matematicas, e Informatica como consecuencia. Loz Ambientes Virtuales son flexibles y
adaptables, lo cual promueve el aprendizaje constructivista y auténomo, al ser una herramienta
infuitiva e inclusiva para el uso de los menores, como se expone en este articulo, que se centra en
la construccién del Ambiente Virtual.

Introduccion.

Actualmente, los problemas de bajo desemperio, rezago y desercion en educacion
bésica se han acrecentado por diversas causas; la mas reciente, fue provocada a
nivel internacional por una afectacion sanitaria, que reguiric tomar amplias v
diversas medidas como prevencion. En contexto académico, los estudiantes han
presentado bajo puntaje en la evaluacién nacional e internacional. En la evaluacion
PISA (Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos) de la OCDE, que es
una evaluacién para nivel secundaria, vy que se toma en cuenta a partir de que los
aprendizajes de nivel primaria se han notificado como “nulos™ al ser la base de sus
habilidades matematicas. El 1% de los estudiantes estuvieron en los niveles mas
altos de competencias (nivel 5 y 6), quedando en peniltimo lugar de 37 paises,
estando dentro de los mas rezagados. Un bajo puntaje en lectura, matematicas v
ciencias. (OCDE, 2018). Asi mismo, en el Informe del INEE (Instituto Nacional para
la Evaluacidn de la Educacién) de 2019, en base a la evaluacion PLANEA de 2018,
en la asignatura de Matematicas de educacion primaria, marca un puntaje de 503,
a nivel federal y, a nivel estatal, Puebla obtuvo un puntaje de 513, de una valoracidn
minima de 300 y maxima de 800 puntos. Con estos valores identifican el poco

preparados para la vida. (INEE, 2019).

Figura 1.7 Introduccion del proyecto propuesto.

Por ello, la contribucion proporcionada, fue seleccionada para impartir la ponencia
en fecha 20 de mayo, con 30 minutos de participacion, misma que a su término, hubo una
intervencion para sesion de preguntas, y donde se expusieron dos interrogantes, sobre cuéles
fueron las posibles problematicas al implementar el prototipo del proyecto en la institucion

(privada) y qué problemas podrian surgir al implementarse en una escuela publica. Por lo
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que, se comentd que no hubo inconveniente con los estudiantes al proponerse como una
innovacion de sus clases en la asignatura de Computacion, sin embargo, si hubo resistencia
al cambio por parte de algunos docentes, principalmente por la falta de habilidades digitales,
y que podria ser similar en otra institucion, que posiblemente podria ser mas aceptada, al ser
una forma diferente e interactiva de clase, dependiendo de otros factores necesarios para
evaluar la aplicacion. Terminado el tiempo, se cerr6 la sesion satisfactoriamente, recibiendo

una constancia de participacion. (Figura 1.8)

EDUCACION | ===

EL TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

A TRAVES DEL INSTITUTO TECNOLOGICO DE ZACATEPEC

OTORGA EL PRESENTE

RECONOCIMIENTO

A

GLAFIRA ALEJANDRA NOCHEBUENA REYES, GREGORIO CASTILLO
QUIROZ, MANUEL CRUZ LUNA, JACINTO TORRES JIMENEZ

POR SU PARTICIPACION CON LA PONENCIA

Tecnologias de la Informacién como ambiente virtual de ensefianza
aprendizaje de las matematicas basado en la transversalidad con la
informatica en educacién primaria.

EM EL CONGRESO INTERMACIONAL EM TECNOLOGIA, INNOVACION ¥ DOCEMNCIA [CITID 2021)

CELEBRADO DEL 17 AL 21 DE MAYD DE 2021
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Capitulo 2. Marco Teorico

2.1 Tecnologias de la informacion

Las Tecnologias de la Informacion (TI) tuvieron mayor auge a partir de los 90’s,
alcanzando un nivel de importancia inimaginable por su rapida evolucion e implementacion,
convirtiéndose en una aplicacion de uso cotidiano, con gran impacto en todos los sectores:
en la casa, en el trabajo, en las empresas, y en la produccion de cualquier producto. En todos
los d&mbitos encontramos el uso de las Tecnologias de la Informacion y en la educacion de
diversas formas. (Cuartas, 2017) Esta evolucion tecnoldgica induce a la educacion a ser mas
competitiva y buscar opciones para combatir el rezago educativo y alcanzar un mejor nivel

educativo.

Para ampliar la injerencia de las TI, podriamos definir que las Tecnologias de la
Informacion son las técnicas que requieren el uso de equipos electronicos, herramientas
digitales y programas informaticos para adquirir, recibir, transformar, enviar, almacenar,
proteger y/o recuperar datos, con la finalidad de disefiar, mejorar, agilizar, organizar y
administrar la informacion. (Figura 2.1) permitiendo solucionar una gran variedad de

problemas de forma automatica. (Tecnomagazine, 2021)

Ivestigadin
&écnicls K Ciencia %
%
Sociedad Tecnologia Aplicacién

Figura 2.1 Proceso de solucion de problemas de una sociedad. Elaboracion propia.
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2.2 Tecnologia y educacion

La modernidad y los avances tecnoldgicos redirigieron las estrategias escolares,
creando nuevos modelos para la educacion en general. Estas estrategias definen los
programas, metodologias, evaluaciones y recursos, implementando e innovando las formas
de ensenar y de aprender, sin embargo, no existe un esquema de estrategias estandarizadas,
ya que cada institucion tiene sus propias especificaciones, necesidades y ofertas educativas.

(Castelo, 2020)

Toda implementacion educativa tiene sus medidas y condiciones, en este caso, la
escuela particular tiene elementos distintos a los de una escuela publica, esto es, que mientras
en la escuela privada tiene mayores exigencias en sus requerimientos y recursos, las escuelas

publicas dependen del recurso que les proporcione terceros. (Figura 2.2)

Proceso
educative
Educacion ) -
Integral _ Tecnologia Educacion
4
Recursos
Objetivo Interaccién Implementacién

Figura 2.2 Implementacion de la Tecnologia para una educacion integral. Elaboracion propia.

La escuela que corresponde a esta investigacion es una institucion privada, y sus
directivos tenian plena conviccién de ser una institucion diferente, integral, moderna y
exclusiva que, con el tiempo logro6 tal objetivo, innovando desde su sistema de trabajo, hasta
la incorporacion de asignaturas complementarias. Dentro de estas innovaciones, se integro la
tecnologia a la educacion implementando la asignatura de computacion en los niveles de
primaria y secundaria, en contraste con otras instituciones de nivel media superior. Esta
implementacidn en una escuela de nivel basico tuvo tal impacto que logré que los estudiantes

egresaran con un perfil superior a otras escuelas particulares y publicas. Muchos de estos
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estudiantes tuvieron mayor oportunidad de ingresar a cualquier institucion del nivel medio
superior, dentro o fuera del estado de Puebla. Por lo tanto, se confirmo que la escuela ofertaba
una educacion basica basada en el uso de las tecnologias. La tecnologia se hizo més accesible
para cualquier hogar, avanzando de una forma tan acelerada que no dio tiempo de renovar la

infraestructura tecnoldgica, quedando un laboratorio de computo practicamente obsoleto.

2.2.1 Tecnologia Educativa

Con el auge de la tecnologia y el internet, se fueron implementando innovaciones en
diversas areas del sector econémico, empresarial e industrial, avanzando a otros ambitos
como la medicina, agricultura y la educacion. El concepto de “Tecnologia educativa’ surge
al incorporar el uso de equipos electronicos en el proceso de la ensefianza aprendizaje,
distribuyendo en determinados centros educativos equipos de computo, televisiones y

diversos periféricos y el uso del servicio de internet. (Moreira, 2009) (Figura 2.3)

L
educativa
Tecnologia ) / .
Educativa ] Metodos \ Estrategias
a Recursos.
Proceso de ensefianza .
Programas educativos Proceso

- aprendizaje

Figura 2.3 Proceso de ensefianza aprendizaje con aplicacion Tecnologica. Elaboracion propia.

En medio de los cambios tecnoldgicos y modificaciones de los programas de
habilidades digitales para la educacion en general, se empezaron a identificar métodos y
estrategias necesarias para la nueva ensefanza aprendizaje, mismo que propicid la
intervencion de la psicologia educativa y cognitiva, para comprender las interacciones y
conservar una aplicacion saludable de las Tecnologias de la Informacion (TI), esto es, que

las TI mal aplicadas no afectara al estudiante en su salud fisica y mental, debido a que se
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logro identificar afectaciones en personas por adiccion digital y dafios en zonas especificas

del cuerpo por el extremo uso de los dispositivos utilizados en las TL

Debido al avance tecnoldgico surgieron diversas definiciones de la “tecnologia
educativa”, donde se retoma la descripcion general de Olguin, que refiere que la Tecnologia
Educativa “Se concibe como la aplicacion de conocimientos cientificos del aprendizaje a las
tareas practicas de enseniar y aprender apoyadas de la Tecnologia, es decir, es un campo
dedicado al mejoramiento del proceso enseiianza y aprendizaje mediante el uso de diversas
herramientas tecnologicas que pueden ser aplicadas tanto a la educacion presencial como

a la virtual.” (Guzman, 2015)

2.2.2 Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

Existen multiples y variadas definiciones acerca de lo que son las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC), y para definir de manera mas global y apegada a la
actualidad, se retoma la que expresa el articulo de Claro Colombia, donde indica que “Son
tecnologias que utilizan la informatica, la microelectronica y las telecomunicaciones para
crear nuevas formas de comunicacion a través de herramientas de caracter tecnologico y
comunicacional, esto con el fin de facilitar la emision, acceso y tratamiento de la
informacion.”. (Claro Noticias, 2019). Asi mismo, explica que al fusionarse las Tecnologias
de la Informacion y las Tecnologias de la Comunicacion se obtuvo un amplio logro de acceso

a la informacion y a la comunicacidn sin importar en qué distancias se encuentren.

Las TIC ampliaron las oportunidades del sector educativo para utilizar las
herramientas y servicios digitales con el objetivo de complementar la preparacion escolar,
con un abanico de oportunidades que permite ofrecer alternativas de ensefianza aprendizaje,
en cualquier instante y desde cualquier lugar, por medio de los diversos dispositivos
electronicos que nos admiten acceder a estas tecnologias que permitieron abrir la llamada
“brecha digital”. (Figura 2.4) El articulo (Claro Noticias, 2019), expresa las siguientes

ventajas de las TIC en el sector educativo:
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- Instantaneidad: 1a velocidad con la que se transfiere la informacion.

- Inmaterialidad: 1a informacion se puede trasladar de forma inmediata a cualquier
lugar y a multiples usuarios.

- Interconexion: la union de diferentes tecnologias que posibilitan la creacion de
nuevas herramientas.

- Interactividad: el intercambio de informacion entre usuarios y dispositivos.

- Alcance: capacidad de impacto en diferentes adreas como la economia, la educacion,
la medicina, el gobierno, etc.

- Innovacion: todo el tiempo estan creciendo y cambiando para crear nuevos medios
de comunicacion.

- Diversidad: ejecutan mas de una funcion por lo que sirven para diferentes
propositos.

- Automatizacion: cada vez mas las herramientas tienden a automatizar procesos para

mejorar la productividad y los tiempos de ejecucion.

Comunicacion

Preparacion

Tecnologia Ensefianza Aprendizaje ol

Informacion

Componentes Procesos Objetivo

Figura 2.4 Uso de las TIC para logros de objetivos escolares. Elaboracion propia.

2.2.3 Factores para crear un recurso tecnoldégico educativo

Para los proyectos educativos, se requiere identificar los factores y criterios para crear
un recurso determinado como pueden ser los recursos digitales o interactivos. Para esta
propuesta, se tomaron en cuenta los criterios pedagogicos y los criterios técnicos, que nos
permiten identificar y seleccionar las TIC adecuadas para el disefio, desarrollo y aplicacion

de recursos educativos digitales acordes al contexto del nivel educativo.

22



Los criterios pedagogicos nos orientan a elegir las herramientas tecnoldgicas
adecuadas para desarrollar actividades y/o recursos educativos, por ejemplo: aplicaciones
que permitan crear objetos de aprendizaje, herramientas que faciliten el trabajo colaborativo,
que permitan la interaccion docente con alumnos, que puedan agilizar el desarrollo de
contenidos, documentos y demads recursos necesarios para insertar y reproducir para la

ensenanza y el aprendizaje. (Gardufio, 2008)

Los criterios técnicos nos indican las herramientas tecnologicas y dispositivos
necesarios para crear el producto de ensefianza — aprendizaje, dicho producto debe contar
con Funcionalidad, Usabilidad, Portabilidad, Flexibilidad, y que sea posible actualizar. La
Funcionalidad favorece en identificar los criterios de escalabilidad, seguridad,
disponibilidad, interoperabilidad, adaptabilidad. Y para el criterio de Usabilidad, valora la
flexibilidad, el disefio de interfaz o navegabilidad, accesibilidad, facilidad de aprendizaje.
(Figura 2.5)

Herramientas

Tecnoldgicas
l;‘_eFt::‘m Ambiente de
L FLE] Pedagdgicos Tecnoldgicos
educativos Ece! i3 EA
Dispositivos
Electrénicos
Componentes Criterios Producto

Figura 2.5 Factores para crear un recurso tecnologico educativo. Elaboracion propia.

2.3 Ambientes Virtuales de Aprendizaje

La UNESCO menciona que los Entornos Virtuales de Aprendizaje, son una nueva
forma de tecnologia educativa, que ofrece una serie de oportunidades y tareas a las
instituciones educativas del mundo. Un Ambiente Virtual de Aprendizaje puede definirse
como un espacio educativo alojado en la web, conformado por un conjunto de herramientas

informaticas que posibilitan la interaccion didéctica, utilizado para la ensefianza aprendizaje,
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los cuales generalmente se administran mediante un sistema de gestion de aprendizajes
llamado LMS por sus siglas en inglés (Learning Management System), que se instala en un

servidor de Internet.

Estos ambientes se han ido modificando debido a las innovaciones tecnoldgicas y
contemplan basicamente los siguientes rubros:
v" Los roles que implica el docente y el estudiante.
Las actividades que se realizaran.
Los materiales y/o herramientas necesarias para la implementacion.
La organizacion y disposicion espacial del aula (virtual o presencial).
La relacion interpersonal entre estudiante y docente.

Los momentos en que se desarrollan las actividades.

NN N N N

Los temas o asignaturas que se tomaran en cuenta.

De esta manera favorecen las posibilidades de acceso a las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion, libertad del estudiante para acceder cuando considere sus
tiempos, ya que son entornos que estan dispuestos las 24 horas del dia durante toda la semana.
Por otra parte, amplia el estudiante las posibilidades de aprendizaje a través de diversas
estrategias del ambiente virtual o, en otras palabras, utilizar las tecnologias para aprender,

modificando la ensefianza aprendizaje tradicional y el concepto de aula. (Figura 2.6)

En resumen, la construccion de un ambiente virtual de aprendizaje consiste en disefiar
un espacio para la ensefianza aprendizaje que contenga materiales didacticos, acceso a la
informacion de tipo educativo, herramientas que cubran los estilos de aprendizajes aplicando
algunos softwares, actividades interactivas o digitales. Un espacio donde se anexen los
recursos digitales y puedan interactuar estudiantes-estudiantes o docente-estudiantes para
poder informarse, aclarar sus dudas, socializar y compartir experiencias. Asi mismo, realizar
sus evaluaciones o autoevaluaciones, para identificar sus avances, dando seguimiento y

retroalimentacion.
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Figura 2.6 Componentes de un Ambiente Virtual. Elaboracion Propia.

2.3.1 Estructura de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, tienen una estructura compuesta por seis

secciones relacionadas entre si:

1) Informacion inicial: Implica el anexo de la informacion del entorno, incluyendo
especificaciones, y caracteristicas.

2) Entorno de conocimiento: Para proporcionar el material necesario para llevar a cabo
las actividades.

3) Aprendizaje colaborativo: Para agregar las indicaciones, asi como las estrategias de
aprendizaje, ademas de foros de debate o comentarios. Por otro lado, proporcionar el
acompafiamiento sincronico y asincronico.

4) Aprendizaje prdctico: Proporcionando a los estudiantes las actividades a desarrollar
y las herramientas necesarias para llevar a cabo estas tareas.

5) Evaluacion y seguimiento: El estudiante podrd realizar sus evaluaciones o
autoevaluaciones para verificar su avance, asi mismo identifique sus errores y
retroalimentar su aprendizaje.

6) Gestion: Para que tenga acceso a diversas fuentes de informacidn, informacion

general relevante, manual de usuario u otros similares.

Ademas, estan compuestos principalmente por cuatro mddulos como se indican en la

Tabla 2.1
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Tabla 2.1 Modulos de un Ambiente virtual de Aprendizaje, Lemini & Calderon, 2009.

Muestra de manera panoramica el conjunto de
funcionalidades del entorno virtual.

El responsable del curso realiza la introduccién y las
condiciones preliminares en torno a los objetivos y
contenidos el curso.

Se debe acceder a éste desde el portal de la plataforma
para incluir datos de presentacion e informacién general
de cada uno de los participantes en el curso.

Se exhibe el programa del curso, asi como los objetivos
didacticos a cada tema y subtema.

Es importante aclarar que no existe una estructura unica o estandarizada para los
Ambientes Virtuales, sin embargo, para el nivel educativo se requiere una estructura
dindmica con opciones de interaccion y sobre todo cuando se trata de estudiantes pequefios.
(Figura 2.8) Es decir, la estructura de los ambientes virtuales orientados a la educacion,
deben contar con las siguientes caracteristicas: una aplicacion de facil navegacion, concreta,
sencilla, con indicaciones claras, iconografia facil de comprender y textos con tamario

adecuado.

Figura 2.7 Secciones de la estructura para Ambiente Virtual. Elaboracion propia.
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2.3.2 Plataformas educativas

Una plataforma educativa es un programa que integra diferentes herramientas como
son: organizadores de contenidos, medios de comunicacion sincrona o asincrona, gestor de
contenidos y almacenamiento, gestor de seguimiento y evaluacion, para que los usuarios
personalicen su entorno virtual como medio de ensefanza aprendizaje, facilitando su
creacion requiriendo conocimientos basicos de informdtica. Existen diferentes tipos de
plataformas educativas las de software libre que son gratuitas, las comerciales que requieren
de un pago mensual o anual para tener acceso y poder utilizarlas y las de desarrollo propio,
que son generalmente personalizadas y adaptadas a las necesidades de cada comunidad. (1,

2017)

Se identificaron diversas plataformas educativas que pueden proporcionar una
estructura automatica y diversa, aunque mas enfocada para estudiantes de nivel media
superior y superior: Moodle, Schoology, Edmodo e incluyendo Classroom (Figura 2.8). Por
lo que no son funcionales para educacion primaria. También existen otras plataformas como
Neo LMS, Eduteka, Didactalia, Esemtia que en su descripcion establecen que se pueden
utilizar para todas las edades, incluyendo el nivel Primaria, pero las estructuras no son
adecuadas para primaria baja, que consta de los primeros tres grados, porque contienen
muchos elementos que distraen o confunden a los menores. La empresa Google cuenta con
una plataforma practica denominada Google Sites, que puede adaptarse perfectamente a la
educacion primaria, ya que se puede desarrollar una plataforma educativa de manera mas

personalizada y concreta, que sea atractiva e intuitiva para los nifios.

Independiente a estas plataformas, también se pueden desarrollar los entornos con
lenguajes de programacion que sean flexibles y dinamicos. Los lenguajes de programacion
son sistemas estructurados, con determinadas instrucciones que varian seguin el tipo de
lenguaje. Para el desarrollo de Ambientes Virtuales se requieren lenguajes para programacion

web. (Figura 2.9)
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Figura 2.8 Plataformas mas utilizadas para ambientes virtuales con LMS. (Elearning, 2018)

Actualmente existen diversos lenguajes para desarrollo web, dentro de los principales
podemos mencionar:
v JavaScript: Es un lenguaje seguro y fiable con scripts de capacidades limitadas por
seguridad.

v Python: Es un lenguaje multiplataforma y facil de programar al ser libre y abierto.

<\

Ruby: Es un lenguaje portatil, interpretado y orientado a objetos.

v' PHP: Lenguaje sencillo que se puede conectar con bases de datos, en general codigos
HTML. Requiere Apache o IIS. Utiliza lenguaje multiplataforma.

v' C#: Es un lenguaje de proposito general, orientado a objetos, multiplataforma,
disefiado para .NET Framework.

V' Perl: Lenguaje gratuito, interpretado, multiplataforma, mas utilizado para software

web, bioinformatica y finanzas.

JS ZRuby m

A

Figura 2.9 Principales plataformas de programacion web. Elaboracion propia.

28



2.3.3 Modalidad de ensefianza aprendizaje B-learning

En la actualidad, la mayoria de las instituciones educativas ofertan la educacion en
linea, principalmente en niveles superiores. La ensefianza aprendizaje virtual ha provocado
un cambio radical en el aspecto educativo, la aceptacion de la ensefianza aprendizaje por
medio de las TIC repercuti6é en todos los ambitos. Sin embargo, la modalidad virtual ha
dirigido al aprendizaje a reflexionar sobre como se ensefla y como se aprende, pues el
desarrollo de actividades virtuales ha cambiado ampliamente el rol de desempefio de los

docentes.

La modalidad de aprendizaje combinado, en inglés B- Learning o Blended Learning,
se implementa con mayor auge como ambiente de aprendizaje hibrido o mixto, al ser un
sistema semipresencial. (Figura 2.11) Combina el aprendizaje sincrono con el aprendizaje
asincrono, seleccionando las ventajas de cada modalidad. Para el desarrollo de esta forma de
ensefanza aprendizaje, se requiere utilizar los recursos digitales y nuevos modelos

pedagdgicos, tales como:

Entornos virtuales de aprendizaje
Recursos multimedia

Video conferencias / webinars
Documentos digitales

Actividades por competencias, retos o proyectos.

NSRRI

Plataformas y recursos virtuales

B-learning Prﬁelﬁﬂ( Virtual fula

Modelo de aprendizaje Modalidades educativas Asistencia

Figura 2.10 Estructura de la modalidad B-learning. Elaboracion propia.
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2.3.4 Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA)

Un Objeto de Aprendizaje corresponde a un conjunto de recursos digitales, para la
IEEE (del inglés Institute of Electrical and Electronics Engineers/ Instituto de Ingenieros
eléctricos y electronicos), es una entidad digital o no digital con un propoésito educativo
(IEEE, s.f.) y contiene tres componentes internos:

v" Contenidos: Son los diversos recursos que refieren los conocimientos.

v Actividades de aprendizaje: Son las estrategias que corresponden a la ensefanza
aprendizaje que orientan al estudiante para alcanzar los aprendizajes, objetivos o
competencias.

v' Elementos de contextualizacion: Son los elementos que se reutilizan en otros

aspectos, incluyendo derechos de autor, créditos y objetivos del aprendizaje.

Por otro lado, se encuentran los componentes externos: Los metadatos,
que proporcionan descripciones, informacion y propiedades sobre los datos del objeto de
aprendizaje, por ello, proporcionan la informacion correspondiente para facilitar la busqueda
de los contenidos, se encuentran en otros datos para su almacenamiento, seleccion, busqueda

y recuperacion. (Figura 2.12)

= Contenidos

* Actividades de
aprendizaje

* Elementos de
contextualizacion

* Metadatos

Figura 2.11 Componentes de un objeto de aprendizaje virtual.

Estos objetos virtuales se pueden observar en cualquier tipo de dispositivo mévil con
conexion a internet, y cualquier sistema operativo: Windows, Mac, Android y Linux,

utilizando casi cualquier navegador: Mozilla, Google, Microsoft Edge, Opera entre otros.
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Para su desarrollo se requiere seguir un diserio instruccional, y sus principales
caracteristicas ~ son:  accesibilidad,  adaptabilidad,  rentabilidad,  durabilidad,
interoperabilidad, efectividad,  portabilidad, usabilidad y  reusabilidad de  recursos
digitales. El disefio instruccional es un proceso planificado, sistematico y estructurado; por
lo general, los Objetos Virtuales de Aprendizaje son desarrollados con lenguajes JavaScript,
HTML, ActionScript y PHP, actualmente existen otros lenguajes que pueden favorecer en el
desarrollo de Objetos de Aprendizaje. El disefio se debe basar en la Psicologia del
aprendizaje o bien, las teorias o métodos de aprendizaje. (Callejas Cuervo, Hernandez Nifio,

& Pinzon Villamil, 2011)

Los Objetos de Aprendizaje los puede utilizar un estudiante, un docente o un usuario,

para diferente finalidad. Dentro de las ventajas de los Objetos de Aprendizaje pueden ser:

v Cubrir necesidades especificas de acuerdo con aprendizaje dado.

<\

Valorar, analizar y adquirir habilidades y competencias que adquieren durante el
proceso.

Adaptar los contenidos formativos de acuerdo con las necesidades especificas.
Facilitar la reutilizacion y actualizacion de los contenidos.

Aplicar diversas metodologias y disefios pedagogicos.

AN NEEN

Disminuir el trabajo y evitar la duplicacion de los trabajos.

2.4 Diseio instruccional

El disefio instruccional se ha renovado a la par que el avance de las tecnologias y, por
ende, existen diversas definiciones: Bruner (1969), que refiere que “el diserio instruccional
se ocupa de la planeacion, la preparacion y el disefio de los recursos y ambientes necesarios
para que se lleve a cabo el aprendizaje”. L.a mas actual y al parecer, mas usual: Coll (2008),
donde refiere la vinculacion de la Dimension Tecnoldgica con la Dimension Pedagodgica,
definiendo:

v’ “Dimension tecnolégica: Seleccion de las herramientas tecnoldgicas adecuadas

al proceso de la formativo que se desea realizar.”
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v' “Dimension pedagégica: Andlisis de los objetivos y/o competencias de la
formacion virtual, desarrollo e implementacion de los contenidos, planificacion
de las actividades con orientaciones y sugerencias sobre el uso de las
herramientas tecnologicas en el desarrollo de las actividades, y la preparacion

’

de un plan de evaluacion de los procesos y de los resultados.’

Los Modelos de diseno instruccional son fundamentados y se pueden planificar de
acuerdo con las teorias del aprendizaje. Las teorias de aprendizaje han sido propuestas de
acuerdo con investigaciones y analisis del funcionamiento de la mente, del contexto y los
procesos que se apliquen para aprender. Por otro lado, las teorias han ido cambiando con el
tiempo, asi como la evolucion del aprendizaje, pues este proceso era considerado mas
estatico, sin embargo, se ha comprobado que el aprendizaje es activo, dinamico y que se

encuentra en movimiento constante. (Figura 2.13)

Dimensian

pe Dimensidn
= Objetivas y tecnoléglea
COMPEtansias * Herramientas
de farmaeiin tecnaldgicas.

virtual.

Figura 2.12 Componentes del diserio instruccional. Elaboracion propia.

En consecuencia, las teorias estudian y proponen estrategias, planes, ideas y métodos
que puedan aplicar de manera eficaz en el desarrollo de aprendizaje. Para llegar a este punto,
se han apoyado de otras areas, como la psicologia, la pedagogia, sociologia, filosofia, entre
otros medios que completan las formas de aprender. Dentro de estas teorias podemos

mencionar las mas aplicables:
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v Conductismo: Segiin Watson, es la conducta observable, medible y cuantificable.

v Cognitivismo: Para Piaget, toda persona actia de acuerdo con el nivel de
desarrollo y conocimiento, y adquiere los aprendizajes por medio de la interaccion
y experiencias.

v Constructivismo: Segin Vygotsky, el aprendizaje es un proceso de interaccion
entre el sujeto y el entorno como contexto sociocultural, no solo fisico.

v Conectivismo: Para Siemens, la era digital implementa esta teoria, que provee las
habilidades de aprendizaje incluyendo la Tecnologia, colaboracion e interaccion.

V' Aprendizaje significativo: Segun Ausubel, el aprendizaje se obtiene después de
ser comparado y adquirido a partir de lo que ya sabe el individuo y lo que es la

nueva informacion.

2.4.1 Psicologia del aprendizaje

El aprendizaje nos refiere a adquirir nuevos conocimientos o nuevas habilidades,
donde generalmente tiene como consecuencia el cambio de comportamiento o conducta. En
este caso, se identifican los procesos psicoldgicos que se presentan durante el aprendizaje, de
acuerdo con su grado de avance o en funcion de su edad. Durante este proceso se identifica
la comprension de la interaccidon entre lo tedrico con lo practico, utilizando conocimientos o
habilidades que anticipadamente tienen adquiridas por sus vivencias y experiencias. Este
proceso de aprendizaje nos dirige a identificar como aprender y como aplicamos esos nuevos

aprendizajes para el desarrollo personal, profesional o laboral. (Carman, 2013).

De forma mas concreta, la psicologia del aprendizaje es parte de la Psicologia
pedagbgica, que identifica las técnicas de aprendizaje del individuo tomando en cuenta las
caracteristicas y edad de este. Para ello, se lleva a cabo un analisis durante el proceso de
aprendizaje de los conocimientos y su aplicacion entre sus asignaturas, vida cotidiana y la
comunidad. Su objetivo es identificar las cualidades individuales de cada estudiante,

procesos de aprendizaje y motivacion. (Figura 2.14)
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Figura 2.13. La Psicologia del aprendizaje. Elaboracion propia.

Existen dos teorias que explican la Psicologia del aprendizaje:

v' Conductismo: ldentifica los factores que determinan los comportamientos o
actitudes del estudiante segtn los estimulos de su entorno. Esto conlleva a dos
principios:

»  Principio de equipotencia: refiere que los procesos de aprendizaje
(animal y humana) son los mismos.

»  Principio de fidelidad: 1o que se aprende es muy similar a lo que
aprendieron los antecesores en la vida real, (conocimientos
empiricos).

v' Constructivismo: Analiza la forma en que los estudiantes construyen sus
conocimientos activos de su realidad y experiencias, esto es, lleva a cabo un
proceso el cual se apoya y dirige al estudiante para crear su aprendizaje. No acepta

los principios del Conductismo
Es fundamental tomar en cuenta la psicologia del aprendizaje para el disefio
instruccional, aplicando los procesos o estrategias considerando la motivacion, las

necesidades y los intereses de los estudiantes, favoreciendo y logrando significativas mejoras

en el desarrollo escolar. (Christian Rosell, 2016)

2.4.2 La taxonomia de Bloom
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Es una metodologia disenada por Benjamin Bloom, misma que se convirtié en una
herramienta importante para comprender y estructurar el proceso de aprendizaje, donde
indica tres dominios psicologicos:

v Dominio Cognitivo: procesar informacion, conocimiento y habilidades mentales.

v' Dominio Afectivo: actitudes y sentimientos.

v' Dominio Psicomotor: habilidades manipulativas, manuales o fisicas.

A suvez, el dominio cognitivo se divide en niveles: conocer o recordar, comprender,
aplicar, analizar, evaluar y crear. Para ello, desarrolld una jerarquia de los objetivos

educativos: recepcion, respuesta, valoracion, organizacion, caracterizacion. (Figura 2.15)

Esta metodologia favorece la comprension de los contenidos o actividades, pretende
que desarrollen habilidades para utilizar el conocimiento adquirido, como herramienta para
facilitar la resolucion de problemas. Lo que significa argumentar, deducir, comparar, generar
ideas, entre otras acciones. Puede aplicarse al aprendizaje por proyectos, aprendizaje

cooperativo o colaborativo, las destrezas del pensamiento, por mencionar algunos.

Complejidad alta

Complejidad baja

Figura 2.14. Estructura de la Metodologia de Bloom. Elaboracion propia.

La evaluacion consiste en definir lo que se espera lograr, estos objetivos van ligados
a los propdsitos o metas en la experiencia educativa. Al seleccionar la metodologia para

evaluacion, se requiere realizar o tener un programa del curso completo, con objetivos,
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actividades y recursos didacticos a utilizar, los objetivos deben ser congruentes para ensefiar
y evaluar lo aprendido, finalmente, de acuerdo con estos objetivos, se elabora el medio o los

reactivos para evaluar la ensefianza aprendizaje.

2.4.3 Método centrado en el estudiante

El aprendizaje centrado en el estudiante o SCL (por sus siglas en inglés Student
Centred Learning), ubica al estudiante en su propio proceso de aprendizaje, desarrolla
habilidades para solucionar problemas desde un pensamiento critico y reflexivo,
descubriendo su forma de aprendizaje, motivacion e interés. Por lo tanto, este método esta
basado en la teoria constructivista, procurando construir o reconstruir el conocimiento
procurando aprender de forma efectiva. (Figura 2.15) Esto nos indica que el aprendizaje es
mas significativo, reforzando y desarrollando sus habilidades, ampliando su responsabilidad

y su autonomia. (Martinez, 2019)

Algunas de las caracteristicas del método centrado en el estudiante son:

v" Proceso continuo de mejora.

v Actitud positiva de docentes y estudiantes.

v" Responsabilidad del docente para fomentar el interés y empoderamiento del
estudiante.

Flexibilidad de la estructura del aprendizaje.

Docentes que comparten sus conocimientos.

Comprension de los estudiantes para los docentes.

Involucrar a los alumnos en el proceso de aprendizaje.

NN

Fomentar el auto reconocimiento de los estudiantes de sus propios intereses y

capacidades.

(\

Fomentar la autonomia de pensamiento, la creatividad y superacion.

v" Los docentes deben tener iniciativa y dispuestos a innovar.
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Figura 2.15 Elementos del método centrado en el estudiante. Elaboracion propia.

Dentro de los métodos que se centran en el estudiante se pueden mencionar:

Aprendizaje colaborativo: 1os estudiantes trabajan en equipos o pares, utilizando
las TIC. El aprendizaje basado en resolucion de problemas de forma colaborativa
son parte de los métodos inductivos.

Entornos de aprendizaje: han sido mas utilizados en los ultimos afios, son
métodos centrados en el alumno, con diversidad de elementos y recursos.
Aprendizaje basado en proyectos: Plantea la inclusion del estudiante dentro de
una situacion real que requiere solucion.

Aprendizaje basado en problemas: El estudiante investiga, interpreta, argumenta
y propone una solucion.

Aula invertida: Los estudiantes analizan los materiales o contenidos en casa y

posteriormente se trabajan en clase.

2.4.4 FEl micro aprendizaje

Con el tiempo se han modificado las formas de ensefianza y aprendizaje, y en los

ultimos afios fueron tan cambiantes que se implementaron ampliamente las TIC, por lo que
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también se implementan o modifican las estrategias de ensefianza, con estas metodologias se
han centrado maés al estudiante. Por lo tanto, surgié en llamado “microaprendizaje”, que es
una estrategia educativa donde su caracteristica basica es la brevedad de sus lecciones para

el aprendizaje y ha sido cada vez mas utilizado para el aprendizaje online.

El microaprendizaje o microlearning, cuenta con lecciones de maximo 15 minutos,
ofreciendo a los estudiantes una forma de desarrollar sus habilidades de aprendizaje de
manera practica y eficiente, pues no solo se pueden utilizar dentro del aprendizaje
estructurado si no también en el aprendizaje informal. En general, dentro de sus

caracteristicas se encuentran:

v Brevedad: tienden a ser de unos 30 segundos hasta 15 minutos.
V' Granularidad: se centra en un solo tema, concepto o idea.
v’ Variedad: se puede presentar en una variedad de formas, como: videos, juegos,

preguntas, diapositivas, entre otros.

MICRO

|
\'  APRENDIZAIE

5. Reduccion
en tiempo de
aprendizaje

3. Accesible
en tiempo

4. Accesible
en
dispositivos

Figura 2.16 Ventajas de Microlearning. Elaboracion propia.

Estas caracteristicas favorecen a ser adaptables, flexibles, reutilizables, entre otras
formas. De la misma manera, es aplicable a la diversidad de los estudiantes o estilos de

aprendizaje. (Jesus Salinas, 2014)
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Dentro de sus principales ventajas estan:

Facilita la informacion

Ofrece mayor retencion de los conocimientos

Se puede acceder a la informacion en cualquier momento.

Es accesible en cualquier dispositivo, computadoras y moviles.

Reduce el tiempo de aprendizaje y amplia la efectividad del aprendizaje.

NS NEE NEE N N

Es mas atractivo y motivador al utilizar diversos tipos de elementos visuales.

2.4.5 Roles de usuarios

Para la mayoria de las modalidades en linea, se requiere que el docente serd un tutor
virtual que serd el apoyo o facilitador durante las actividades presenciales o sincronas para
realizar una retroalimentacion (feedback) ya sea por el mismo medio presencial, o a través
de un medio digital. Esta causa que el facilitador o tutor tenga amplios conocimientos en el
uso de las nuevas tecnologias y con el entorno de ensefianza aprendizaje. Por otro lado,
también los estudiantes deben saber o aprender a navegar y/o utilizar las tecnologias de la
informacion, ya que los contenidos y plataformas son implementados con multiples

aplicaciones digitales

En los roles de usuarios, el rol del docente es ser el mediador entre los contenidos y
la actividad constructivista, estos roles estan agrupados en las siguientes categorias

(Rodriguez, 2020):

v Pedagdgico: El docente es el facilitador de conocimientos y medios de ensefianza.

v' Social: Se necesitan habilidades para fomentar buen ambiente de trabajo.

v’ Aspecto técnico: Debe garantizar que los estudiantes se sientan comodos y animados
manipulando las TIC.

v’ Administrativo: Utilizar recursos para generar conferencias o grupos de trabajo.

El rol del estudiante se identifica segiin su contexto:
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V' Fortalecimiento de la autodisciplina: Favorece la capacidad de analizar y distribuir
su tiempo, permite la flexibilidad para aprovechar el aprendizaje por medio de las
TIC.

v' Mejoramiento del autoaprendizaje: Facilita al estudiante su capacidad de exigirse a
si mismo, pues se involucra en la toma de decisiones, fuentes de consulta, ritmos de
estudio, entre otros.

v Fortalecimiento de andlisis critico y reflexivo: mejorando las habilidades de
decision, seleccion y reflexivo.

v’ Mejoramiento del trabajo colaborativo: para fortalecer las cualidades del estudiante
al realizar trabajo colaborativo en pares o equipos, compartiendo experiencias o

conocimientos, entre otros.

2.5 Metodologia de ensefianza aprendizaje

La metodologia de la enseiianza aprendizaje comprende la relacion entre el
estudiante y el objeto del que conseguira el conocimiento o aprendizaje. Actualmente, los
métodos de ensefanza estan dirigidos al desarrollo de la autonomia y construccion de los

conocimientos, tomando en cuenta los intereses individuales. (Not, 1987)

Las metodologias de enserianza aprendizaje deben integrar teoria y practica, de esta
manera los alumnos lograran identificar lo que aprenden con mayor facilidad, los intereses o
curiosidad que despiertan. Esto favorecera la interaccion entre estudiantes, asi como entre
docente y estudiante, alcanzando nuevos conocimientos. Algunas metodologias de ensefianza
aprendizaje mas comunes son:

v' Aprendizaje gamificado
Aprendizaje basado en proyectos
Aprendizaje basado en retos
Aprendizaje basado en simulacion

Aprendizaje invertido

AN NEENEEN

Aprendizaje con casos
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 Aprendizaje

Aprendizaje
gamificado

Aprendizaje
basado en
proyectos

Aprendizaje
basado en
retos

Figura 2.17 Metodologias para el aprendizaje. Elaboracion propia.

2.5.1 Modelo pedagodgico constructivista

El constructivismo esta basado en la teoria de Jean Piaget, en donde refiere que el
conocimiento esta sujeto a la interaccion del estudiante con el mundo que lo rodea, y si al
desarrollar sus actividades de acuerdo con sus conocimientos o experiencias, gradualmente
irda ampliando sus conceptos e ideas, por lo que el conocimiento es el resultado de
“construcciones” que se actualizan por medio de los procesos de asimilacion y
acomodacion. Por lo tanto, el constructivismo induce a construir, crear € inventar la realidad.
De esta forma, se comprende que los procesos de aprendizaje inducen a comprender y

asimilar nuevos elementos. (Figura 2.19)

Esta metodologia ha sido muy utilizada en los ultimos afios, y recomendable para las
modalidades e-learning, ya que se forman las interacciones entre alumnos, docentes,
contenidos y contextos, esto es, los aspectos emocionales, cognitivos y sociales en los que se
encuentran los individuos. En este modelo de aprendizaje constructivista, el docente es un
asesor y el estudiante el centro del proceso, ya que debe adquirir sus conocimientos segin

sus experiencias, seleccionando y construyendo su aprendizaje segin sus necesidades e
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intereses. La forma de evaluacidon es mas abierta, utilizando diversas alternativas:

autoevaluacion, evaluacion por equipos, por proyectos, entre otros.

Figura 2.18 Curriculo de modelo pedagogico constructivista.

Para la implementacion de este método, el docente requiere tener un perfil necesario

para favorecer el aprendizaje de los estudiantes, entre ellos tenemos:

v

v
v
v

\

A N N N RN

Fomenta la iniciativa del estudiante.

Impulsa la autonomia del estudiante.

Usa diversidad de materiales: fisicos, interactivos y manipulables.

Fomenta y proporciona herramientas para el logro de objetivos o tareas
constructivistas.

Impulsa el aprendizaje autonomo al realizar sus tareas, observar sus errores y
corregir.

Investiga los conocimientos previos y complementa el propio conocimiento.
Fomenta la investigacion, andlisis y reflexion para resolucion de problemas.
Investiga y aplica estrategias de aprendizaje para cubrir la diversidad.

Mantener su papel de autoridad.

Investigar y propiciar la educacion emocional.

Motiva la participacion del estudiante.
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v" Propicia que el estudiante se responsabilice de su aprendizaje.
v" Fomenta la curiosidad y creatividad para aplicar los nuevos conocimientos

adquiridos.

Con respecto al contenido de las actividades, deben evitarse que se centren en una
sola asignatura, deben unificar las diferentes 4areas de conocimiento para construir

aprendizajes integrales y significativos, o bien, contenidos transversales.

2.5.2 Teoria del aprendizaje significativo

La teoria del aprendizaje significativo es un pilar del constructivismo, desarrollada
por el psicdlogo Paul Ausubel, indicando que este aprendizaje se da cuando un estudiante
relaciona la informacién nueva con la informacién que ya tiene adquirida (estructura
cognitiva). De esta forma se facilitard la adquisicion de nuevos conocimientos, ya que se
tiene una idea previa al adquirirlo durante su desarrollo cotidiano, o durante otros procesos
de adquisicion de conocimientos. A esta conexién que permite nuevos conocimientos se le

llama “aprendizaje significativo”.

Un factor importante que menciona Kant es la trascendencia, que permite a la razoén
acceder a un nuevo conocimiento, esto es, una apertura cognitiva que permite aprender
nuevas formas de adquirir los nuevos conocimientos, entonces se convierte en un aprendizaje
que trasciende al ser permanente y se basa en la previa experiencia. Esta trascendencia se
logra al planificarse las actividades y tareas, y el estudiante sea capaz de desarrollar destrezas

y habilidades de aprendizajes propios.

2.5.3 Aprendizaje ludico

El aprendizaje ludico es un método de aprendizaje que permite a los estudiantes
aprender por medio del juego. Los juegos deben tener caracteristicas adecuadas para la
adquisicion de nuevos conocimientos, facilitando el aprendizaje de manera divertida y

atractiva. En 2019, el estudio Innovating Pedagogy (The Open University y el Centre for the
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Science of Learning & Technology, Noruega), identifico que una de las innovaciones de la
Educacion sera el Aprendizaje ludico por sus multiples ventajas, tanto en menores como en
adultos, “el juego evoca creatividad, imaginacion y felicidad, afirmando que tiene beneficios

’

de porvida...’

Hoy en dia también lo podemos conocer como “gamificacion”, esta gamificacion en
un sistema de gestion de ensenanza aprendizaje no radica en jugar dentro de la plataforma,
sino en proporcionar cursos o actividades que contengan procedimientos o actividades de

juego. Existen factores que los juegos deben aplicar para aprender:

1. Diversion: los estudiantes deben tener interés por lo que aprenderan, y divertirse
mientras aprenden.

2. Retroalimentacion inmediata: Es necesario equivocarse para corregir en el momento
que se realizan las actividades, esto mejorara el aprendizaje.

3. Practica consciente: Requiere llevar a cabo la accion para mejorar o aplicar los
conocimientos a adquirir o los adquiridos para mejorar, se recuerda un dicho “La
practica hizo al maestro”, por lo tanto, aprenden realizando las actividades de manera
practica.

4. Recompensas: Es importante dar validez a los esfuerzos de los menores y compensar
por los logros, ello inducira a mejorar y repetir lo que ha hecho satisfactoriamente
aumentando sus conocimientos.

5. Inmersion: Importante para el aprendizaje es el ambiente en el que se desarrolla, por
ello, es recomendable un buen ambiente en aspecto presencial y virtual, ya que lo

animara a continuar.

2.5.4 Inclusion educativa

Tomando en cuenta la definiciéon de la UNESCO, podemos decir que la inclusion
educativa “...se ve como el proceso de identificar y responder a la diversidad de las
necesidades de todos los estudiantes a través de la mayor participacion en el aprendizaje,

las culturas y las comunidades, y reduciendo la exclusion en la educacion. Involucra cambios
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vy modificaciones en contenidos, aproximaciones, estructuras y estrategias, con una vision
comun que incluye a todos los nifio/as del rango de edad apropiado y la conviccion de que

es la responsabilidad del sistema regular, educar a todos los nifio/as.” (Internacional, 2006)

Con esto se comprende que se deben considerar todas las necesidades e intereses de
los estudiantes, adecuando los programas, planes o curriculos segin las caracteristicas
identificadas. Este método, procura la flexibilidad de los sistemas educativos para otorgar lo
necesario a la diversidad estudiantil. “...tiene que ver com acceso, participacion y

aprendizaje exitoso en una educacion de calidad para todos.”
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Capitulo 3. Marco metodologico

Debido al tiempo de desarrollo en el aula de computo, los bajos resultados en los
aprendizajes esperados de los estudiantes de nivel primaria, principalmente en Matematicas;
y la reducida habilidad para el uso de la Tecnologia aunado al estilo rutinario de la ensefianza
aprendizaje de la institucion, se inicio la investigacion con un método analitico, aplicando la
técnica de observacion y conversacion con estudiantes y docentes. Posteriormente, se busco
informacion sobre problemas de aprendizaje, se aplicaron cuestionarios de respuesta abierta
y se implementaron actividades relacionadas a temas de mayor dificultad para los estudiantes,
asi como temas de reflexion, valores e inteligencia emocional. Sin embargo, al presentarse la
afectacion de salud mundial que provocé la pandemia de COVID, se observo el aumento de
la problematica por razones ldgicas: problemas con los medios tecnoldgicos, problemas con
el desarrollo autébnomo y, por ende, problemas con la comprension de indicaciones, entre
muchas otras. Siendo la causa principal de la continuidad de la investigacion, aplicando el
método dialéctico analitico, identificando, por un lado, que la mayoria de los estudiantes tuvo
amplio interés por el aprendizaje de las tecnologias, por otro, tuvo diversas limitantes que no
radican precisamente en el estudiante, sino en sus familiares, docentes y entorno. Por lo que
cerca del 40% de los estudiantes con bajo rendimiento y alto rezago, realizé y aprendio sin
inconvenientes lo que vio en la clase de Informatica. Por lo que se puede correlacionar que
requieren un entorno diferente y diversidad en actividades escolares. Por otra parte, los

estudiantes que requieren atencion diferenciada también tienen avances significativos.

Continuando con la investigacion, se concluy6 en crear un Ambiente Virtual para la
ensenanza, dando mayor énfasis a la asignatura de Matemadticas y procurando la
transversalidad con la Informética. Con esta hipotesis inicial, se cred un prototipo sencillo,
creando un sitio web desarrollado con la plataforma de Google Sites, ya que es muy completo
y sencillo para desarrollar y aplicar. Con este primer ensayo se inicio la puesta en practica de
lo que se consider? la posible solucion a un problema educativo de nivel basico, y finalmente
se concluy6 en mejorar el prototipo para hacerlo mas eficaz, inclusivo y practico, entre otras

bondades.
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La metodologia aplicada para el desarrollo de esta herramienta educativa es una
propuesta combinada, mismo que consiste en un proceso conformado por diferentes fases
debido a las caracteristicas del proyecto; por un lado, el aspecto pedagogico y por otro, el
aspecto tecnologico, todo conformado por un conjunto de propuestas seleccionadas de

diversos autores. (Figura 3.1)
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Figura 3.1 Proceso para desarrollo de Ambiente Virtual.

La planificacion para modelo hibrido (1. Marsh, 2003) se lleva a cabo por el equipo
conformado por tres integrantes bdasicos: docente, psicologo educativo e ingeniero en
sistemas computacionales. Definen los requerimientos para desarrollar tanto el disefio
instruccional (4. Merrill, 2002) que corresponde a la dimension pedagogica del producto,
como el disenio web (3. Ethon Marcotte, 2008) que aplica a la dimension tecnoldgica, pues
de manera independiente se llevan a cabo estas metodologias por las caracteristicas que

corresponde a cada dimension. (2. César Coll, 2008)

Para el diserio instruccional se aplica el Método ADDIE (Merriénboer, 1997), que es
un procedimiento de cinco fases: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y

Evaluacién. De la misma forma, el diseiio web se ha utilizado el Método de Prototipo
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(Gomma, 1984), donde también consta de cinco fases: Comunicacion, Plan rapido, modelado
de disefio rapido, construccion del prototipo y el desarrollo y evaluacion del prototipo. De
manera aplicada, primero se identifican los requerimientos, se disefia y desarrolla el
prototipo, se revisa e implementa y finalmente se evalua, para terminar el producto. Con esto
tendremos los materiales de ensefianza a aprendizaje y la aplicacién web que se conjunta para

obtener el ambiente (UNESCO, 1998).

3.1 Planificacion

Se inicia con la Planificacion, organizandose el equipo de trabajo, mismo que se
compone de tres integrantes: docente, psicologa educativa y un ingeniero en sistemas
computacionales. Se inicia con la verificacion de requerimientos identificando las
necesidades en general, y por grado escolar, seleccionando y priorizando recursos, materiales

y aprendizajes por grado escolar.

La participacion de los integrantes del equipo es variable en cada fase y que, de
manera conjunta, se organizan los disefios instruccional y web del producto, ambos disefios

de manera general en cinco fases, como se muestra en la imagen (Figura 3.2)

| DISERD INSTRUCCIONAL | I DISERD WEB RESPONSIVO I
-
[ Miétodo ADDIE | | Mitodo de Protatipo |

K—f— ] —
Desarrallo Construccidn

Al
/- Docurmentaciin
AMBIENTE VIRTUAL

Figura 3.2 Relacion de los métodos de desarrollo.
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Plan de desarrollo web

Ambiente Virtual

Brief

Proyecto: Ambiente virtual de enseflanza aprendizaje

Nombre: InforMatics

Organizacion: Escuela primaria particular “Ignacio Manuel Altamirano”.
Existencia: Colombia, Pera, Chile e Inglaterra.

Desarrollador: Glafira Alejandra Nochebuena Reyes

Estado actual del sitio web: Disefiado a partir de una existente.

Tipo: Creacion de un portal web como ambiente virtual de ensefianza aprendizaje.

Objetivo: Crear un Ambiente Virtual de ensefianza aprendizaje inclusivo, con un disefio web personalizado,
dirigido a estudiantes de educacidon basica de nivel primaria, integrando un objeto de aprendizaje con temas

especificos.

Misién: Ser una alternativa de comunicacion, interaccion y refuerzo de aprendizaje para los estudiantes y

docente de educacion basica, aplicando el uso de las Tecnologias de la informacién como medio de innovacion.

Vision: Proyectar una nueva forma de ensefiar y aprender, garantizando una educacion integral, inclusiva e

innovadora, para la continuidad de estudios de los estudiantes de acuerdo con los rasgos de calidad educativa.

Situacion actual: Se trata de una herramienta inclusiva para favorecer la ensefianza aprendizaje a estudiantes
de nivel Primaria, la cual se construird por medio de la priorizacion de aprendizajes, temas y actividades de la
asignatura de Matematicas conjugado con la informatica. Se tiene claro también, que la ensefianza aprendizaje
es diversa y que en este caso se integraran por ciclos cubriendo los seis grados de educacion primaria (Ciclo 1:

Primero y Segundo grados, Ciclo 2: Tercer y Cuarto grados, Ciclo 3: Quinto y Sexto grados).

Por lo tanto, este proyecto se enmarca en el contexto de la innovacion educativa, ya que pretende dotar
a los estudiantes de una herramienta adicional que pueda ayudarles a mejorar sus habilidades matematicas y
computacionales. Ademas, dicho ambiente se acompaiiara de una recopilacion de actividades para
complementar su practica y reconocer si identifica su propio avance, lo cual permitira a los docentes realizar

una intervencion eficaz.
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Benchmarking

HERRAMIENTA DE

docentes y padres.

HERRAMIENTA CONTENIDO RECURSOS
APLICACIONES DIDACTICA I?ESSII(’;S (Z?IE}J étfss (ACTIVIDADES) ADICIONALES
i Portal de - Recursos  de
ensefianza - Materiales C?fhg%d. en  orden
aprendizaje de | interactivos ata etch' tividad
British Council idioma inglés para | adecuados al nivel. ;nteractivacs tvida gz - Recursos
Learn English | nifios. - Produccion original mismo disefio para esenciales para
Kids - Estructura sencilla | - Recursos todos los femas padres,
(Gran  Bretafia, | - Asignatura por | multimedia y para | Alg'unas consejos y
2017) modulos. imprimir. .. cursos.
- Delimitado a niflos | - Contenido fijo con actividades con
de 6 a 12 afios. poca actualizacion Proceso. .
- Sin  temario
especifico.
i Materiales | o (emario
multimedia e .
- Estructura béasica interactivos de esp;{mﬁco.
CSIC Kids - Perfil del | diversos temas -funcigfllal{eszgspoﬁolzcs)
Aprender Ciencia | programa estatal cientificos. . .
es divertido - Dirigido a nifios y | - Contenido es fijo y versiones de los | - No contiene
(Espaiia, 2013) sin identificar | no actualizado. programas. .
limitacién de edad. | - Contiene | Cogfenldo
informacion para adecuado a nifos de

entre 6 y 12 afios.

- Estructura sencilla

- Diversidad 'y

logica y calculo.

menor.

. saturacion de
de contenido . .
- Uso de materiales de | materiales
saturado 'y texto
cquefio acuerdo  con  la | separados por
Didactalia ped L, asignatura, de tipo | asignatura.
- Actualizacion de . . . - Recursos
Geografia, . multimedia. - No tienen proceso
. materiales . . . o adecuados a las
Lenguaje y . . - Material interactivo | ni seguimiento. .
. interactivos. L . | asignaturas de
Caligrafia. s y para imprimir. - No hay un temario L
N - Dirigido a . . la aplicacion.
(Espaiia, 2017) . - Cuadernillos de | especifico y las
estudiantes de . .
g actividades para | actividades son
educacion basica. S .
- imprimir. orientadas al
- Seccion de paga y
. programa de
gratuito. - .
educacion del pais.
- Recreaciéon con | - Materiales
R . . . - Recursos
delimitacion a nifios | interactivos. . .
~ T . | multimedia de
de 4 a 14 afios. - Uso de inteligencia .
. gy calidad, poco
. - Asignatura por | artificial. .
Smartick , - . atractiva.
- modulos utilizando | - Aplica a
Matematicas y .y (. - Uso de texto y .
evaluacion Matematicas y . No contiene
lectura diagnostica Lectura audio.
(Espaiia, 2020) & . . - Actividades
- De paga - Contenido fijo y | . .
. .7 | inclusivas
- Uso de | seleccionado segiin .,
., ) - Evaluacion muy
programacion, las necesidades del

extensa.

50



Keywords

Ambiente virtual
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. S— -
. e —
a—[ ] —f—=
| —
Login
- oro
Cddigo OR s
o L
Video @@
bienvenida TN “' m
Recursos j A".
Richmedia
' , '
———Y. q]
||El=/:
bdarwacida B.Actividades _ :
o, : iclos H "
= ‘..' RN 1 o "[Hfl Video conferencia
- v M HETFS r H
ChatPadlet p— Contacto : Cuaderno
A Temas @ @ Bloques : > I interactivo
V- REEA .
e ot ey :
RS- O : /1 Libro de actividades
c - A : ‘4 =% :--.; E:'ri " .
E H : imprimible
Introduccidn L] Cierre H Biblioteca
- Objetivos E.j e virtual
- Propdsitos Desarrollo
- Estrategias
- Aprendzajes
de asignatuas

Hlustracion 1. Estructura y distribucion de la informacion del sitio

Pagina de login y registro

Inicio: barra de navegacion fija, video, imagen, enlaces a otros sitios.

Informacion: Institucional, Chat, descripcion de aprendizajes, imagen
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4. Gestion de Actividades: Ciclos, bloques, temas estructurados (diversos materiales digitales)
5. Recursos: Cuaderno interactivo, sala de videoconferencias, libro de actividades (PDF),

Biblioteca virtual (enlaces a bibliotecas y museos virtuales).

Estructura de sitio

Homepage

- - \\ )
B -
-7 - 1 ) -
e -7 \
e -
Contacto
De cada ciclo
Integrados por Ciclo.
Enlaces a otros sitios. Cada ciclo corresponde a —
dos grados escolares. ’
\
Nejancra Nochebuena
Chat Padlet
Alejandra Nochobuena

Ilustracion 2. Paginas y subpdginas del sitio.

Caracteristicas generales

Se desarrollara un sitio web responsivo con framework Flask, integrara una seccion como Gestion de
Aprendizaje dirigido a estudiantes de educacion primaria, con la intencion de ser inclusiva y flexible. La misma
pueda actualizarse cada periodo de 3 meses (aproximado), utilizando el IDE PyCharm para el desarrollo de
programacion. La actualizacion se realice de manera personal y puedan integrarse recursos interactivos o
digitales en cada actualizacion. El sitio se pueda ejecutar en diferentes navegadores, basicamente en Google

Chrome, Microsoft Edge, Mozilla y Firefox.
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Vistas

1. Pagina de inicio de sesion y registro

Hlustracion 3. Boceto para pagina de Registro e inicio de sesion.

2. Pagina inicio

barra de

inicio informacion gestion de actividades recursos

Header
inicio

Informatics

texto

texto

footer

Hlustracion 4. Boceto para pagina de inicio del sitio.
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3. Pagina Informacion

\ /

barra de navegacion

header

informacion/sobre nosotros

texto texto

texto texto

footer

Ilustracion 5. Boceto de secciones de la pagina de informacion.

- Subpagina “;Quién soy?”

~ barra de navegacion —

header

informacién/;Quién soy?

texta

footer

Ilustracion 6. Boceto de la subpagina de informacion del docente.



- Subpagina Contacto

\ /

barra de navegacion

header

informacién/contacto

form de contacto

footer

Hlustracion 7. Boceto de la subpagina de formulario de contacto.

4. Pagina Gestion de actividades

Barra de navegacion

— —

\\ Hoader —
~_Gestion de actividades __——

=

/ \
/
/ \

% N //\ / \

footer

\

/

Tlustracion 8. Boceto de las secciones de la pagina de Gestion de Actividades.
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- Subpagina “Bloques”

header

gestion de actividades/ciclos/temas

Tlustracion 9. Boceto de las secciones de Bloques de la subpagina.

- Subpagina “Temas”

Ilustracion 10. Boceto de la subpagina de Temas.
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5. Recursos

- Subpagina “Biblioteca virtual”

Barra de navegacion

header

Recursos/Biblioteca virtual

texto

enlaces a bibliotecas y museos interactivos

footer

Tlustracion 11. Boceto de secciones de subpagina Biblioteca.

- Subpagina “Inicio de sesion de Cuaderno interactivo/ sala de videoconferencias”

\ /

barra de navegacion

header

Recursos/cuaderno interactivo -
Sala de videoconferencias.

Login

Cuaderno interactivo

Ilustracion 12. Boceto de subpagina de ingreso al cuaderno interactivo.
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Identidad

Estilo: Sera un sitio web responsivo, de tipo educativo y dindmico, con disefio infantil y creativo.

Colores: lila C20M80Y0K20, azul C100M100Y0KO0, amarillo C9M29Y 100KO0, naranja COM60Y 100KO0, rojo
CI13M100Y100K4, verde C47MO0Y 100K 0, azul C74Y35MOKO, amarillo C7TM0Y 100K 0

Tipografia: Berlin Sans FB, Cavalini, Century gothic, Futura Bk Bt, Comic Sans MS, Geometr212 BkCn Bt,
Geometr415 Blk BT, Lucida bright.

Logotipo institucional

agnacio M, 4.
R e,

N\
u@wg} )

“

Identificador de sitio:

Contenido

Informacion

v’ Propdsitos: Refiere los propodsitos en general por nivel escolar, que corresponden a los sugeridos en el
plan y programa de educacién primaria.
v’ Objetivos. Indica un objetivo general para especificar la pretension de la herramienta y sus actividades,

asi como objetivos especificos correspondientes a cada Ciclo.
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AN

Aprendizajes: Indica los puntos a lograr por asignatura, correspondientes a los tres ciclos. Incluye los
aprendizajes que corresponden al area Tecnologica.
Estrategias: Especifica la forma de trabajo y las metodologias a aplicar para el desarrollo de

actividades.

Gestion de aprendizaje

Ciclo 1

Analiza y complementa series de numeraciones de 2 en 2, 5en 5y 10 en 10. (oral y escrito), al 100 y
1000.

Trabaja y contesta problemas cotidianos de sumas y restas con una o dos cifras sin llevar y llevando.
Realiza comparaciones de pesos y longitudes con simulaciones de elementos de su entorno
reconociendo las medidas de un cuarto, un medio, un kilo, y centimetros.

Reconoce la organizacion del afio y mes, con orden de los dias y semanas, cantidad de dias por mes y
expresiones: hoy, ayer, mafana, el mes pasado, el proximo mes, el mes actual.

Realiza tablas para recoleccion, comparacion y registros de datos para...

Reconoce y lee las horas y minutos en el reloj analogo y digital, con expresion de cuarto, media, cuarto

para...

Ciclo 2

Identifica y complementa series de numeros de hasta tres cifras.

Reconoce las fracciones de un medio, un cuarto, un octavo, y realiza sumas y restas con fracciones de
estas denominaciones usando situaciones cotidianas.

Trabaja con resolucion de problemas cotidianos de multiplicacion con dos y tres cifras en el
multiplicando y una o dos cifras en el multiplicador.

Compara longitudes reconociendo el metro, los centimetros y milimetros.

Reconoce y aplica formulas de medidas para obtener didmetro, perimetro y area.

Resuelve problemas cotidianos de division con dos y tres cifras en el dividendo, y una o dos cifras en
el divisor.

Compara pesos reconociendo los kilogramos, gramos, cuartos y medios, utilizando ejercicios
cotidianos.

Compara distancias utilizando escala del metro, simulando espacios cotidianos de su entorno.
Reconoce la hora en un reloj digital o anadlogo, identificando horas, minutos y segundos, y lee la hora
con expresiones: cuarto, media, cuarto para, X minutos para...

Recolecta, identifica y registra datos de situaciones actuales en casa, en la escuela, en la region, o de

otros registros, realizando tablas y graficas de barras.

59



Ciclo 3

v" Resuelve problemas de suma y resta con tres y cuatro cifras con decimales.

\

Trabaja y complementa series de nimeros con decimales.

v Resuelve problemas de suma, resta, multiplicacion y division de fracciones con ejemplificando
con situaciones de su entorno.

v Reconoce y resuelve problemas cotidianos de multiplicacion y division con decimales.

v' Compara y resuelve problemas de peso, medidas y distancias, tomando en cuenta las unidades:
tonelada, kilogramo, miligramo, metro, milimetro, kilometro. Asi como medidas de metros y
centimetros cuadrados.

v Reconoce y resuelve problemas de porcentajes o tanto por ciento en situaciones cotidianas.

v" Realiza y lee series de nimeros romanos, ¢ identifica su aplicacion.

Equipo de trabajo

Para llevar a cabo el desarrollo del Ambiente virtual de ensefianza aprendizaje, se integrara un equipo

de trabajo que se describe a continuacion:

V' Administrador del proyecto y desarrollador

Distribuye los recursos, organiza las prioridades, establece las practicas que garantizan la integridad y
la calidad del proyecto. Revisa el producto para su procedimiento. Organiza y crea el mapa de navegacion,
dirige y coordina la creacion de modelos y el disefio de la interfaz web. Se coordina con el asistente de edicion

para el desarrollo de actividades y disefio de estas, para la Guia de usuario.

Realiza la programacion web y organiza las valoraciones de usabilidad, organiza las sesiones de
pruebas de uso incluyendo la prueba de puesta en marcha, evalta la accesibilidad, navegabilidad y usabilidad.
Revisa y proporciona la informaciéon adecuada sobre la implementacion final de la interfaz web, asi como la
evaluacion de los resultados de la prueba, registro de las fallas identificadas. Verifica y evalta las

implementaciones realizadas o a realizar.

v’ Asistente de Edicion

Auxilia en la investigacion y captura de datos, ademas en el disefio grafico para las actividades
incluidas en las guias digitales, asi como para la creacion de recursos interactivos. Encargado de la creacion de
videos y audios de voz en off para las producciones educativas del ambiente virtual. Selecciona temas musicales

u otros necesarios para la produccion de video y pagina web.
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v Psicéloga educativa

Corresponde verificar todo el contenido del programa, define las funciones, de los elementos de disefio

de contenido, determina coémo deben ser ajustados los elementos de disefio al entorno de ejecucion. Ademas,

puede seleccionar los disefios o recursos acordes con los temas a tratar.

v' Abogado

Analiza e identifica la viabilidad de casos, situaciones, tramites, contenidos, temas, entre otros que

puedan ser de indole legal, incluyendo derechos humanos, derechos de los nifios, normativas de la Secretaria

de Educacion Publica, normas de la Institucion escolar, entre otros no previstos en el presente y que sean

encauzados el tema legal, juridico o judicial.

Actividades generales

Fase inicial

Agregar tareas imprevistas o complementarias al “Plan del proyecto” para el desarrollo de software.

Organizacion de una reunion para recolectar temas y actividades para el ambiente virtual.

Estudio preliminar de casos de uso.

Especificaciones complementarias preliminares o imprevistas.
Mapa del sitio preliminar y casos de uso de navegacion.
Primer avance de disefio web (preliminar).

Complementacién de informacién revisada y aceptada.

Revision y confirmacion de modelos de casos de usos y disefios.

Fase de elaboracion

Avances de disefio editorial. (estructura)
Disefio preliminar de desarrollo web. (estructura)

Primer avance de desarrollo de la pagina web aceptada.

Creacion del contenido web y actividades de ensefianza aprendizaje.

Segundo avance de disefio web. (contenido)

Segundo avance de disefio editorial (contenido)

Fase de pruebas y evaluacion

Realizar pruebas de funcionalidad.
Corregir/implementar contenido, disefio u otro.
Mostrar a cliente el prototipo obtenido.

Revision de material complementario.
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e En caso necesario realizar cambios o implementaciones.

e  Aplicar a usuarios prototipo para pruebas de uso.

e Evaluacion de resultados de usuarios y terceros (alumnos y docentes).

e Implementaciones en caso necesario.

e Entrega del prototipo.

Plan de riesgos

Andlisis de riesgos

Riesgo Tipo Probabilidad Efectos Gestion del riesgo
. . . Estimaciones actualizadas
Problemas financieros Negocio baja regular . . y
desglosadas, planificacion.
Cambios de Confirmacién de informacion
requerimientos o de | Proyecto | media a alta critico con anticipaciéon y prevencion
contenidos. por informacion faltante.
. - Analisis de los requerimientos
Cambios de disefio de . ; requert
) . . verificados y bien identificados
interfaces o de material | Proyecto media regular .
audiovisual los  elementos  necesarios.
’ Confirmacién definida.
Analisis de requerimientos y
Cambios de temas y/o . i, anticipacion de disefios previos
- y Producto | media a alta critico p . P
actividades. para confirmacion de los
elementos solicitados.
Administracion de tiempos
. . . . . mu acordes con las funciones de
Estimacion de tiempo Negocio | media a alta el . g
critico cada integrante, andlisis del
desarrollo. Organizacion.
Revisiones y  organizacion
Proyecto . . .,
Atraso en entrega de . constante, identificacion de
. . y baja regular
material para contenido roducto elementos faltantes para su
P valoracion y desarrollo previo.
L Adecuar las  necesidades
Continuidad de g . ’
e prioridades y reorganizar lo
segunda fase fuera de | Proyecto alta critico . .
. faltante para finalizar en tiempo
tiempo
y forma.
. Comunicacién  constante y
Inconvenientes por .,
confirmacion de elementos y
terceros . .
o Proyecto cambios necesarios con
(direccion, muy S .
) . y alta o anticipacion posible. Restaurar
implementacion 0 critico . .
. producto tiempos en caso necesario y
cambios  fuera de .
. confirmar afectaciones
tiempo)
probables.
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Respuesta frente a los riesgos

Riesgo Plan de respuesta Responsable
Proveer de alternativas, previamente .
. . . » P . Administrador de
Problemas financieros | sugeridas. Alternativas de reduccion de
proyecto.

costos.
Cambios de Andlisis de informacion y verificacion de | Administrador de
requerimientos o de administracion de tiempo y, en caso | proyecto y auxiliar de
contenidos. requerido, presupuesto. edicion.

Cambios de disefios de
interfaces o de material
audiovisual.

Andlisis e instauracion de disefios
identificando qué es posible rescatar y
renovar.

Administrador de
proyecto

Cambios de temas y/o
actividades

Andlisis de informacion y verificacion de
administracion de tiempo y presupuesto.
Identificar qué es posible rescatar y

Auxiliar de edicidén

renovar.

3.2 Conceptualizacion

Se conjugan los procedimientos para avanzar de manera uniforme con los dos
disefios, relacionando los recursos, funciones, interactividad, procesos de ensefianza-
aprendizaje y estrategias didécticas definidas previamente. Al final, se incorpora la propuesta
didactica con el espacio creado para el ambiente virtual, observando la dimension
motivacional, atencion y atraccioén del prototipo, con la intencion de lograr el proceso de

aprendizaje. (Figura 3.3)

Psicbloga
educativa

- Disefio de interfaces v contenido.
- Digefio de mapa de navegacion

- Construccion de entomo web
- Insercion de contenidos

Implementacion

AMBIENTE VIRTUAL

Figura 3.3 Grupo de trabajo y fases a realizar.
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Anadlisis: De manera conjunta el equipo analiza y selecciona las necesidades
prioritarias y/o requerimientos tanto para el desarrollo del disefio y modelado, como del
disefio del entorno. Por otro lado, el analisis del Plan y Programa de Educacion Primaria que
proporciona la Secretaria de Educacion Publica e identificar los temarios y aprendizajes
esperados de la asignatura de Matematicas, para priorizar los temas y sean aplicables a la

transversalidad con la Informatica.

Diseiio: Para la creacion del disefo se integra el equipo con la psicéloga educativa y
el docente, principalmente para el disefio instruccional, seleccionando los elementos que
constituyen el contenido adecuado a cada grado escolar, la distribucién por etapas para la
interaccion y desarrollo de actividades, y modelar el disefio de interfaces adecuado a los

requerimientos del disefio instruccional.

Desarrollo: El ingeniero se encarga de maquetar lo que se propuso en la etapa de
disefio y desarrollar el prototipo, conformado por el disefio rapido (instruccional y desarrollo
de las interfaces del ambiente virtual). Durante esta etapa, es posible que se identifiquen

algunos cambios necesarios para un mejor disefio, navegacion o interaccion.

Implementacion: Colabora el docente con el ingeniero evaluando el disefio del
prototipo, incluyendo el disefio grafico, disefo editorial, navegacion, animacion, entre otras
caracteristicas. También se identifican los procesos de navegacion, ubicacion y distribucion
de elementos constitutivos (recursos, medios de interaccidon, procedimientos, entre otros). Y

prueba el prototipo con los estudiantes para su valoracion en practica.

Evaluacion: El docente realiza la evaluacion pertinente de acuerdo con sus
observaciones y resultados obtenidos durante la aplicacion directa, proporcionando los y que,
en caso necesario, se hacen las modificaciones necesarias para mejorar el prototipo en alguna
o varias de sus caracteristicas, para su redisefio y mejorar el prototipo hasta obtener el
producto final. Para el caso del disefio instruccional, se modifican los materiales o se

intercambian para adecuarse segun las observaciones.
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3.3 Diseno instruccional con modelo ADDIE

De acuerdo con la definicion de Broderick (2001), el diserio instruccional “es el arte
y la ciencia aplicada de crear un ambiente instruccional y los materiales, claros y efectivos,
que ayudaran al alumno a desarrollar la capacidad de lograr ciertas tareas.” Por otro lado, ya
desde 1966 el profesor Burner habia establecido que existia una relacion entre instruccion y

desarrollo intelectual, y los modelos se han modificado segun la teoria de aprendizaje.

A partir de esto, para el desarrollo del disefio instruccional se tomo6 en cuenta el
planteamiento de Coll (2008), donde expresa la vinculacion de la dimension pedagogica y la
dimension  tecnologica, planteando el término “disefio  tecnoinstruccional o

tecnopedagogico”. (Figura 3.4)

Wiodrla ADINE e Centrado en el eshadianbs

}

1.Anl.|=

5. Imgleserniacin I Dizefin

Figura 3.4 Componentes para el Diseiio Instruccional.

De esta manera, el diserio instruccional sera dirigido a la dimension pedagogica, esto

es, el disefio para el contenido, que de acuerdo con el autor debe contener:
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La propuesta de contenido, andlisis de objetivos, actividades de ensefianza
aprendizaje. Adecuando este punto a la actualidad, agregamos los aprendizajes
esperados y/o competencias y evaluacion/retroalimentacion.

Orientaciones y Sugerencias para llevar a cabo las actividades.

Una oferta de herramientas tecnologicas.

Orientaciones y sugerencias sobre el uso de las herramientas tecnologicas en el

desarrollo de las actividades.

Se complementa el disefio y desarrollo del contenido, con los 5 principios de diserio

o instruccion de Merrill (2002): (Vanegas, 2020)

1.

2
3
4.
5

Principio centrado en la resolucion de problemas reales
El conocimiento previo es activado

El nuevo conocimiento es demostrado.

Aplican lo aprendido solucionando problemas

Integra el estudiante lo aprendido a su vida cotidiana.

Este proceso se complementa con la propuesta de Gonzalez Morales (2012), donde

se considera a la Comunicacion Educativa parte esencial para un Ambiente B-learning, pues

si bien es cierto, gran parte del desarrollo y disefio instruccional es basico mantener una buena

comunicacion virtual, ya que el 50% es sincrono y 50% es asincrono, por lo tanto, debe existir

una comunicacion directa e indirecta y esta comunicacion debe ser clara, efectiva y coherente

en todas sus formas: oral, escrita, digital, videograbada u otras formas de expresion, para

logre llegar el mensaje correcto a los estudiantes.

2.

3.

Para las etapas del proceso instruccional desde la Comunicacién Educativa tenemos:
Caracterizacion sistéemica de la Institucion Educativa: ubicacion historica, cultural,
social y comunicativa de la institucion.

Naturaleza y caracteristicas de la plataforma educativa: funcionalidad de las
plataformas educativas, plataforma donde se desarrolla el ambiente virtual.

Diseqio de la estrategia: Se conforma por 5 ejes desarrollados segun el analisis

sistematico de la institucidn, las teorias pedagogicas y/o de aprendizaje:
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a) Perfil de la materia
b) Naturaleza de los contenidos
¢) Preparacion de actividades para los temas y subtemas
d) Desarrollo y/o seleccion de materiales y medios
e) Evaluacion del proceso de formacion (proceso educativo)
4. Condiciones de evaluacion del diseiio del curso: Se pone a prueba lo desarrollado

valorando su funcionamiento y cualidades, uso y valoracion de los estudiantes.

En conjunto, todos estos factores favorecen las cualidades del disefio instruccional y
complementan el Modelo ADDIE, que es un modelo interactivo, mas factible y adaptable,
adecuado para disefiar un producto para educacion primaria al ser un modelo centrado en el
estudiante, por ello, es el mas adecuado para la ensefanza basada en la tecnologia, en caso

de requerir cambios en alguna etapa. (Ver Plan de Diserio Instruccional)

Plan de diseio instruccional

Gestion de aprendizaje

El Contenido del Objeto de Aprendizaje estard basado en el Plan y Programa de estudio de la Secretaria
de Educacion Publica, Educacion basica, Nivel Primaria, Asignatura de Matematicas. Por otro lado, se tomara
de referencia el Programa de estudio de la materia de Computacion que, al ser una asignatura extracurricular,
esta disefiado acorde a las necesidades de los estudiantes y prioridades en los aprendizajes esperados de dicha

asignatura.

Los seis grados de nivel Primaria estaran conformados por tres Ciclos; el primer ciclo corresponde a
Primer y Segundo grados, el segundo ciclo son Cuarto y Quinto grados, por ultimo, el tercer ciclo son Quinto

y Sexto grados.

Se integraron los propoésitos en general de nivel primaria y los aprendizajes esperados agrupados por
ciclos, por lo que no estan el total de éstos. Otros estan adaptados conjuntando dos aprendizajes esperados al
ser similares o con algin anexo que no afecta su integridad o concepto. Posteriormente, los contenidos de las
actividades a integrar en el objeto de aprendizaje son aprendizajes prioritarios de acuerdo con las necesidades

que refieren los docentes frente a grupo.
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Propésitos de nivel

v

Utilizar de manera flexible la estimacion, el calculo mental y el calculo escrito en las operaciones con
numeros naturales, fraccionarios y decimales.

Identificar y simbolizar conjuntos de cantidades que varian proporcionalmente, y saber calcular
valores faltantes y porcentajes en diversos contextos.

Conocer y usar las propiedades basicas de triangulos, cuadrildteros, poligonos regulares, circulos y
prismas.

Calcular y estimar el perimetro y el area de triangulos y cuadrilateros, y estimar e interpretar medidas
expresadas con distintos tipos de unidad.

Buscar, organizar, analizar e interpretar datos con un proposito especifico, y luego comunicar la
informacion que resulte de este proceso.

Reconocer y reforzar la manipulacion basica de un dispositivo electronico (computadora, smartphone
y/o tableta), asi como identificar los componentes del equipo, sus periféricos basicos y software para
su funcionamiento

Conocer y aplicar diferentes medios tecnologicos, recursos y herramientas para finalidades de
aprendizaje.

Desarrollar el pensamiento critico y reflexivo, analizando, seleccionando, proponiendo y solucionando

problemas escolares y cotidianos.

Aprendizajes esperados por ciclo

Matematicas

N X

AN

<\

Primer ciclo
Lee, escribe y ordena numeros naturales hasta 100 y/o 1000.
Resuelve problemas de suma y resta con nimeros naturales menores que 100 y/o 1000.
Calcula mentalmente sumas y restas de nimeros de una o dos cifras y de multiplos de 10 o 100.
Estima, compara y ordena longitudes, pesos y capacidades, directamente y, en el caso de las longitudes,
también con un intermediario.
Estima, compara y ordena eventos usando unidades convencionales de tiempo: dia, semana y mes.

Recolecta datos y hace registros personales.

Segundo Ciclo

Resuelve problemas de suma y resta con nimeros naturales hasta 10000 y/o 100000.

Calcula mentalmente sumas y restas de nimeros de hasta tres o cuatro cifras.
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v' Resuelve problemas de suma y resta con fracciones del mismo denominador (medios, cuartos y
octavos/ doceavos).

v Resuelve problemas de multiplicacion con niimeros naturales cuyo producto sea de tres hasta cuatro
cifras.

v’ Calcula mentalmente multiplicaciones de niimeros de una y dos cifras por nimeros de una cifra y por
multiplos de 10, asi como divisiones con divisores y cocientes de una cifra.

v Resuelve problemas de division con nimeros naturales hasta 100, con divisores de una cifra (sin
algoritmo).

v Estima, compara y ordena longitudes y distancias, pesos y capacidades.

v' Compara y ordena la duracion de diferentes sucesos usando la hora, media hora, cuarto de hora y los
minutos; lee relojes de manecillas y digitales.

v Recolecta, registra y lee datos en tablas y lee graficas de barras.

v Usa e interpreta la moda de un conjunto de datos.

Tercer ciclo

v Lee, escribe y ordena nimeros naturales hasta de nueve cifras y decimales.

v" Resuelve problemas de suma y resta con decimales y fracciones con denominadores, uno multiplo del
otro.

v’ Calcula mentalmente, de manera exacta y aproximada, sumas y restas de multiplos de 100 hasta de
cinco cifras y de fracciones usuales.

v Resuelve problemas de division con nameros naturales y cociente fraccionario o decimal.

v' Calcula mentalmente, de manera aproximada, multiplicaciones de nimeros naturales hasta dos cifras
por tres, y divisiones hasta tres entre dos cifras; calcula mentalmente multiplicaciones de decimales
por 10, 100, 1000.

v" Resuelve problemas involucrando longitudes y distancias, pesos y capacidades con unidades
convencionales, incluyendo kilometro y tonelada.

v Resuelve problemas que implican calcular el perimetro de poligonos y del circulo, y el area de
rectangulos con unidades convencionales (m? y cm?).

v Recolecta, registra y lee datos en tablas y graficas de barras, e interpreta la moda.

\

Resuelve problemas de calculo de porcentajes y de tanto por ciento.
v Calcula mentalmente porcentajes (50%, 25%, 10% y 1%) que sirvan de base para calculos mas
complejos.
Informdtica

Primer ciclo
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Identificar qué es el hardware y software de un dispositivo.

Conocer partes y manipulacion basica de raton y teclado.

Adquirir nociones de navegacion dentro de plataformas, aplicaciones, programas informaticos basicos
e internet.

Identificar vocabulario tecnoldgico inicial.

Explorar herramientas y juegos educativos virtuales como medio de aprendizaje.

Buscar materiales de su interés en ambientes digitales fomentando la autonomia.

Conocer y aplicar normas de seguridad digital.

Identificar qué y como resolver problemas utilizando los medios tecnologicos.

Segundo Ciclo

Reconocer las plataformas, aplicaciones y programas mas utilizadas en diferentes &mbitos.

Conocer las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion como herramienta de aprendizaje.
Proponer posibles soluciones en situaciones cotidianas utilizando los ambientes digitales.

Buscar y acceder a informacion segura para realizar investigaciones con medios digitales.

Explorar y discriminar ambientes de aprendizaje para su propio beneficio escolar.

Proteger y respetar la informacion personal en ambientes digitales, asi como reconocer riesgos en linea.
Comprender el impacto positivo y negativo en el uso de la tecnologia.

Promover la creatividad disefiando, explorando, evaluando, proponiendo y complementando sus
propios materiales digitales.

Autoevaluar, observar y corregir el desarrollo de sus proyectos escolares.

Tercer ciclo

Identificar tipos de archivos, protocolos y medios de comunicacion e informacion.

Dominar el uso de plataformas, aplicaciones y programas de uso educativo y herramientas digitales de
productividad.

Navegar en internet y ambientes virtuales de aprendizaje.

Definir problemas reales e investigar y planificar probables soluciones.

Desarrollar, seleccionar y evaluar proyectos escolares utilizando la creatividad y los medios digitales.
Analizar, organizar y clasificar tipos de informacion y tipos de herramientas digitales.

Identificar y reconocer las normas de cuidado de una computadora y de seguridad digital.

Colaborar en actividades de equipo, compartiendo responsabilidades y tomando decisiones.
Comprender, opinar e inferir sobre los impactos de la tecnologia en diferentes contextos.

Organizar datos y tiempos para utilizar medios digitales e implementar ideas de factibilidad para sus

actividades escolares y cotidianas.
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Estrategias metodologicas y didacticas

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para la ensefianza y aprendizaje, en si
ya son una estrategia metodologica didactica, para tratar dos asignaturas muy adecuadas: Matematicas e
Informatica. Utilizarlas adecuadamente, induce cambios pedagdgicos o académicos e impacta en el progreso

del estudiante. Las estrategias metodologicas propuestas estan centradas en el estudiante:

v Transversalidad educativa

Es la estrategia mas importante implementada para la ensefianza aprendizaje, al utilizar los medios de
otra asignatura para desarrollar actividades practicas. Permite responder a las necesidades actuales
redimensionando los conocimientos y el aprendizaje integrando los diferentes elementos de las asignaturas.

v’ Aprendizaje colaborativo

La interaccion favorece a encontrar diversas soluciones, identificar datos y compartir ideas, propuestas
0 experiencias.

v Aprendizaje basado en juegos interactivos / Gamificacion

Las Matematicas son adaptables para realizar diversos juegos, ain mas con juegos interactivos, es una
forma de interactuar con la tecnologia, construyendo su propio aprendizaje de forma divertida y diferente.

v Aprendizaje basado en problemas

De forma cotidiana, las matematicas son parte de la vida de manera natural. En todo y para todo se
ocupan los niimeros y se hacen operaciones, por lo que se relacionan situaciones cotidianas para resolver,
problemas de la vida real y aplicados a su aprendizaje.

v Aprendizaje situado

Es una estrategia muy acorde a las asignaturas, ya que ambas son de uso real, cotidiano, diario y muy

necesarias para la busqueda de soluciones.

Para favorecer estas estrategias, se utilizaran técnicas didacticas basicamente interactivas, y lograr
activar la atencion, incrementar la motivacion, ampliar el interés y gusto por las matematicas, a la vez que se
activan nuevos aprendizajes y la autonomia. Dentro de estas estrategias se tendran:

v' Revision: en pares, autoevaluacion, resolucion de problemas.

v' Prdctica: resolver problemas, resolucion de operaciones.

v Cooperacidn: Solucionar problemas en pares o equipos, apoyo grupal, propuestas de solucion.

v’ Repeticioén: de forma individual repetir ejercicios, escritos o solucion de problemas similares, revision

y correccion.

v’ Instruccion: Refiriendo instrucciones para resolver un problema, para llevar a cabo un proceso
practico, para realizar las actividades.
v Andlisis: de informacion, de datos, de situaciones, problematicas, informacion.

v' Prueba y error: experimentacion, practicas, busqueda de posibles soluciones.
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v’ Organizacién: de informacion, de datos, uso de tablas, esquemas, mapas.

Segmentacion y secuencia de contenidos

Los contenidos quedaran orientados a los tres Ciclos escolares, mismos que estan compuestos de dos
grados escolares:

» Ciclo 1 — Primer y Segundo grado

» Ciclo 2 — Tercer y Cuarto grado

» Ciclo 3 — Quinto y Sexto grado

Estaran segmentados en dos Bloques y cada bloque integrara tres Temas. Los temas estan adecuados
para los dos grados escolares, por lo que se han unificado algunos aprendizajes esperados y cubrir los

conocimientos previos de los dos grados correspondientes a cada Ciclo.

Para la distribucion en el Objeto de Aprendizaje, se ha considerado que cada Bloque integre los tres
temas y al seleccionar cada Tema, se identifiquen los apartados necesarios para el desarrollo del tema. La

secuencia de los contenidos queda de la siguiente manera:

Primer ciclo

Bloque I. Numeros y Procesador de Textos

Tema 1. Los Numeros

- Cuenta, ordena y escribe nimeros naturales en Tablas.

Tema 2. La adicion

- Uso de Cuadros de texto para escribir y resolver problemas de suma, calculando mentalmente.
Tema 3. La sustraccion

- Uso de Formas para escribir y resolver problemas de resta, calculando mentalmente

Bloque II. Comparacion y Presentaciones

Tema 1. Medidas y magnitudes

- Estima, compara y ordena longitudes, pesos y capacidades, en Tablas con imagenes de PowerPoint.

Tema 2. Tiempo

- Estima, compara y ordena eventos usando unidades de tiempo: dia, semana y mes, con Formas y Animaciones
de PowerPoint.

Tema 3. Estadistica

- Recolecta datos y hace registros personales, con Tablas y Graficos de PowerPoint.
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Segundo ciclo

Bloque I. Operaciones y Hoja de calculo
Tema 1. Adicion y Sustraccion
- Resuelve problemas de suma y resta en Hoja de calculo.
Tema 2. La multiplicacion
- Resuelve problemas de multiplicacion y division en Hoja de calculo.
Tema 3. El tiempo

- Estima, compara y ordena eventos por horas, dias, semanas y meses, con Graficos.

Bloque II. Comparacién y Presentaciones
Tema 1. Longitudes
- Estima, compara y ordena longitudes de objetos y uso de Gréficas.
Tema 2. Fracciones
- Resuelve problemas de suma y resta de fracciones: cuartos, medios y enteros con Formas.
Tema 3. Angulos

- Estima, compara y mide triangulos y angulos con Imagenes y Formas.

Tercer ciclo

Bloque I. Operaciones y Hoja de calculo
Tema 1. La adicion y sustraccion
- Resuelve problemas de suma y resta con Formula en Hoja de célculo.
Tema 2. La multiplicacion y division
- Resuelve problemas de multiplicacion y division con Férmula en Hoja de calculo.
Tema 3. Las unidades de medida.

- Estima compara y ordena, capacidades y peso con Imagenes.

Bloque II. Decimales y Presentaciones
Tema 1. Fracciones
- Resuelve problemas de suma y resta de fracciones con cuartos, medios y octavos, con Formas y Cuadros de
texto.
Tema 2. Diametro, Perimetro y Area
- Estima, compara y ordena bases y alturas de formas geométricas, con Formas e Imagenes.
Tema 3. Representaciones grdficas

- Identifica y realiza tablas de datos y representa graficas para comparacion de informacion.
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Recursos educativos

El producto esta dirigido a estudiantes de nivel Primaria, con edades que oscilan entre seis y doce afios,
por lo tanto, se pretende que sea un Objeto de Aprendizaje inclusivo. Por esta razon, la mayoria de sus recursos
son de tipo digital y se complementa con una guia de actividades impresa y digital, para los casos que requieran
descargar, imprimir o solo consultar este material. Este factor lleva a proponer los siguientes recursos:

v' Material audiovisual: videos y audios.

Cuaderno interactivo: hojas de trabajo interactivas.
Material interactivo: imagenes y videos interactivos.
Mapas: conceptuales, mentales, cuadro sindptico.
Esquemas: infografias, graficos, graficas.

Portales web educativos.

Plataformas para desarrollo de actividades interactivas.

D N N N N N NN

Libro de actividades impreso.

Planificacion de las actividades

Las actividades se planificaran por semana, y al tratarse de una herramienta de modalidad hibrida, se
contempla un tiempo de 60 minutos por sesion a la semana, en modo presencial. Ademas, 60 minutos por sesion
a distancia, por semana, dando un total semanal de 120 minutos. Cada Tema se llevara a cabo en dos sesiones
0 4 sesiones de 50 minutos (10 min. de tolerancia). En caso necesario, se podran agregar sesiones por cada tema

que se identifique compleja para los estudiantes.

Al término del desarrollo de Ambiente Virtual, se recomienda verificar los temas a tratar, para

confirmar previamente que no se requieren cambios al respecto. La propuesta quedaria de la siguiente manera:

Num. Sem/sesion | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Bloque |

Tema 1

Tema 2

Tema 3

Bloque Il

Tema 1

Tema 2

Tema 3
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Propuesta de seguimiento y evaluacion

Se propone un seguimiento frecuente, principalmente para el primer Ciclo que son los estudiantes mas
pequetios o para quienes tengan alguna dificultad de aprendizaje. Para los dos Ciclos siguientes, se propone que
la evaluacion sea conclusiva, al término de cada tema se realiza una valoracién de aprendizaje y
retroalimentacion para ampliar o complementar dicho aprendizaje. Por lo que se proponen diferentes estrategias
de Evaluacion y Retroalimentacion, garantizando la continuidad del proyecto siempre y cuando sea posible.

Entre ellas se sugieren:

Evaluacion en pares
Autoevaluacion

Asesorias (presencial)

N XX

Observacion de proceso y resultados

Para ello se pueden utilizar diversos recursos:

Actividades en cuaderno interactivo.
Autoevaluacion con formularios digitales.
Practicas escritas.

Criterios de observacion.

Examenes impresos.

Desarrollo de trabajos en equipo o en pares.

Resolucion de problemas escritos u oral.

AN N N N N Y NN

Entrega de boleta de valoracion con criterios de informatica, tomando en cuenta las caracteristicas de

evaluacion de la Secretaria de Educacion Publica.

3.4 Método de Prototipo

Retomando el concepto de César Coll (2008), la Dimensién tecnoldgica corresponde
al uso de las herramientas tecnolégicas y que sera adaptada al desarrollo del proyecto web.
Por otro lado, para Ethan Marcotte (2008), el prototipado de disefio web debe ser adaptable,

creando lo que actualmente se conoce como Responsive Web Design (RWD).
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El Método de Prototipo también es conocido como Modelo de desarrollo evolutivo,
y por su practicidad es utilizado para crear el prototipo de aplicaciones web educativas,
detectando defectos, fallos o debilidades, esto es, la estructura del Ambiente Virtual que se
va desarrollando con prueba y error. (Figura 3.5) Para este proyecto se selecciono6 el modelo
de prototipos rapido, para probar su funcionalidad, operatividad y requisitos, y continuar con

el desarrollo o modificar los elementos en caso necesario.

Previamente se cre6 un primer prototipo con plataforma de desarrollo en la Nube con
Google Sites, que ayudo a identificar, seleccionar y probar las secciones, actividades,
distribucion de secciones en interfaz, entre otros detalles. En base a ese primer producto,
ahora se desarrolla en otra plataforma que mejora la interactividad al ser mas dindmica y

concreta. Este método consta de 5 etapas:

1. Requerimientos: Se establecen qué requisitos son necesarios para la aplicacion, para

quien esta dirigido, qué se realizara en la aplicacion y qué tipos de usuarios tendra.

2. Diseiio y modelado: Se inicia el disefio tomando en cuenta el prototipo anterior con
las modificaciones previstas y se modela el front end y back end para pasar a la

programacion.

3. Construccion: Se realiza el desarrollo de cddigo, que para este proyecto de aplica

Python y JavaScript en algunos elementos.

4. Evaluacion y modificacion: Se comprueba el funcionamiento del prototipo,
identificando su funcionalidad y la navegacion entre sus elementos, procurando que

sea directamente el estudiante quien utilice el prototipo.

5. Documentacion y pruebas de producto final: Dentro de la documentacion tendremos
el manual de usuario y guia de actividades para el estudiante. Por otra parte, se
realizan las pruebas del producto final para identificar que esté terminado de acuerdo

con lo requerido.

76



nr)) *® IBiarvenido 0 % 880 fovorito!
L

Figur 3.5 Modelos de Ambientes desarrollados, previos y ultimo. (2020-2022).

Es importante resaltar que, al ser un proyecto educativo, tendra cambios en caso
necesario, para adaptarse a las necesidades de los estudiantes en cada ciclo escolar o en caso
de existir situaciones especificas, lo que nuevamente se inicia el prototipado. El desarrollo

de este proyecto se lleva a cabo en el siguiente orden:

1. Analisis: - Se investiga y selecciona los temas de mayor complejidad para los estudiantes

de educacion primaria de cada grado, con respecto a las asignaturas de Matemadticas e

Informatica, para determinar los adecuados al grado, delimitando el contenido.

- Para el disefio del contenido (objeto de aprendizaje), se inicia con la fase de “Analisis”,
que es la primera etapa para evaluar las necesidades y seleccionar las estrategias
didacticas y pedagogicas adecuadas para la ensefianza virtual, junto con las metodologias

de ensefianza aprendizaje que correspondan a los temas de cada grado.
2. Definicion: - Se analiza y selecciona el tipo de ambiente virtual que se adapte mejor a las

necesidades identificadas, para desarrollar la arquitectura del ambiente virtual y definir los

recursos tecnoldgicos necesarios.
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- Se definen los elementos para la interfaz del ambiente virtual y se crea el mapa de
navegacion de este. Por otra parte, se determina el tipo de pruebas necesarias para el
entorno virtual.

- Se definen objetivos, temas y recursos tecnologicos y no tecnologicos para disefiar los

objetos de aprendizaje.

3. Diseiio: - En esta fase se disefio el objeto de aprendizaje y la interfaz de la pagina web, asi
como también se disefiaron los diagramas necesarios para la arquitectura del ambiente virtual,
determinando los roles de usuario y docente.

- Se creo un disefio editorial para producir la guia del estudiante y el manual de usuario.

- Sedisefio el storyboard del objeto de aprendizaje, crear las actividades practicas y disefios

de elementos para construccion de objetos de aprendizaje.

4. Desarrollo: - En la fase de desarrollo, se elabor6 el ambiente virtual construyendo y
programando los bloques disenados e integrar al final para etapa de pruebas.

- Seinicio la redaccion de la guia del estudiante y manual de usuario.

- Se desarrolla la construccion del objeto de aprendizaje apegados a los disefios y el

storyboard (guiones).

5. Pruebas y evaluacion: - Para la fase de pruebas, se realizan por separado el objeto de

aprendizaje y la pagina web, posteriormente, después de verificar que no hay fallas, se

integran los objetos de aprendizaje al ambiente virtual para realizar nuevamente pruebas de
integracion e identificar que no haya errores o inconvenientes a corregir.

- Se realiza un reporte de pruebas, verificando las implementaciones necesarias.

- Serealiza la evaluacion con el prototipo creado para realizar el reporte final, tomando en
cuenta los roles: evaluacion de interaccién con el sistema, evaluacion del contenido,
evaluacion de usabilidad y flexibilidad.

- Serevisa estructura o procedimientos del manual de usuario, realizar correcciones en

caso necesario, guardar archivo en digital e imprimir.
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Figura 3.6 Componentes para el Diseiio Tecnologico.

Desarrollo e implementacion

Ambiente Virtual

Entorno de programacion

Se considero6 utilizar un lenguaje de programacion diferente y que con anterioridad no habia utilizado,
seleccionando un entorno de Python, al ser referirse como un lenguaje robusto, gratuito, practico y de facil
aplicacion, mismo que en efecto, reduce mucho tiempo de programacion de desarrollo, dependiendo del entorno
seleccionado y de la experiencia en el uso de este lenguaje. El lenguaje es muy flexible, con un paradigma
orientado a objetos que se puede aplicar en multiples areas al ser completo y adaptable a otros lenguajes y
plataformas, mismo que no se centra en una sola area, sino en multiples campos, desde el disefio web hasta
complejas estructuras de inteligencia artificial. Cabe mencionar que la programacion en Python se interpreta no

se compila como otros lenguajes, o bien, es un lenguaje interpretado.
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Para la seleccion del entorno a utilizar, se realizaron pruebas con diferentes entornos para conocer su
instalacion, aplicacion y manipulacion, e identificar el mas conveniente para el desarrollo de una aplicacion

educativa web, describiendo brevemente cada una de las utilizadas.
Python

Para definir el software de Python, utilizaremos la expresion de su pagina oficial, que
menciona es “un lenguaje de programacion que te permite trabajar rapidamente e integrar los

sistemas de manera mas eficaz”. (Python, Python, 2022).

Esta aplicacion es gratuita y se puede instalar en cualquier sistema operativo, (en este caso en Windows

10), cuenta con instaladores o directo en Windows PowerShell se puede realizar la busqueda y descarga,

# python

dependiendo de la version y sistema operativo del dispositivo, pues actualmente especifica que algunos equipos
con Windows ya cuentan con Python instalado. La instalacion es laboriosa seglin la version de Windows, esto
es, escribir los comandos que corresponden en cada version para realizar la busqueda, identificacion de version

y complementaciones del programa. (actualizaciones, interpretadores, paquetes de bibliotecas u otros).
Django

Es un framework gratuito para desarrollo web répido, es gratuito y de codigo abierto, también es muy
accesible, escalable y seguro. Es facil de utilizar, pero con ciertas complicaciones en su instalacion, ya que se
debe procurar la compatibilidad del framework Django con el software de Python, esto es, requiere que ambas
versiones (Django y Python), sean compatibles para su correcto funcionamiento. (DJango, 2022). Esto hace que
su instalacion a veces sea laboriosa para quienes nos iniciamos en el uso de este lenguaje y sus aplicaciones,
por otro lado, también los comandos de instalacién deben ser compatibles con la version del sistema operativo,
siendo mas laborioso con Windows 10. Posteriormente, requiere que se configure el software para base de

datos, para lo que nuevamente debe ser compatible con la version.

Después de un largo proceso de instalaciones y configuraciones, ya es posible utilizar el framework y
es facil de navegar y utilizar con diferentes herramientas que incluye, aunque no realiza ciertas acciones como
la identificacion de ciertos errores, en cambio, si proporciona autenticacion de usuario, administracion de

contenidos, usuarios y contraseflas, mapas de sitio, entre algunas otras acciones web.
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PyCharm

Es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) donde se puede realizar el desarrollo de codigo Python,
asi como para revisar y corregir errores, o finalizar los proyectos. Es una aplicacion del grupo JetBrains, mismo
que integra diversas aplicaciones para desarrollo de programadores. PyCharm cuenta con diversas herramientas

que facilitan, predicen y complementa los datos correctos de codigo con interprete inteligente. (JetBrains, 2022)

Esta aplicacion tiene un mes de prueba gratuito y posteriormente se compra la suscripcion por afio o
mensualidad con un costo variable segiin el requerimiento del usuario. Es facil de instalar y utilizar, como

cualquier aplicacion de escritorio.

Muy préactico y util en caso de utilizar otros lenguajes que requiera el desarrollo al ser compatible. Es
posible ejecutar el codigo web en cualquiera de los navegadores mas conocidos (Google, Edge, Mozilla, Opera).
En general, una aplicacion muy completa, flexible y dindmica. Excelente para el desarrollo de cualquier
proyecto, porque permite integrar todos los elementos necesarios, permite la identificacion de errores,

sugerencias de sintaxis, recomendaciones para facilitar el uso de herramientas, incluso, combinacion de teclas.

Web2py

Es un framework sencillo y gratuito de cddigo abierto, dirigido al desarrollo rdpido web con Python y
con bases de datos integradas. No requiere instalacion, es segura y portatil, utiliza servidor web SSL, base de

datos SQL, interfaz web con uso de la nube para crear, aunque es posible modificar y/o administrar aplicaciones
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con cualquier otro programa, solo requiere internet. Se puede ejecutar en cualquier sistema operativo y casi

cualquier alojamiento web con Python y multiples métodos de autenticacion. (Web2py, 2022)

Crea los disefios con modelo vista controlador (MVC), control de acceso basado en roles y diversos
métodos de almacenamiento, incluye carpetas y estructuras de codigos para ser complementadas y también se
enlaza con aplicaciones web prediseiiadas y que requieren modificaciones comunes para personalizarlas. Es
una aplicacion facil de utilizar, accesible, escalable y compatible con otros lenguajes/protocolos, con opciones
de integrar otros complementos con diferentes lenguajes de programacion. También incluye los complementos

de JQuery para Ajax y efectos.

Es posible que identifique errores de cddigo al ejecutarlo, y proporciona un reporte con las lineas de

errores, aunque en si no refiere cual o donde esté el error hasta observar toda la linea.

WEB-PY

Thonny

Es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) basico, sencillo y dirigido a principiantes. Su instalacion
es facil y simple después de la descarga. Se puede instalar en cualquier SO, incluye Python y con posibilidad

de instalacion individual. (Thonny, 2021)

Tiene una interfaz simple con funciones muy bdasicas para iniciarse en la programacion con Python.
Principalmente para desarrollo y ejecucion de back-end. Por lo que no se necesitan muchos conocimientos para

su uso, y complementan algunos ejercicios de ejemplo para observar su ejecucion paso a paso o completo.
Para la redaccion de codigos, resalta los errores de sintaxis, resalta las variables globales y ayuda a

identificar errores tipograficos, o finalizar los c6digos. Utiliza Shell para el caso de que se requiera instalar otros

complementos o paquetes para desarrollo con Python.
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Bootstrap

Es un framework para desarrollo de front-end, gratuito para crear sitios web receptivos con codigo
HTML, y complementos de JavaScript y variables CSS. (Bootstrap, 2022) También aplicable para utilizar
complementos web predisefiados, diseflos de iconos, entre otras aplicaciones para dispositivos moviles.
Generalmente se aplica en el desarrollo web rapido de disefios atractivos y compatible con los diferentes

navegadores.

Su uso es facil, accesible, flexible y consistente sin requerir mucho conocimiento de desarrollo, pues
contiene suficiente codigo reutilizable y plantillas de elementos web, lo que ayuda a realizar los disefios de
manera rapida y capaz de ser compatible con otros coédigos de programacion, o bien, se puede integrar Bootstrap

en otro lenguaje, en este caso Python.

B Bootstrap

jQuery esta definido en su pagina web como una biblioteca de JavaScript rapida, pequena y rica en

JQuery

funciones. Esta permite la animacion, el manejo y manipulacion de documentos HTML para hacerlas mas
atractivas, desarrolladas con JavaScript, reduciendo lineas de codigo y facilitando su ejecucion. Se considera
que no es un programa basico al evolucionar y surgir otras fuentes o aplicaciones que pueden ser mas factibles

y aceptables.

Bulma

Es un framework gratuito de codigo abierto para desarrollo front end con CSS, basado en flexbox
(modulos de disefo flexible), creando interfaces para web receptivas sin requerir JavaScript. (Bulma, 2022) Se
puede instalar por codigo o descargando los documentos desde su pagina para instalar los componentes que se

deseen.

También se pueden implementar sus componentes en otros lenguajes por medio de sus enlaces. Es
compatible con los diferentes navegadores y es facil de utilizar al tener platillas predisefiadas y no se requiere
tener conocimientos en uso de CSS. Su uso es practico, aunque es mas recomendable ingresar los enlaces en

los co6digos HTML para llamar la plataforma. Deben ser aplicados en web responsivas y dentro de los metas.
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Recursos

Se utilizardn diversos recursos compatibles con Python, dentro de los cuales destacan: Python, Flask,
Flask blueprint, SQLserver, SQLite3 y complementos como Jquery, Bootstrap y Hero. Por otra parte, se
conectara a internet Infinitum 802.11ac, banda SGHz con 433 Mbps (aprox). Se desarrollard con framework
Flask al ser una aplicacion con amplias ventajas: es agil, facil y rapido de instalar, flexible y adaptable
implementando bibliotecas u otros elementos para el desarrollo del proyecto. Es facil de aprender y funcional
para iniciarse en el lenguaje de programacion, asi como para desarrollo mas experto. Es gratuito al ser codigo

abierto y utiliza su propio servidor para realizar las pruebas de funcionalidad.
Se integrara servidor local en el mismo equipo para la observacion y pruebas de funcionamiento, con
SQL Server para el desarrollo y se implementard una sala de conferencias para enlazarse en tiempo real,

utilizando el propio servidor en la nube de la aplicacion de Jitsi meet.

El equipo que se utilizara principalmente es de escritorio, con 1Tb de disco duro, 8 Gb de RAM,

conexion a internet inaldmbrico y alambrico, SO Windows 10 y navegador Microsoft Edge.

Costos de Recursos basicos

RECURSO COSTO MES | TIEMPO | COSTO TOTAL

Internet $175.00 8 meses $1,400.00

Corel Draw Estdndar 2021 | $431.25 3 meses $1,293.75

IDE PyCharm $165.30 6 meses $§ 991.80

Microsoft Office $108.25 8 meses $ 866.00

Otros

Tintas impresion (CMYK) | $373.33 -- $ 373.33

Hojas bond, blancas, carta,

90grs. (250) $109.00 -- $ 109.00
TOTAL $5,033.00

La mayoria de las aplicaciones y/o recursos son de uso gratuito por lo que no se agregan en este reporte
de gastos, quedando pendiente el costo de servidor para alojar la plataforma, ya que al momento no han

confirmado alguna eleccion.
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Restricciones de disefio/ navegacion

El usuario no registrado no podra ingresar a la plataforma, por lo que es obligatorio que los estudiantes

se registren para ingresar al Portal de InforMatics, posteriormente utilizara un medio de autenticacion para los

usuarios. También para el caso del Cuaderno interactivo que ingresara con usuario y contraseila proporcionado

por el docente, y Sala de videoconferencias, que no incluye login y por autenticacion del administrador permite

el acceso a la sesion, caso contrario, no podra ingresar el usuario hasta que el administrador ingrese su alta.

Términos y condiciones de uso (al registrarse el usuario)

TERMINOS Y CONDICIONES

Este sitio web pertenece a la Escuela Particular Primaria “Ignacio Manuel Altamirano”, y estd siendo

administrada por la, Mtra. Glafira Alejandra Nochebuena Reyes. Por lo que, si ingresas a esta pagina web,

aceptas, comprendes y te sujetas a los términos y condiciones que se exponen a continuacion:

1.

InforMatics es un ambiente virtual educativo, utilizada como herramienta digital para las actividades
escolares de educacion primaria, por lo que los estudiantes de primaria estaran ingresando a esta
aplicacion después de registrarse.

Al acceder y usar la pagina, estas aprobando que eres estudiante de educacion primaria de la escuela
en mencion.

Para ingresar y utilizar esta pagina, debes de tener entre 6 y 12 afios de edad, y con el conocimiento de
tus padres.

Debes registrarte para poder acceder al contenido de esta pagina, de lo contrario no podras ingresaren
ninguna seccion.

Debes ingresar con tu usuario y contrasefia registrados cada que desees ingresar a InforMatics.

Sin aviso previo, podemos realizar modificaciones o dejar de proporcionar el servicio u otra
caracteristica de los servicios que contiene, asi como suspender temporal o permanentemente el
acceso, sin que ello provoque responsabilidad para ninguna de las partes.

Te comprometes a dar buen uso de la pagina, a respetar los elementos, herramientas y paginas
enlazadas, y respetar a los compaferos y sus intervenciones en linea, publicaciones y/o
videoconferencias.

El servicio y los materiales incluidos pueden tener derechos de autor de terceros, asi como imagenes,
software, textos, logotipos, fotografias, videos, miisica y demas que incluyan Derechos de Propiedad
Intelectual, por lo que no se permite la reproduccion total o parcial de contenidos, salvo que se indique
explicitamente que se puede descargar, reproducir, copiar u otra indicacion de actividades o materiales
multimedia / digital, por lo que aceptas no vender, modificar, distribuir, exhibir, editar o eliminar

elementos, secciones o materiales del mismo.
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9. En caso de incumplir el apartado anterior, podemos suspender temporal o definitivamente tu acceso al
servicio sin previo aviso y responsabilidad.

10. Te comprometes a aplicar la seguridad digital cuidando la informacién personal y de terceros, de lo
contrario, ni la administradora ni la escuela sera responsable de que difundas tu informacion o la de
terceros y tenga consecuencias de indole juridico o legal, por lo que se insiste en que CUIDES TU
INFORMACION PERSONAL Y LA DE TERCEROS POR TU SEGURIDAD Y LA DE TU
FAMILIA.

11. Puedes cancelar tu cuenta o registro en cualquier momento contactando al administrador.

12. Nos reservamos el derecho de modificar estor términos en caso de ser necesario, por lo que se invita a
que revises los Términos y Condiciones cuando se te envie el aviso oportunamente. Los Términos

seran considerados aceptados al dar continuidad de uso.

En caso de no aceptar uno o mas de los términos en mencion, no te registres en InforMatics y realiza tu

mencion con la administradora.

Nota: Es posible que ocasionalmente recibas mensajes en tu correo registrado. No serd necesario que

contestes, en caso de cambiar de correo, contacta a la administradora.

He leido y comprendido los Términos y Condiciones antes mencionados, y acepto todo por propia
voluntad, por mi seguridad y la de terceros.

Tablas de datos

REGISTRO -
% 1d_Registro: INT I
@ Usuario: VARCHAR(20)
& Emal: VARCHAR(45) —Rel01

-
4 Contrasefia: VARCHAR({45) <? EEPLI

: % Id_Usuario: INT
S hadu o tna @ USUARIO_2_Id_Registro: INT (FK)

< Usuario: VARCHAR(20)
% Contrasefia: VARCHAR(20)
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Formularios

S Registrarse e

usuario e

| email

| contrasefia

o Iniciar sesién e

usuario =

| contrasefia

4 -

g entrar S
-~ T~

= Siaun no te registras TR
- Entra aqui i

En caso de ingresar datos incompletos se enviard un mensaje o textos de indicacion para ingresar

completos los datos, asi como enviar mensaje de error para usuarios sin registrarse.
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Capitulo 4. Analisis de resultados y discusion

4.1 Resultados

Se realizd un prototipo del Ambiente virtual web practico para la ensefanza
aprendizaje, desarrollado con Google Sites y sus aplicaciones, agregando diversos recursos
digitales, como son: bibliotecas virtuales, cuaderno interactivo, videos y documentos, entre
algunos otros recursos didacticos. Todas las actividades estuvieron dirigidas a temas de las
asignaturas de matematicas e informatica, seleccionando los aprendizajes de mayor dificultad
para los alumnos. Posteriormente, se realizd un periodo de prueba donde participaron 79
estudiantes de los seis grados de educacion primaria, durante un trimestre (2021). Al término
del trimestre se evaluo el Ambiente Virtual y el logro de los estudiantes, utilizando fichas de
observacion y una encuesta basada en los Criterios para seleccion de Software Educativo

(Graells, 2000).

Asi mismo, se realiz6 el disefio e impresion de los libros de actividades y disefio de
los cuadernos interactivos (ver Diserio Editorial), para complementar las herramientas de
trabajo educativo logrando cubrir las necesidades para el desarrollo de habilidades basicas:
lectura, escritura, comprension, razonamiento y, de manera adicional, pensamiento critico,
alfabetizacion y cultura digital. Para especificar, definimos pensamiento critico segun Robert
Sternberg, quien refiere que “son los procesos, estrategias y representaciones mentales que
los individuos utilizan para resolver problemas, tomar decisiones y aprender nuevos
conceptos.” (Shaw, 2014). Sobre alfabetizacion digital, la Unesco la define como la
capacidad de acceder, gestionar, comprender, integrar, comunicar, evaluar y crear
informaciones mediante el uso seguro de las tecnologias digitales. (UNESCO, 2022). Para
cultura digital, es el conjunto de practicas, costumbres y formas de interaccion social que se

realizan a través de medios digitales, gracias a internet. (IngenioLearning, 2017)

El material impreso fue poco funcional para los estudiantes de Primer Ciclo, debido
a que necesitaban mayor atencion por parte de sus familiares (padres de familia u otros),

mismos que no contaron con el tiempo por sus actividades cotidianas o laborales. Para los
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grados de Segundo y Tercer Ciclo, requirieron de actividades de menor dificultad, debido a
que se identifica mayor rezago en los estudiantes, considerando la repercusion de la

afectacion sanitaria.

Dentro de los resultados de este proyecto, tenemos los siguientes elementos que se

muestran a continuacion, describiendo las caracteristicas basicas de cada componente:

Disefio y construccion

Ambiente Virtual

Especificaciones técnicas de desarrollo

Hardware

Se utilizaron dos equipos de computo para realizar el proyecto:

1. Laptop con procesador Core i7 11thG, disco duro de 500GB, RAM de 16GB, SO x64 Winl 1,
2. Desktop con procesador AMD Radeon R7, disco duro de I'TB, RAM 8GB, SO x64 Winl10

Software

Se utilizaron los siguientes programas, algunos instalados por medio de la terminal del IDE:

—_

IDE PyCharm 2022.2.2
Python 3.10
Conector Python 8.0.31
Flask packages
Bootstrap 5.0.0 Beta 1
Tailwind 3.2.1
Docker 3.8
SQLite 3
MySQL Server 8.0.31

. MySQL Workbench

e T o

—_
- O

. Figma.exe

Arquitectura de sistema
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El lenguaje es flexible para utilizar cualquier arquitectura, y para este caso se ha seleccionado el
Modelo Vista Controlador con la intencion de renovarlo, complementarlo o implementar otros elementos segin

las necesidades.

I]ﬁf

Vlsta

Envia wsra Selecciona vista
l
Muestra hd

_____ Envia datos

B im S
P ' E s

Accién é Solicita datos

Controlador

Construccion

Se desarrollo el proyecto con IDE PyCharm, que es una plataforma completa y compatible con
diferentes frameworks de Python y complementos. Para este proyecto se seleccion6 Flask al ser un framework
muy flexible, agil y adaptable, aplicando plantillas web responsivas con lenguaje Python, HTML, CSS, SCSS
y en menor uso Javascript. Para la creacion de paginas, subpaginas y login con autenticacion se utilizo Flask
Blueprint, que es una herramienta que permite desarrollar aplicaciones por moddulos, creando codigos
reutilizables y estructurando el codigo por subconjuntos. Con ello se desarrolld, por un lado, una plantilla base
para extender y/o incluir en el resto de las paginas. Por otro, se complementod el front-end con herramientas
como Bootstrap, Hero, iconos Google Fonts y marcos TailwindCSS, que utiliza clases para la construccion de

los disefios web agilizando el desarrollo de interfaz de usuario.

Estructura

Home

* Routes.py
Codigos
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Plantilla base de paginas y subpdginas HTML.

<!DOCTYPE html>
<html lang="es" itemscope>

<head>

<meta charset="utf-8" />

<meta name="vi ort"
shrink-to-fit=no">

<link rel=' type="1ima
href="/stat] mg/fa

<title>
InforMatics 5 51 {% s} | Ambiente
</title>

<link rel="s
href="https://font
, 500,700, 900 | Roboto
<link href="/
<link
<link
href="htt
rel="sty

endblock stylesheets

block body class S} s endblock %} bg-gray-200">
block content %} {% endblock content

include

block javascripts %} {% endblock javascripts

</body>

</html>

Login de Cuaderno interactivo
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<form class="is

action="http e
<span style="font-family:
font-size:x-1la ">
<br>Identificacién >
</span><br/><br/><br/><br/>
<span style="font-family:
font-size:large">

<div class="control">Usuario:
<label>
<input class="input
placeholder="Ingresa

<label>
<input cla
placeholder="1Ing a tu )
name="p
</label><br/><br/>

</div>

value="Entrar">Enviar
</button><br/><br/>
<br>Proporcionado por
<a title="Fichas interactivas"
href="https://es.liv s.com">Live Worksheets</a
</span>
</form>

Ingreso a Sala de video conferencias

block

<script src='https://8x8 xternal api.js' async></script>
<style>html, body, #jaas-container { height: 5 1</style>

<script type="t

api = JitsiMeetExternalAPI (

.querySelector (

}

Insercion de Padlet (chat)
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px;box-sizing
en;position:re
background: ">
<p style="padding:0;margi
<iframe src="https:// et. ¢ 39uprjgfuldx0"
meborder="0" allow=' > >

style="width: %;height: px;display:block;padding:0;margin:0">
</iframe>

</p>
<div style="display:flex;align-items:center;justify-

content:end;margin:0;height:28px">
<a href="ht //padlet ’re > style="display:block; flex-
grow:0;margin:0;border:none;padding: xt-decoration:none"
target=" blank">
<div style="display:flex;align-items amceEy M
<img
"https://padlet.net/emb /made_with padlet 2022.png" width="114"
height="28" style="padding:0;margin:0;background: border:none;box-
shadow:none" alt=" > con Padlet">
</div>
</a>
</div>
</div>

Registro e Inicio de sesion (Back end)

username =

=[DataRequired()])

=[DataRequired()])

=[DataRequired()])
StringField(

=[DataRequired/() Email () 1])

PasswordField (

=[DataRequired()])

Autenticacion de usuario
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@blueprint.route (
login () :
login form = LoginForm(request.form)
request.form:

username = request.form|
password request.form|

user = Users.query.filter by ( =username) . first ()

user verify pass (password, user.password) :
login user (user)

redirect (url for (

render template (

=login_ form)

current user.is authenticated:
render template (
=login_ form)
redirect (url for ( ) )

@blueprint.route ( 1)
register () :
create account form = CreateAccountForm(request.form)
request.form:

username = request.form|
email = request.form]|

user = Users.query.filter by ( =username) . first ()
user:
render template (

=create account form)

user = Users.query.filter by ( =email) .first ()
user:
render template (

=create account form)




user = Users (**request.form)
db.session.add (user)
db.session.commit ()

render template (

=create account form)

render template (
=create account form)

@blueprint.route (
logout () :
logout user ()
redirect (url for (

@login manager.unauthorized handler
unauthorized handler () :
render template (

@blueprint.errorhandler ( )
access forbidden (error) :
render template (

@blueprint.errorhandler (
not found error (error) :
render template (

@blueprint.errorhandler (
internal error (error) :
render template (

Configuracion de base de datos

Users (db.Model, UserMixin) :
__tablename =
id = db.Column (db.Integer

username = db.Column (db.String(
email = db.Column (db.String( )




**kwargs) :
value kwargs.items

(value
value[0]

hash pass (value)

.username)

(value

Administrador de registros y Tabla de datos de usuario (MySQL Workbench)

s Dy
> Pleysical Schamas
* Schwana Privilagas
s
& At ne
Foes
o A P p— Sy—p— m— p——y SP———
s seripes

* Modal Hotes

tmestamas
has tive, s 1

cotogory.

Taberire: R ol

Datarype

wr
RO

TSP

e | towTee 3
Shoseifnton oafal ot corn
N T L

o DoME  FespiKes TN Ptaen Opow leets  Fidge

Interfaz de usuario

Inicio

Los disefios de vistas se modificaron en dos momentos debido a la alta frecuencia de clics, lo que de

manera verbal solicitaron los estudiantes ingresar de manera mas rapida.
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S B 3F 3% g £

# Inico 3 Informacién ~ & Gestion deActividades - B Recursos ~ @ SALIR

El proyecto cuenta con la barra de navegacion centrada que permanece en todas las paginas. Incluye

la pestafia de Inicio, Informacion, Gestion de Actividades y Recursos. Asi como la seccion de Bienvenida que

puede ser video y/o imagen con enlace. Asi mismo, un espacio de chateo insertado con Padlet e incluye enlaces

que pueden visitar los estudiantes y padres de familia con temas de interés.

_Qr,_ﬁ
"o B - 8 comnconaesns - @ oo - s % )
- 4
- P s
Escribe tus comentarios, - 3
@ Y e

sugerencias y comparte con la
comunidad de esta plataforma...

e
Blenveni dost

# Inico %4 Informacion - & Gestion deActividades - B Recursos ~ (4 SALIR

arucuios y mas...

Ingresa, explora y
[Fonstan = = = - o= = aprende...

B

[ B
Estos son sitios

"“"_l:_.'f',;»f" ] educativos que pueden
- apoyar a estudiantes,

Funbrain-Juegos padres de familia y
docentes para

sus
aprendizajes.
Informarse es
importante y mejor a tu

alcance.

Educacion 3.0 EscuelaparaPadres.
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Informacion / Sobre nosotros

Los elementos de la seccion de Informacion se separaron por medio de un ment evitando pulsar los
enlaces iniciales, con la finalidad de reducir tiempos de navegacion y acceder facilmente a la pagina o
informacion que se requiera, manteniendo la informacion general en una sola pagina y en subpaginas las

secciones de: Sobre nosotros, ;Quién soy?, Contacto y Login.

# Inicio 2§ Informacion «  # Gestién de Actividades + B Recursos @ SALIR

Sobre nosotros

Conoce los parametros de desarrollo para el aprendizaje dela

asignatura

# Inicio i Informacion -+ & Gestién de Actividades B Recursos ~ & SALIR

Misién

de educaritn b

aplicando el

[+] N

Valores Principios

« Responsabilidad « Ftica

+ Respeto * Innovacisn

+ Honestidad « Trabajo colaborativo
+ Empatia « Sana convivencia
= Generosidad = Equidad

+ Gratitud « Cuidado

medicambiental

Informacion / ;Quién soy?

En este apartado se muestra una breve presentacion del docente a cargo, incluyendo un espacio para
comentarios o sugerencias de los estudiantes sobre algo que le inquiete, desee o proponga para la mejora o

aclaracion de dudas.
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Geanon de ACVidsoes B Recurso:

¢Quién soy?

Hola, mi nombre es Glafira Alejandra Nochebuena Reyes,
aunque generalmente me dicen 'Ale’ y soy ingeniero en
Sistemas Computacionales. Vivo en Huauchinango y si aun
no me conoces, llevo ocho afios trabajando en la escuela
“Ignacio M. Altamirano” y cada afo ha sido muy diferente.
Me encanta viajar y conocer lugares, sobre todo el campo,
la naturaleza... también me gusta conocer perscnas,

costumbres o tradiciones de la gente; conocer y probar los g

# Inicio % Informacidn ~ & Gestdn de Aclividedes « B Recursos ~ SALIR

Hola!t

Gracias por enviar tus

comentarios ylo sugerencias.

Mi noer

Se trata de

Quiero comentarsuganr qus

Informacion / Contacto

# Inicio %3 Informscidn - & Gestin de Actividades - [ Recurses - SALIR

Contactame

Liena el siguiente formulario y envia

Esanbe tu nembre Tu email

Tu mensaje:




En otra subpagina se incluye el contacto de quien desee localizar al docente a cargo, incluyendo un

disefio de avatar animado. Requiere de nombre y correo de usuario para enviar mensaje y recibir respuesta.

Informacion / Registrarse e Iniciar sesion

El usuario se registra con un nombre de usuario, su correo y la creacion de contrasefia, con la opcion
de seleccionar “recordar contrasefia” si lo desea. Posteriormente, el estudiante ingresa con el usuario y

contrasefia proporcionados. En caso de no estar registrado el usuario, se enviara el aviso de error 403 al pulsar
la barra de ment por acceso denegado hasta que se registre. En caso de un problema técnico con el servidor,

enviara aviso de error 500, con opcion de ingresar posteriormente.

Recursos / Login de cuaderno interactivo

& licio B Informacidn = Geston deAcividades B Recunios

REGISTRATE

nombrs de

Acessa Torminas y Condiciones

REGISTRARME

Siya tienes una cuenta...
Ingresa aqui

INICIO DE SESION

IHolal Ingres o

Acordarme

NGRESAR.

AN no tienes tu cuenta?
Registrate aqui
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Para ingresar al cuaderno interactivo también requiere iniciar sesion, ingresando el usuario y
contrasefia proporcionados por el docente. Al ingresar visualizara el cuaderno interactivo que contendra fichas

interactivas con diferentes tipos de actividades.

# Inich 5 Informacion ~ & Gestion oe A

B Recursos - B SALIR r'
-

Cuaderno Interactivo

Usuakie: gl
L

Confrasenasy. -. .
-

Proporcionado por Lim

Recursos / Sala de videoconferencias

Con la Plataforma de Jitsi Meet, se integr6 la sala de videoconferencias insertando el codigo
proporcionado por la misma plataforma, con la opcién de administrar la seguridad de la aplicacion con un ID
generado por JaaS (Servicio de autenticacion y autorizacion de Java). Al iniciar sesion en su plataforma, ingresa

directamente al administrador de sala, permitiendo configurar el fondo de la interfaz y nombre de organizacion.

n

Sala de Videoconferencias

Join meeting

Informatics.
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Plataforma de administracion de Jitsi Meet (sala de videoconferencias)

Leam how ta setup your first AP| key

[ p——

The Jitsi JSON Web Token (IWT)

Jitsi IWT Decumentation

Learn how to use vour AP key Bair o penerate a IWT., Chack

our dacumentation s

mples

IWT documentation

® Depley ta Herok

Recursos / Biblioteca Virtual

La biblioteca incluye enlaces de sitios web que son indicados para nifios de educacion bésica y que
pueden ser utilizados para sus actividades escolares en general, esto es, para todas sus asignaturas. Ademas,
incluye enlaces a museos con paseos virtuales que permiten desde su dispositivo visitar los museos de diferentes
partes del mundo. Aqui se encuentran insertados algunos sitios indicados para estudiantes de educacion
primaria. Estos enlaces pueden ser cambiados por temporadas o incluir otros que puedan visitar segiin sus

intereses y necesidades.

# Inicio 53 Inlomacon - B Cesuon deAdividsses - B Recursos G4 SALIR

Biblioteca y Museos Virtual

CUENTOS, INFORMACION, MUSEOS ¥ MUCHO MAS.

Selecciona el Portal que
prefieras y elige o busca la
informacion que desees. Util
para todas tus tareas o
simplemente para buscar lo
que sea de tu interés.
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® inicio % informacién - B Gesdnce Actidades - @ Recuses - SALIR

i [
Tripulantes de lectura e i

Mundo Primaria

Museo Londres

- [ T W N [ e T T

Museo Van Gogh

(Sl DR TR N o)

Museo de Arte NY
Muses Louvre

Gestion de actividades

Para la seccion de Gestion de actividades, se integraron los enlaces para cada Ciclo, asi mismo, dentro
de los apartados de los Ciclos se integraron los Temas de cada Bloque por separado para seleccionar el tema

que prefieran o corresponda.

1%y 2° Grado 3y 4° Grado 5%y 6° Grado

Gestion de actividades / Temas

Los objetos de aprendizaje seran diferentes de acuerdo a cada Tema y Ciclo. Los
elementos necesarios se interaran en diferentes tablas segin su tipo: videos, imagenes interactivas,

presentaciones interactivas, infografias y/o esquemas virtuales, entre otros.
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# Inicio E§ Informacion - & Gestibnde Actividades - @ Recursos ~ B SALIR

CICLOI

Bloque I. Los nimeros y
procesador de textos

Tema 1. Los nimeros Tema 2. La adicion Tema 3. La sustraccién

Todos los Ciclos y Temas estaran conformados con la misma estructura, variando el tipo de
actividades y grado. También se podran reutilizar los materiales de objeto de aprendizaje agregandolos en otro
ciclo o en el mismo ciclo para repetir con posterioridad algin tema en caso necesario. Caso contrario, se podran

modificar segin las necesidades y avances de los estudiantes.

# inicio % Informacién ~ = Gestin de Actividades B Rocursos ~ & SALIR

Bloquel

Tema 1. Los niimeros

A QUE LLAMAMOS

Tema 1. Los nimeros

Ademas, incluye las tres paginas para el caso de error, también llamados “codigos de estado”, esto es
que, en caso de alguna falla técnica o problema en la navegacion, mostrard una pagina de error indicando el

probable problema, estos son: error 403, 404 y 500.

104



# Inicio & Infommacn © & Gesiitnde Actividades ~ B Recursos «

Error 500
Error del servidor

S el proiama p
firvor

IR AINICIO

A Mo B INMaGEn = GESHN dEACINOA0ES B Recursos

RAINKCIO

Requerimientos técnicos de uso

Hardware

Para utilizar InforMatics, se requiere contar con conexion a internet, y equipos de computo con las
siguientes caracteristicas:

- Procesador 1Ghz o superior, memoria RAM con minimo 512 Mb o 32/64 bits, disco duro 16 GB

min, tarjeta grafica,

- Conexion de internet o Wifi, ancho de banda 10 Mbps o superior, velocidad 250 — 300 MHz o

superior

- Bocinas y camara web para enlace con videoconferencia.

Software
El equipo debe contar con:

- Sistema operativo Windows XP o superior, con excepcion de Windows 11 al momento.
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- Navegador Google, Edge, Mozilla o Firefox con la version compatible con el sistema operativo.
- Software para audio compatible con el sistema operativo.
- Reproductor de video.

- Adobe Reader (para abrir documentos PDF)

De manera adicional, se recomienda utilizar un hosting adecuado para alojar Python, entre los que se

pueden sugerir: A2 Hosting, Cloudzy y Python AnyWhere (Amazon EC2), que son de mayor rendimiento,

mejor velocidad (principalmente A2 Hosting), con soporte permanente, mejor velocidad de carga y permiten

las caracteristicas del sitio de InforMatics. También ofrecen una mejor cobertura en seguridad, por ejemplo, A2

Hosting contiene proteccion HackScan gratuito y proteccion DDoS (proteccion contra ciberdelincuencia).

También ofrecen entorno Linux.

Contenido

El contenido se integrd con diferentes elementos y sitios web, complementando las actividades que

generalmente, son virtuales e interactivas. Entre ellas tenemos las siguientes:

Padlet, Chat

Jitsi meet

Liveworksheet

Education, Biblioteca de aprendizaje
Vedoque

Cokitos

Buho Boo

Enlaces a Bibliotecas virtuales

AN NN N N NN

Enlaces a Museos virtuales

Observaciones del asesor interno

Durante el proceso, se realizaron las siguientes observaciones e indicaciones:

Delimitar las actividades que corresponden a la asignatura para no interferir con las actividades de las
docentes frente a grupo.

Delimitar las acciones dentro de la plataforma para evitar que los estudiantes pierdan interés por las
actividades presenciales y provoquen inasistencia.

Permitir que solo se registren e ingresen estudiantes.

Las actividades sean comprensibles para el estudiante y para el padre de familia en caso de que necesite

apoyo el estudiante.
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- Evitar navegar o dar clics en diferentes paginas para llegar a la seccion que se desea.

- Colocar la informacion de la asignatura de manera breve y en un solo espacio para evitar que el padre
de familia pase de una a otra seccion evitando el aburrimiento o pérdida de tiempo.

- Modificar la estructura de navegacion y de actividades para evitar la saturacion y no sepan que deben

realizar.

Diseno editorial

Libro de Actividades Complementarias y Cuaderno Interactivo

Formato

v Concepto: Se crearan demos de libros de actividades para estudiantes de educacion primaria.
Seran clasificados por Ciclo, donde cada ciclo correspondera a dos grados de nivel primaria, esto
es, primero y segundo grado corresponderan al primer ciclo, tercero y cuarto grado al segundo
ciclo, quinto y sexto grado al tercer ciclo.

=  (Cada ciclo contendra actividades complementarias relacionadas a los temas de
matematicas, mismo que servira de refuerzo y préctica para los alumnos.
Estaran divididos en dos bloques que seran de prueba.

= (Cada bloque contendra cuatro temas que estaran relacionados con los temas del
sitio de InforMatics. Al final de cada tema tendrda una actividad practica

relacionada a la ofimatica.

v’ Publico meta: Estudiantes de educacion primaria con seis a 12 afios de edad.

V' Tipo de papel: Hojas blancas de papel bond 90g/m? tamafio carta.

v' Numero de pdginas: entre 45 y 60 paginas por cada ciclo.

v’ Tipo de portada: Blanda, papel couché o cartulina sulfatada 120 g/m?

v Empastado: Utilizara espiral de plastico o metalico de media pulgada a % aprox.
Reticula

Elaborada en Corel Draw Estandar 2021, tamafio carta, orientacion vertical.

v

Margenes: Superior e inferior 0.4 mm, Interior 10mm, Exterior 0.4 mm, Encuadernado 2 cm, simétricos.
(lineas verdes)

Columnas: Se encontraran los textos en columna normal y la reticula a dos columnas con medianil. (lineas
verdes)

Moédulos: Estara dividida en cuatro médulos basicos y en algunos casos a 8 modulos. (lineas azules)
Zonas espaciales: Las actividades estaran distribuidas en la pagina tamafio carta con los siguientes

margenes: superior e inferior 3 cm, interior de 3.5 cm y exterior de 2 cm. Se colocaran lineas adicionales
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para el disefio de portadas y distribucion de contenido manteniendo la distribucion de la hoja carta como
se muestra en la siguiente reticula. (lineas azules y rojas)
v’ Lineas de flujo: Seran variables de acuerdo con los diferentes elementos como imagenes, tablas o graficos,

entre otros. (lineas rojas)

Tipografia

v Portada y contraportada:
- Titulo “InforMatics”: Geometric706 BlkCn BT, 76 y 31.5pts, color C93M80Y36K24, efecto Medios
artisticos/Plastico.
- Subtitulo “Actividades Complementarias: Lucida Bright, 30 y 15 pts, resalte Negrita y Cursiva,
color COM0OY 0K 100; sombra blanco, opacidad 80, fundido 8, direccion de fundido Promedio.
- Grado “1, 2 y 3”: Mapa de bits; Genuine 245 y 76 pts, color COMOYO0KO, sombra negra 80%,
opacidad 50, fundido 15, direccion de fundido inferior derecha.
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- Pie “Educacion Primaria”: Lucida Bright, 26 y 12.5 pts, resalte Negrita, color COM0Y0K100; sombra

Blanco, opacidad 70, fundido 8, direccion de fundido Promedio.

v' Contenido: - Presentacion: Geometr212 BkCn BT 32, 20,12 pts.
- Indice y contenido: Futura Bk BT 20, 16 y 14 pts
- Bloque: Humnst777 BT 65 pts
- Titulo de bloque: Geometr706 BlkCn BT 32 pts
- Contenido y subtitulos: Cavolini 16 y 14 pts.

v Colores de disefio: rojo COM93Y81KO0, naranja COM40Y 80K0, amarillo C4MO0Y 79KO0, lila
C20M80Y0K20, azul C60M40Y0KO, verde C47MO0Y 100K0

Elementos graficos

En la portada y contraportada se aplicara el logo identificador del Ambiente Virtual. Se utilizaran

multiples ilustraciones jpg y png, graficos, tablas y esquemas de variadas dimensiones.
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PRIMER CICLO

Presentacion
Enlk & ha hecho
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CONTENIDO

BLOQUE | NOMEROS Y PROCESADOR DE TEXTOS
Toma 1. Loa nimeeos
Addod 1. Aprendomos o contor.
Adendod 2. 2Cubl serd @l ndmero?
Adwidod 3. Ayudemos o los nGmercs.
Adeadod A. 2En donde estorénl
Actividodes. Procticondo con Word
Tema 2. Lo odioén
Adevdod 1. Sumondo tntas.
Adwidod 2. Ayuda o lo Tortuga o contor.
wdod 3, Dendetote doy
Adividod 4. Prodtico ko mudtiplicocién.
Actividdodes. Croando sumas en Word
Toma 3. Lo sustrocoén
Advidod 1. Juguemos conlondo frutos.
Advidod 2. Los nGmercs essdn perdidos.
Adrdod 3. Rompembezas morelo.
Adividod 4. Resctwendo problemas de suma y resto.
Adtividodes. Croondo restas en Word
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BLOQUE lI

Comparacion y Presentaciones

BLOQUE |

Nimeros y Procesador de Textos

Aprrrshnope eapeiadon
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Cuadernos interactivos

El cuaderno interactivo se creara en el sitio “Liveworksheets”, que es un portal comunitario que se
utiliza con registro para crear hojas de trabajo interactivas que llaman “fichas interactivas”, utilizando
documentos disefiados o exportados en Word, PDF o jpg, lo que permite realizar fichas con ejercicios

interactivos autocorregibles o utilizar fichas creadas por otras personas.
Para ello se utilizard la opcion de “Crear cuadernos interactivos”, y para que los estudiantes puedan utilizar de

manera segura, se insertara un login en el sitio del ambiente virtual, y el docente deberd crear y proporcionar

un usuario y contrasefla para el ingreso de cada estudiante.

Asignar cuadernos a alumnos

L
VE

Subir el logo de tu centro educativo

LIVEWORKSHEETS Insertar login en tu sitio web
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La misma plataforma proporciona la opcion de insertar el logo o escudo de la institucion, asi como el

codigo HTML del Login para insertar en un sitio web personal, mismo que sera modificado para adaptarlo al

lenguaje de la plataforma de InforMatics

Si quieres que tus alumnos puedan acceder a sus cuadernos desde tu propia
web o blog, simplemente copia este codigo HTML:

<y align="c
auion="igs:

SR ST
udantiagin®

Previsualizar:

Identificacion de
alumnofa

Usuario:
Mitra_Ale

Contrasena:

Entrar
Proparcionada por Live
Workshests
Diseiio
Se utilizara el mismo logo institucional y logo identificador de fondo para el Login del Cuaderno

interactivo, asi como el disefio editorial para los libros de trabajo impresos, con las siguientes caracteristicas:

V' Tamaiio: A4, formato png.

AN

Color portadas: rojo C13M100Y 100K 4, naranja COM60Y 100K 0 y amarillo COM29Y 100K0
v’ Tipografia: - Titulo “InforMatics”: Geometric706 BlkCn BT, 76.6 pts, C93M80Y36K24, efecto
Medios artisticos/Plastico.

- Subtitulo “Cuaderno Interactivo™: Lucida Bright, 30 pts, resalte Negrita y Cursiva, color
COMOYO0K100; sombra Blanco, opacidad 80, fundido 8, direccion de fundido Promedio.
- Pie “Educacion Primaria”: Lucida Bright, 25.5 pts, resalte Negrita, color COM0YO0K100;
sombra Blanco, opacidad 70, fundido 8, direccion de fundido Promedio.
- Grado “1, 2 y 3”: Mapa de bits, Genuine 245 pts, color COM0OYO0KO, sombra negra 80%,
opacidad 50, fundido 15, direccién de fundido inferior derecha.

v Logo: Tmagen PNG, 324 x 324 ppp, sombra blanca, opacidad 80, fundido 8, direccion Promedio.

Diserio para fichas interactivas: Mismo disefio de material impreso, con disefio tipo arcoiris en encabezado

y pie de pagina, formato PDF.
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v Area de diseiio:

a) Interfaz de envio de fichas.

Englah - Espafal

Ik chas Inferac Crea cuademos Imeracivos Comu Ayuda

Acceso alumnos A M e -

Paso 1: Sube tu ficha

Seleccionar archivo |Ninguno archivo selec. | Enviar |

Formato: pdf, jpg or png Limite de tamafio: SMB

Coma guardar documentos de Word como PDF

115



b) Espacio de disefio (Uso de comandos, ver Comandos de diserio)

English - E

Comunidad

Crea cuademos inleaclives Ayuda

A Mira_fle =

Accesn alumnos.

CERD ? Bl

MIDIENDO FORMAS

Actividad. Ingresor o Word e inserlar Formas, ubicor la herremienta Tamado {lade
derecho de Formato de Forma. con las siguientes medidas.

¢) Finalizar disefio de ficha.

(2] Bimeeda monzaty English - Espafial

“LIVEWORKSHEET

Ircic Sobre es

Comunidad  Ayuda

A Mira_Ale =

Apceso alumnos

RoERED 5 @

¢, Te gustaria compartir tu ficha? jJuntos somos mejores
profesores!

Si, quiero

it No, mantener
compartir mi :

= SO
ficha con otros Pi:ir\?a:;o
profesores B ’
ADVERTENCIA Puedes guardar hasta 125
Comipartir fichas que no son fichas privadas en tu cuenta.
de tu propia autoria Actualmente tienes 33
(paginas escaneadas, fichas privadas.
fotocopiables, descargadas
de internet, etc.) es una
violacion de los términos de
Uso. >
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d) Publicacion de ficha.

Englizh - Espafial

“:LIVEWORKSHEETS

Inicio  Sol i Fich

jchas interactives  Crea cusdemos inle Comunidad  Ayuda

Acoeso alummos ‘ Mira_Ale =

RoEED ? = @&

Tu ficha ha sido guardada en tu cuenta.

Este es el enlace a tu ficha interactiva:
https:/fes liveworksheets.com/2-cm 13076 10jv

Abrir ficha
Afiadir a mis cuadernos

Cerrar

e) Anadir ficha a mis Cuadernos (configurar en caso necesario).

“:LIVEWORKSHEETS B ichas Fieratias et mancaa Englesh - Expari
Inicio

Accasn alumnas

Mis cuadernos interactivos

Crear nuevo cuaderno:

Titulo: ~ (&j: Matematicas - 4° de Primaria)

Grear nuevn cuadema

o

/1)

Editar cotenido . Editar contenido éditar contenido
Asignar a alumnos Asignar a alumnos Asignar a alumnos
Subir portada Subir portada Subir portada
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f) Configuracion de fichas interactivas.

Previsualizar
Asignhar como tarea
Mover a la pagina...
Permitir repeticion de
ejercicios
Mostrar ri

as

p

19

Ocubtar todas las paginas  Mostrar todas las paginas

correctas
Opciones de
eomprobacién
Aniadir a otro
cuaderno
Editar
Ocultar
Eliminar

g) Visualizacion de fichas de Cuaderno interactivo.

=== ]| e | P N [ | AP | |L_v

:-ﬁ = HARDWARE ¥ SOFTWARE

“'E'g Indicaciones: Observa cada ilustracién y escribe la
letra en donde corresponda a cada elemento:
=3 H= Hardware 5= Software
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v Comandos de diseiio: Se utilizaron los siguientes comandos para el disefio interactivo de las fichas.

a) Listen: Permite agregar audio a las palabras escritas o imagenes de la ficha, para pulsar y escuchar.

que identifiques col
los puedes medir.

sl U anas ¢{CON QUE MIDO?
F o= | 2 = ;
i = -§ Indicaciones: Observa los productos y articulos para
- : S que identifiques con qué herramienta o instrumento
~— = los puedes medir.
wmﬂ
e

b) Drag and drop: Para editar “arrastrar y soltar” imagenes o palabras y colocar donde corresponda.

GEEBED 2 ol
n qué herramienta o instrumento - que identifigues con qué herramienta o instrumento z

los puedes medir.

o

drop;? dag -

!m”

¢) Join: Permite la interaccion de unir con una linea, utilizando 1apiz (animado) relacionando textos y/o

imagenes.

cantidades y une con la expresion escrita de cada una.

MEDIDAS Y EXPRESIONES

Indicaciones: Observa el ejemplo, recuerda las

y i
cantidades y une con la expresion escrita de cada una. % 500 gr. y
st
500 gr 50 gramos / Un cuarto 1mt
o2 -
= >
1mt Medio metro . 250gr ~ Medio kile / kilograme
- 4
o)

250 gr h%;-edia kilo / kilograma | . mt 500 gramos / medio kilo
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d) Select: (yes or no): Para seleccionar una o mas opciones correctas, agregando “pes”. En cambio,

Select: no indicara la opcion incorrecta.

CEEERER = (@ REEAD ? ) ¢

$CUANTOS SON?

Indicaciones: Cuenta y selecciona el nimero correcto
de cada grupo de objetos.

Tttt
EXN NN NN

{CUANTOS SON?

Indicaciones: Cuenta y selecciona el nimero correcto
de cada grupo de objetos.

sy

o Jo e o o o]
MM o @@m@@@@@

e) Tick: (yes or no): Permite agregar Casillas de seleccion, agregando “pes” para la opcion  correcta y

“no” para la opcion incorrecta.

BCEED ? 5 & Z2EERD ? 5 @

H S H= Hardware S= Software

f) Wordsearch: Para editar sopa de letras, permitiendo elegir cantidad de columnas y filas, después

seleccionando las letras que forman las palabras correctas.

FEEEER = ¢ “EERD ? 5 6 _

m ' M CIVIBINM|U|I |[O|P|C

A Afadir sopa de letras: : MOHN i[TlelR(p/Flc|lalo

’ P QRIT|Y[U[A[X[C[V|WM

= e RI I O[P|IL|N|T|Z|Xx|C|E]|P

- EASD|F|IG|O/BNMR|U

: : T S X CIVIW|IINID|IO[W|S|T

B AFIEIE . O QW E|RIT|Y|U|I|O|T|A

o o 5 RIN A/V|E|G|A|D|/O|R|Y|D

g) Enlace de video YouTube: Para insertar videos de YouTube, permite pegar el enlace del video dentro

del cuadro de texto con el espacio adecuado para mostrar el video.
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HoERD 2 T BEBED ° = (1

o T oD Com R v=raNF SEEn JUREds

Miraren E8Youfsbe

h) Cuadros de texto: Para agregar texto, en casos de escribir respuesta o texto libre, con posibilidad de
cambiar tipografia previamente, seleccionando el icono de observar / revisar ficha.

2EERD ? Ll 2EERD ? HE
& f

) | = ra———

Esiia del cuadro dé telo

TN verte [Arcntecis T Tamar (32 vios
. 3
:, - 1 Color de fuente Color de fondo

Color del borde

Opacidad del fondo: |0.5+
Tamafio del borde: |1 ~

¢ sCudl es el objeto mds large7|  Elcepilo |
[ obj il = Esquinas redondeadas: |4 ~
es el objeto mds la a,: ; -
’ i — L scudtes el atjeto miscortor | ]
es el objeto mdseorte?| = Save changes [ Gancel |

Después del proceso de experimentacion que se planted en el presente estudio, se
obtuvieron los resultados analizados de la prueba aplicada durante un trimestre con los
estudiantes de educacion primaria. La evaluacién se bas6d en los criterios del Dr. Pere

Marqués Graells (ver Pruebas de Evaluacion).

Pruebas de Evaluacion

Ambiente Virtual de Ensefianza Aprendizaje

Descripcion del producto

El producto es un Ambiente Virtual de Ensefianza Aprendizaje de las asignaturas de Matematicas e
Informatica de manera transversal. Se presenta con el nombre de InforMatics, como acrénimo de las dos

asignaturas y el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.
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Inicialmente se dirige a un grupo reducido de estudiantes (79 alumnos) de una escuela primaria

privada, misma que cuenta con los seis grados escolares y los estudiantes oscilan entre los 6 y 13 aflos de edad.

El Ambiente Virtual es de modalidad B-Learning (Blended learning), o bien, de modalidad hibrida, al
ser un entorno de aplicacién semipresencial. Tiene un modelo web responsivo para poder ingresar en cualquier

dispositivo con conectividad a Internet.

InforMatics estd compuesto por la pagina inicial y tres paginas que corresponden a los modulos
principales: Informacion, Gestion de actividades y Recursos. Cada médulo tiene las subpaginas relacionadas:
v Informacién: Propdsitos, Objetivos, Aprendizajes esperados y Estrategias metodologicas.
v' Gestion de actividades: Botones de los tres ciclos de Primaria y cada ciclo contiene los temarios y
actividades.
v" Recursos: Manual de usuario, Cuaderno interactivo, Guia de actividades, Enlaces a bibliotecas

digitales/ virtuales.

Criterios de evaluacion

Para identificar la eficacia de la aplicacion web educativa, se requiere evaluarla tomando en cuenta las
caracteristicas del producto, como es el disefio instruccional, la navegacion y contenido de este, utilizando
criterios de evaluacion a la modalidad on-line. En este caso, se evalud de dos formas:

1. Los elementos del ambiente virtual y la actividad de los usuarios.

2. Criterios de calidad de aplicaciones web educativas y sus finalidades.

Esta evaluacion corresponde al conjunto de criterios de calidad, utilizando la propuesta del Dr. Pere
Marqués Graells, donde identificamos a mayor detalle cada una de las caracteristicas a evaluar de un Ambiente

Virtual (AV) como se muestra en la siguiente tabla:

CRITERIOS | DESCRIPCION

a) Valoracion del AV como herramienta didactica

Facilidad de uso: Auto explicativo, comprensible, agradable.

Amplia capacidad de adaptacion del AV,
Versatilidad: adaptable a diferentes necesidades de
aprendizaje, abiertos.

Mapa de navegacion comprensible, estructura

Navegacion: acorde a cada grado, velocidad y tiempo de
ejecucion.

Calidad de entorno: Disefio atractivo, calidad técnica y estética.

Eficacia: Logro de objetivos y propdsitos del AV.
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Puede adaptarse a diferentes actividades

Flexibilidad: multimedia, modificar actividades o utilizar
desde cualquier equipo.
, Maneja proteccion de datos de usuarios, se
Seguridad: . 2 p .
ingresa con login.
Se puede ingresar con conexion a internet desde
Accesibilidad: P &

cualquier equipo y lugar.

b) Valoracion del AV como herramienta de aprendizaje de asignaturas

especificas.

Servicio de formacion:

Opcidn de atencion o consulta de los usuarios
con el asesor o docente.

Interaccion:

Materiales interactivos atractivos.

Capacidad de motivacion:

Aprendizaje significativo de nuevos contenidos,
mantiene la curiosidad e interés.

Originalidad y uso de TIC:

Entornos diferentes de otros, utiles y creativos.

Enfoque aplicativo y creativo:

Entornos aplicativos y heuristicos centrados en
los estudiantes.

c¢) Valoracidon del contenido (a

ctividades y guia) del AV.

Elementos multimedia:

Calidad técnica y estética de videos, imagenes,
animaciones, imagenes.

Calidad de contenido:

Redaccion, ortografia, estructuracion, ausencia
de discriminaciones, presentacion v
documentacién correcta.

Adecuacion a usuarios:

Desarrollo cognitivo, capacidades, intereses vy
progresos de Contenidos, actividades y entorno
de comunicacion.

Potencialidad de recurso diddctico:

Diversos tipos de actividades, organizacién
previa, diversas formas de representacion,
preguntasy ejercicios.

Fomento de autoaprendizaje:

Facilitar el aprendizaje a partir de errores y
autocorreccion, explicacion y refuerzo.

Funcionalidad de documentacion:

En digital o documentos para imprimir, fichas de
resumen, manual de usuario, guia didactica.

d) Valoraciéon de los recursos adicionales del AV.

Recursos para busquedas:

Enlaces, indices, orientaciones de instrumentos
que apoyen las actividades.

Tutoria:

Apoyo o asesorias asincronas o presenciales que
benefician al estudiante.

Trabajo cooperativo:

Busqueda, seleccidn, debate, opinién.

Esfuerzo cognitivo:

Autonomia,
orientacion.

investigacion, iniciativa,

Integridad:

Utiliza los recursos acordes a las actividades,
relaciona objetivos, actividades y materiales.
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Se realiz6 una ficha de observacion, para realizar la autoevaluacion del desarrollador

del producto en base a los criterios anteriores, describiendo a continuacion los datos

obtenidos:
I. ASPECTOS GENERALES
Nombre de producto: InforMatics Fecha: Ago/2022
Tematica: Ambiente de Enseflanza aprendizaje Idioma: Espafiol
Objetivo: Implementar una herramienta de ensefianza aprendizaje de las asignaturas
transversales de Matematicas e Informdtica

Contenido: Multimedia educativo
Destinatarios: Estudiantes de educacién primaria de escuela particular.
Tipo de uso: Individual
Modalidad: Hibrida

Adecuado Regular Deficiente

Il. ASPECTOS TECNOLOGICOS

— Contiene Manual de usuario.

—Tiene imagenes de calidad y relevancia.

—Tiene animaciones de calidad

— Tiene audio de relevancia y calidad

— Tiene texto relevante y de calidad.

— Contiene originalidad y disefio de calidad.

— Utiliza tecnologia actual.

— Promueve el uso de materiales fisicos.

— Puede ser implementado y actualizado

— Expresa los requerimientos para su uso.

lll. ASPECTOS FUNCI

ONALES

—Se ingresa facil a la plataforma.

*

— Se puede utilizar en cualquier dispositivo.

*

— Los materiales, recursos o contenidos son
accesibles sin problema de visualizacién.

— El disefio de InforMatics es atractivo.

— La forma de navegacion y distribucién de
elementos es adecuada e intuitiva.

— Las indicaciones son comprensibles.

— La informacidn de las secciones y distribucién de
contenidos son adecuados.

— Los materiales de los contenidos estan relacionados
a los temas.
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— Los materiales y enlaces de otros sitios web son "
accesibles.

— Las actividades se realizan con facilidad.

— El material multimedia carga y reproduce %
adecuadamente.
— Hay relacidn entre contenidos de cuaderno %
interactivo, libro de actividades y ambiente.

— Los documentos se pueden descargar. *

VI. ASPECTOS PEDAGOGICOS

— Tiene suficiente informacién por tema *

— Aplica estrategias didacticas *

— Contiene diversos tipos de actividades

— Cubre los objetivos o propdsitos

— Promueve la creatividad

— Contienen grados de dificultad

— Fomenta el trabajo colaborativo

— Contiene evaluaciones/autoevaluaciones

— Contiene variedad de recursos didacticos

— La seleccidn de material multimedia es acorde con %
las edades y necesidades.

— Los contenidos favorecen la autonomia.

— Las actividades y materiales son inclusivos.

Con los resultados de la ficha de observacion se identifico cumplir con elementos
necesarios de un Ambiente Virtual, con material adecuado y variado, mismo que a pesar de
ser adecuado a sus grados, para los Ciclos 2 y 3, fueron mas avanzados a sus habilidades, lo
que requirid algunos cambios durante el proceso. También se identificaron los posibles
puntos débiles que presentd durante la revision, lo que se realizaron anotaciones para

implementar y obtener una segunda version con los cambios y complementos necesarios.

Por otro lado, se utiliz6 una encuesta en linea (adecuada a los estudiantes y padres de
familia) utilizando formulario de Google y posteriormente, para el segundo producto se
aplico Unicamente a los estudiantes por situaciones de disposicion de los padres de familia
por diversos imprevistos y su tiempo de labores o falta de conocimiento de los familiares.

(Ver Tabla 4.1)
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Tabla 4.1 Descripcion general de resultados de valoraciones.

87.3% 7.6% 5.1%
93.7% 0% 6.3%
91.1% 3.8% 5.1%
88.6% 6.3% 5.1%
86.1% 10.1% 3.8%
0,
89.9% 1.3% 8.8%

No contesté

Con estos resultados, se identificd que la herramienta educativa fue favorable en su
primera fase de prueba, reconociendo un avance significativo en sus habilidades digitales y
matematicas de los estudiantes, mejorando aquellos que presentaron mayor rezago,
incluyendo a algunos alumnos que presentaron alguna limitaciéon o discapacidad (vista,
espectro autista y lenguaje), al ser adaptada a las necesidades del momento. Otra
caracteristica expresada, fue el hecho de podian ingresar a cualquier hora desde la comodidad
de su casa, en sus tiempos libres, por lo que favorecio6 a aquellos que no podia asistir a clases
o si olvidaban lo tratado en clase. Finalmente, algunos estudiantes y padres de familia
expresaron que ayudaban a su familia (padres o hermanos mayores) a realizar trabajos en
computadora, utilizando aplicaciones de ofimdtica, asi como navegacion y busqueda por

internet.
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Tabla 4.2 Descripcion de resultados de segunda valoracion.

72.9% 26.7% 0.4%
70.1% 20.7% 9.2%
77.9% 18.4% 3.7%
72.8% 24.8% 2.4%
58.8% 39.7% 1.5%

*No se aplico

Resultados de encuestas aplicadas

Pruebas funcionales y de aceptacion

Ambiente Virtual
Se aplicaron encuestas en linea con formularios de Google, como herramientas de funcién y

de aceptacion del Ambiente Virtual, respondiendo 68 estudiantes en total de los seis grados de

educacion primaria, obteniendo los siguientes resultados.
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Encuesta para identificar funcionalidad

Selecciona tu grado.
68 respuestas

@ Primer grado
@ Segundo grado
@ Tercer Grado

@ Cuarto Grado
8.8% @ Quinto Grado

@ Sexto Grado

20.6%

1. ¢Ingresaste al ambiente virtual “InforMatics” desde cualquier dispositivo sin problemas?
68 respuestas

@ 2) Si, muy bien.
@ b) Casi siempre.

@ c) Pocas veces.

2. ;Fue facil y practico navegar dentro del ambiente virtual “InforMatics”?
68 respuestas

® 2) Si, muy facil.

@ b) Si, algunas secciones.
@ c) No, no le entendi.

@ d) No lo utilicé.
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3. ;Como consideraste los colores, imagenes y disefio del ambiente virtual “InforMatics”?
68 respuestas

@ 2) Muy agradable
@ b) Me gusté un poco.
@ c) Casi no me gusté.
@ Jd) Sin comentario.

4. ;Qué te parecio el contenido y recursos del ambiente virtual “InforMatics”?
68 respuestas

@ 2) Muy interesantes y agradables.
@ b) Algunas fueron interesantes.
@ c) Casi ninguna me intereso.

@ Jd) Sin comentario.

5. ¢ Fueron comprensibles las actividades del ambiente virtual “InforMatics” y libro de actividades?
68 respuestas

@ 2) Si, muy comprensibles.
@ b) Si, algunas no mucho.
@ c¢) No, no les entendi.

@ d)No lo sé.
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6. ¢Consideras que fue mds interactivo y divertido el ambiente virtual “InforMatics”?
68 respuestas

@ 2) Si, mucho mejor.
@ b) Si, un poco.

@ c) No, muy aburrido.
@ Jd) Sin comentario.

7. De acuerdo con tus actividades realizadas en el ambiente virtual “InforMatics”, ;consideras que

comprendiste o aprendiste mejor los temas?
68 respuestas

@ 2) Si, mucho mejor.
@ b) Si, un poco.

@ c¢) No, no lo entendi
@ d) Sin comentario.

8. De manera general, i Te agradd el ambiente virtual “InforMatics”?
68 respuestas

® 2) Si, mucho.

@ b) Si, regular.

@ c) Muy poco o nada.
@ Jd) Sin comentario.
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9. ¢Las actividades en equipo o en binas, fueron comprensibles y las realizaste sin problemas?
68 respuestas

@ 2) Si, muy bien.

® b) Si, regular.

@ c) No, no les entendi.
@ Jd) Sin comentario.

10. ¢Estas satisfecha/o con el ambiente virtual “InforMatics” y tus logros?
68 respuestas

@® 2) Si, mucho.

@ b) Si, regular.

@ c¢) No, nada.

@ Jd) Sin comentario.

58.8%

@

11. En general, ;Qué calificacion le darias al ambiente virtual InforMatics?
68 respuestas

® 10
®o
©s
o7
®6
®5
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Encuesta para identificar aceptacion como medio de ensefianza aprendizaje

Selecciona tu grado.
68 respuestas

1. ¢ Te agrado trabajar con el ambiente virtual “InforMatics”?

68 respuestas

2. ¢(Cudando utilizaste mas el ambiente virtual “InforMatics”?

68 respuestas

@ Primer grado
@ Segundo grado
@ Tercer Grado
@ Cuarto Grado
@ Quinto Grado
@ Sexto Grado

@ 2) Si, mucho.
@ b) Un poco.
@ c) No, nada.

@ 2) Cuando estoy en casa.
@ b) Cuando estoy en clase.
@ c) En ambos casos.
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3. ;Consideras que mejoraste tu aprendizaje en la asignatura de Matematicas?
68 respuestas

® 2) Si, mucho.
@ b) Si, un poco.
@ c¢) No, nada.

|

4. ;Consideras que aprendiste temas de Informatica?
68 respuestas

® 2) Si, mucho.
@ b) Si, un poco.
@ c¢) No, nada.

5. ¢ Qué te agrad6é mas del ambiente virtual InforMatics?
68 respuestas

@ 2a) El cuaderno interactivo.
@ b) La gestion de actividades.
@ c) La informacion general.

)
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6. ¢Continuarias utilizando el ambiente virtual InforMatics para tus actividades escolares?
68 respuestas

® 2) Si, casi siempre.
@ b) Si, cuando no asista a clase.
@ c¢) No, nunca.

7. :Qué es lo que no te gusté del ambiente virtual InforMatics?
68 respuestas

@ 2a) El cuaderno interactivo.

@ b) La gestion de aprendizajes.
@ c) La informacion general.

@ d) Otra

8. ¢ Tus padres o familiares conocieron el Ambiente Virtual InforMatics?
68 respuestas

@ 2) Si, muy bien.
@ b) Si, un poco.
@ c) No, no lo conocieron.
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9. ¢En qué momento utilizaron méas tus padres o familiares el Ambiente Virtual InforMatics?
68 respuestas

@ 2) Siempre
@ b) Cuando no asisto a clase.
@ c)Nunca

10. Para tus padres o familiares, ¢ fue grato y funcional utilizar el ambiente virtual InforMatics?

68 respuestas
® 2) Si, mucho.
@ b) Si, un poco.
@ c¢) No, nada.

45.6%

11. ;Consideras que tus padres aun utilizarian el ambiente virtual "InforMatics" para las siguientes
actividades escolares?

68 respuestas
@® 2) Si, mucho.
@ b) Si, cuando no asista a clase.
@ c¢) No, lo utilizamos.
8.8%
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12. ;Realizaste tus actividades de manera auténoma, o bien, sin ayuda?
68 respuestas

® 2) Si, siempre.

® b) Si, casi siempre.

© c) No, necesité ayuda de mi familia.
@ c) No, necesite ayuda de mi familia.

Encuesta de valoracion

1. Es un producto web accesible.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 64 (94.1 %)

Deficiente 4 (5.9 %)

Carente 0(0 %)

2. Contiene el AV un logotipo de facil identificacion.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 54 (79.4 %)

Deficiente 14 (20.6 %)

Carente
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3. Contiene un nombre viable el AV.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 52 (76.5 %)

Deficiente 16 (23.5 %)

Carente

4. Contiene seccion de buscador interno.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 7 (10.3 %)

Deficiente 20 (29.4 %)

Carente 41 (60.3 %)

5. El contenido tiene fuentes o referencias.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 34 (50 %)

Deficiente 25 (36.8 %)

Carente 9 (13.2 %)
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6. Cuenta con politicas de privacidad.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 12 (17.6 %)
Deficiente 41 (60.3 %)
Carente 15 (22.1 %)

7. Contiene un acceso de usuario factible.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 43 (63.2 %)

Deficiente 18 (26.5 %)

Carente 7 (10.3 %)

8. Se puede ingresar con o sin internet.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 8 (11.8 %)

Deficiente 20 (29.4 %)
Carente

40 (58.8 %)

138



9. Es fécil de navegar y utilizar.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 52 (76.5 %)

Deficiente 15 (22.1 %)

Carente 1(1.5%)

10. Las indicaciones para ingresar y utilizar el AV son claras y comprensibles.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 60 (88.2 %)

11. Lainformacién y distribucién de contenidos son adecuados.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 46 (67.6 %)

Deficiente 22 (32.4 %)

Carente
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12. Contiene ilustraciones llamativas y de calidad.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 50 (73.5 %)

Deficiente 17 (25 %)

Carente 1 (1.5 %)

13. El material interactivo es adecuado e intuitivo.
0/68 respuestas correctas

Aceptable

41(60.3 %)

Deficiente 26 (38.2 %)

Carente 1 (1.5 %)

14. Incluye contenido de interés y material descargable accesible.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 49 (721 %)

Deficiente 18 (26.5 %)

Carente 1(1.5 %)
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15. La informacion es actual, consistente y real acorde a grados y edades.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 48 (70.6 %)

Deficiente 20 (29.4 %)

Carente

16. La seleccion de material multimedia es atractiva para los alumnos y de fécil acceso.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 64 (94.1 %)

Deficiente 4 (5.9 %)

Carente 0 (0 %)

17. Los contenidos y/o textos cumplen con redaccién y ortografia correcta.
0/66 respuestas correctas

Aceptable 55 (83.3 %)

Deficiente 11 (16.7 %)

Carente
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18. La organizacion de los contenidos de la gestién de aprendizajes es intuitiva y comprensible.

0/67 respuestas correctas

Aceptable 56 (83.6 %)

Deficiente 11 (16.4 %)

Carente

19. Contiene audio comprensible y de calidad.
0/67 respuestas correctas

Aceptable 43 (64.2 %)

Deficiente 23 (34.3 %)

Carente 1 (1.5 %)

20. Las Presentaciones, Formularios y Documentos se pueden descargar.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 52 (76.5 %)
Deficiente 16 (23.5 %)
Carente
0 20 40 60
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21. Las actividades y materiales los pueden utilizar todos en general sin problemas.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 49 (72.1 %)

Deficiente 19 (27.9 %)

Carente

22. Los contenidos son de interés y favorecen la autonomia.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 49 (72.1 %)

Deficiente 19 (27.9 %)

Carente

23. Hay relacién entre cuaderno interactivo, ambiente virtual y libro de actividades.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 53 (77.9 %)

Deficiente 15 (22.1 %)

Carente
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24. Los materiales y enlaces de otros sitios web son adecuados a los temas y ciclos.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 55 (80.9 %)

Deficiente 13 (19.1 %)

Carente

25. Incluye bibliografia para investigacion u obtencion de material adicional para sus actividades.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 51 (75 %)

Deficiente 17 (25 %)

Carente

26. Permite la asesoria presencial y virtual para aclaracién de dudas o explicaciones y

comentarios.
0/68 respuestas correctas

Aceptable 39 (57.4 %)

Deficiente 28 (41.2 %)

Carente 1(1.5 %)
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A partir de esta prueba, se realiz6 la implementacion del ambiente virtual que se
desarroll6 en PyCharm, con los cambios necesarios de las cuales destaca la navegacion y
proceso de ingresar a los aprendizajes. El resto de los recursos se mantuvieron al dar buenos
resultados, donde se agregdé el libro de actividades complementarias, para realizar practicas
en casa o en la escuela como parte de su confirmacion de aprendizajes y retroalimentacion,

que, como se menciono, se identificé que no fue funcional para todos por el nivel de rezago

<

que se identifico posterior al primer analisis de necesidades.

De acuerdo con las evaluaciones realizadas, se muestran los resultados obtenidos de
un total de 68 estudiantes, de los seis grados de primaria que se representan en la tabla de

manera general. (Tabla 4.2)

Las sesiones se mantuvieron de una hora de clase presencial a la semana por grupo y
un aproximado de 30 minutos a una hora de actividad en casa, dependiendo de la dedicacion
o habilidades de cada estudiante y donde también utilizaron el libro de actividades
complementarias realizando practica de lo aprendido. Las observaciones revelan que los
estudiantes trabajaron con gusto, dedicaron mds tiempo a sus actividades de manera
consecutiva, se avanzaba en conjunto al incrementar el trabajo colaborativo, donde los
estudiantes que estaban adelantados ayudaban a quienes se atrasaban o no comprendian el

Proceso.

Tabla 4.3 Representacion de resultados de encuesta a estudiantes. (ver Anexo D)

Mermmienaweh
Herramienta de ensefanza aprendizale
D Gontsdoyreausos S 0s% 5% %%
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Capacidad de aprendizaje 64.7% 30.9% 4.4%
Avance y logros 58.8% 39.7% 1.5%
Calificacion General 72.1% (10) 27.9% (9) 0

Asi mismo, se identifico que ya lo consideran parte de sus herramientas de estudio al
facilitarles una opcion de estudio en la escuela y en casa; en la escuela, porque al ingresar a
clase inmediatamente inician su sesion para buscar y realizar las actividades. De manera
adicional, se logro aprovechar el tiempo reduciendo explicaciones o evitando dictados u otro
tipo de acciones que provocan reducir el tiempo neto de desarrollo de aprendizajes (Tabla

4.3).

En general, los resultados nos indican que el ambiente virtual es aceptado por la
mayoria de los estudiantes al ser accesible y flexible, ademas que le facilita la realizacion de
sus actividades, ya que cada estudiante avanza a su paso, como se puede exponer en la Tabla
4.4, la cual ha sido transcrita como contestaron los estudiantes la pregunta abierta de la
encuesta: “;Tienes algun comentario u observacion sobre el Ambiente Virtual?”,
remarcando que se trata de estudiantes de primero a sexto grado de primaria y que presentan

faltas de ortografia.

Tabla 4.4 Comentarios de estudiantes tal cual fueron escritos.

- Fue muy excelente que cuando no asistia a clases de computacion podia usar la aplicacién -
- la pagina de informatics esta muy bien disefiada y me agrada, muy pocas veces me llego a ir mal
por eso pienso que es muy buena pagina. —

- Me gusto mucho los aprendizajes en informatics y fue muy bueno. —

- mi sugerencia es que lo utilizin por que esta muy bueno —

- deberian facilitar el movimiento de las paguinas —

- me gusto informatics y es muy bien para la clase de computacién —

- que es una muy buena pagina para el aprendizaje de computacion y me ayudo mucho.

- me gusto mucho —

- me gustan las clases virtuales. —

- mas actividades —

- No hay sugerencias,todo muy bn con el sitio:DD —
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- Me encantd realisar mis actividades sola y facil cuando me daba tiempo —
- muy buena que siga si se las recomiendo —

- que siga porge me gusta y puedo trabajr en casa —

- si ge ponjas mas bideos de istorias —

- no tengo interner en mi casa a becs —

- aprendimuchas cosas —

- mu gusto mucho para mi tarea —

- estubo bien pero en la secu no tendré —

Nota: Las expresiones Me gusto mucho, excelente y estd bien, fueron repetidas en total 18 veces.

De la misma manera, se pudo observar que favoreci6 su seguridad, confianza y, por
ende, su autonomia. Sin lugar a duda, requiere de mas tiempo para favorecer sus habilidades
logicas matematicas y comprension, entre algunas otras como ortografia y redaccion. Sin
embargo, esto no solo influye con una herramienta digital, requiere de trabajo diario y

constante de todo el personal docente y que no corresponde a esta labor.

4.2 Discusion

Durante el tiempo de desarrollo del presente proyecto, se han creado diversos medios
para proporcionar recursos digitales y medios alternativos de ensefanza, debido al cambio
de necesidades que propicid la inesperada afectacion sanitaria. Algunos recursos que ya
existian fueron modificados o actualizados para ofrecer un medio de mejor calidad y con mas
recursos para educacion preescolar y primaria, situacion que era muy compleja en los ultimos
anos. Por lo que ahora encontramos diversas formas de utilizar y aplicar las tecnologias de la
informacion, por un lado, utilizando diversas plataformas para desarrollar aplicaciones para
equipos portatiles, portales educativos, entornos virtuales, entre otros, de manera intuitiva,
en muy poco tiempo, con herramientas y elementos predisefiados. Por mencionar algunas de

mayor realce, tenemos los siguientes:
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Tabla 4.5 Plataformas y portales para herramientas educativas.

Plataforma agil para crear y personalizar
entornos virtuales microlearning. Gratuita

Plataforma para crear cursos interactivos
para aprendizaje y capacitacion. Un mes
gratuito.

Plataforma para crear aula virtual o
entorno de aprendizaje. Gratis un mes.

Plataforma de desarrollo de aplicaciones
para gestion empresarial principalmente,
actualmente incluye gestion de
aprendizaje. Gratis en uso basico,
elementos extras con costo.

Portal educativo para nifios de edad
preescolar y primaria con multiples
recursos de diferentes asignaturas.
Gratuito y recientemente con suscripcion.

Plataforma para crear aplicaciones y
paginas web dinamicas. Servicio basico
gratuito y premium con costo.

Objetos virtuales de aprendizaje y
recursos educativos diversas asignaturas.
Gratuito.

Portal educativo con herramientas
interactivas  para  aprendizaje  en
educacion basica en la asignatura de
matematicas. Servicio basico gratuito.

Ambiente virtual para apoyo y aula inversa
en educacion basica. Un mes gratuito.

Portal para la ensefianza aprendizaje de
las matematicas en educacion basica.

Portal de recursos educativos interactivos
para gamificaciéon en educacién primaria.
Incluye varias asignaturas. Gratuito

Portal de recursos educativos interactivos
para gamificacion en educacién primaria.
Incluye varias asignaturas. Gratuito

2019

2018
actualizado
en 2022

2016 con

mejoras 2021

2010 con

mejoras 2021

Con mejoras
2020

2017
actualizado
2022

Actualizado
en 2020

2001
actualizado
en 2021

2017
actualizado
2022

2019

Actualizado
2021

Actualizado
2021

www.edapp.com

home.v360e.com

www.wizig.com

www.odoo.com

www.arbolabc.com

www.instructure.co
m/es/canvas/prueb
e-canvas

colombiaaprende.ed
u.co/contenidos-
para-aprender

es.ixl.com/matemati
cas

www.educatina.com

www.knowre.com

www.vedoque.com

juegosinfantiles.bos
quedefantasias.com
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Por lo tanto, hay mas opciones de seleccion de recursos interactivos donde algunos
son muy atractivos, por un lado, pero siguen siendo pocas las posibilidades de utilizarlas por
parte de los docentes debido a la deficiencia de habilidades digitales y por otro, porque dichas
alternativas son de disefio estatico, esto es, no hay posibilidad de modificar los contenidos
para adecuarlos a las necesidades de cada periodo o ciclo escolar por el tiempo de desarrollo
del contenido, dependiendo de la plataforma que se utilice para su creacion. Para esto, el
proposito es que el docente tenga y ofrezca a los alumnos una herramienta que facilite, mejore
y desarrolle sus habilidades académicas (matematicas) y digitales. Por lo que, es la diferencia
entre este proyecto y otros, como contenidos para aprendizaje de Aprende Colombia, que es
el proyecto mas parecido a esta propuesta, aunque estd muy cargado de elementos son buenos
los objetos virtuales, e insisto, son estaticos y su actualizacion solo incluye disefio. El resto
de los portales o sitios web son mas bien plataformas para crear aulas virtuales, o bien, son
juegos y actividades interactivas que son buenas, seleccionando las adecuadas para cada

grado o seglin las necesidades de los estudiantes.

La mayoria de estas plataformas son intuitivas y utilizan plantillas para su facil
creacion, sin embargo, algunas requieren de mayor configuracion que necesita mas
conocimientos informaticos, por lo tanto, mayor dedicaciéon o tiempo, por mencionar lo
prioritario. Situacion que también se observé durante el desarrollo de este proyecto al utilizar
una plataforma mas robusta, absorbiendo el mayor tiempo del considerado, desde la edicién
y disefio grafico hasta la programacion. A este detalle, se incluye un inconveniente técnico
en el tema de construccion de la aplicacion que se identificod, donde el programa a utilizar
(Python), tiene frecuentes actualizaciones y que al actualizarse cancela o elimina ciertas
funciones de la version anterior y se complica la compatibilidad de versiones con otros
programas que se utilicen. Asi mismo, la programacion de este lenguaje es frecuentemente
implementado por diversos colaboradores, mismos que después de las actualizaciones o por
razones del colaborador, eliminan algunos elementos o fracciones de cddigo y/o comandos,
lo que afecta la ejecucion de la aplicacion enviando errores de codigo, principalmente cuando
se utilizan bibliotecas, scripts u otros paquetes, por lo que requiere constante revision y
actualizacion de los componentes dependiendo del framework. (Python, Historia y licencia,

2022)
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Para el caso de utilizar la aplicacion en casa, ha sido favorable para aquellos
estudiantes que por algiin motivo no asisten a la escuela, para quienes olvidaron algun detalle
o todo el proceso del tema tratado y pueden repetir la sesion, asi como para los estudiantes
que requieren de mayor apoyo o su ritmo de trabajo es mas lento. Incluyendo que, al iniciar
el nuevo ciclo escolar, los estudiantes solicitaron el enlace de la plataforma, preguntando si
seria con el formato del primer prototipo para explorarla y realizar sus actividades. De manera
provisional, el desarrollador sera quien proporcione el mantenimiento de la plataforma de
InforMatics, posteriormente se podra capacitar a otro docente que pueda proporcionar las

actualizaciones pertinentes o cambios necesarios

Cabe destacar que la segunda aplicacion desarrollada, no fue utilizada en casa, al
encontrarse insertada unicamente en los equipos de la institucion de manera directa, esto por
algunos cambios solicitados por parte de la institucion. Tres estudiantes con problemas de
salud expresaron que la necesitan para las fechas en las que no puedan asistir y algunas
madres de familia la solicitaron para estar al pendiente de las actividades de sus hijos ya que
laboran e ingresan a la plataforma desde donde se encuentren, para identificar los trabajos

realizados o a realizar y revisar o ayudar en las tareas de sus hijos.

El acompafiamiento docente fue importante y basico en un inicio, posteriormente ya
no era imprescindible salvo los casos de estudiantes que lo utilizaron poco, por lo general
por carecer de un equipo de computo o internet. Por otro lado, el acompanamiento familiar,
también fue necesario para quienes se mantuvieron a distancia, también por diversos motivos,
sin embargo, este lapso fue complejo para los familiares y estudiantes, la mayoria no tuvo
tiempo de mantener dicho acompafiamiento por trabajo, situaciones de salud de otros
familiares o por mantenerse con familiares de poco o nulo conocimiento de los medios

digitales. Esto llev6 a cancelar la evaluacion con los padres de familia o tutores.

En concreto, se logro desarrollar el ambiente virtual personalizado y adecuado a
las necesidades identificadas, con diversos elementos que favorecen a la ensefianza y el
aprendizaje de la asignatura utilizando diversas herramientas, puntos que se encuentran a

favor en comparacion con las otras plataformas o portales, y que ha sido favorable y funcional
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hasta este momento, pues ha dado buenos resultados, incluyendo dos observaciones, uno, se
han observado las habilidades de los estudiantes de primaria alta ( 5° y 6°) con el resto de
primaria (excepto primer grado que son de nuevo ingreso), y se identifica mayor avance en
los estudiantes de 2° a 4°, desde el uso de la tecnologia hasta sus conocimientos en las

asignaturas tratadas.

El lado negativo fue que no se logré la completa satisfaccion del usuario por fallas
técnicas, que aun siendo breves fueron incomodas para el estudiante, como fue la lentitud al
abrir las paginas web, problemas de navegacion para ingresar a sus actividades, no permitia
descarga de archivos, lentitud en reproduccion de video y menos atractivo visualmente. Asi
mismo, se hizo mucho la observacion de la facilidad de utilizar las aplicaciones de Google
en el modelo anterior y consideraban ser necesario para sus practicas en casa, pues la mayoria
no cuenta con instalacion de Microsoft Office y se les dificultd ingresar a la plataforma de
Microsoft Edge para aplicaciones en la nube. Todas estas observaciones identificadas de
manera verbal por los estudiantes y las reconocidas durante el proceso, hicieron concluir en
crear un ambiente con uso de Google, que también ha mejorado y ampliado su servicio, y de
manera adicional crear una aplicacion movil, cubriendo las diferentes necesidades en
aspectos tecnoldgicos, por ejemplo, para quien no tenga internet y para quien no tenga equipo

de computo y si un teléfono inteligente.
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Conclusiones

En conclusion, se cre6 el ambiente virtual de ensefianza aprendizaje para reforzar la
asignatura de matematicas con la asignatura de informatica, para los estudiantes de educacion
primaria. Se realizaron las pruebas necesarias para verificar la usabilidad y eficacia para su
desempefio y desarrollo de habilidades. Se aplic6 una metodologia combinada e innovadora
de ensefianza aprendizaje que logro la satisfaccion de los estudiantes de nivel primaria de
primero a sexto grado. El ambiente virtual de ensefianza aprendizaje de las matematicas
basado en la transversalidad con la informéatica en educacion primaria que se desarroll6 en el
presente trabajo de tesis tiene una estructura simple, amigable con el usuario y la navegacion
es sencilla y con informacidon basica, con la posibilidad de acceder desde cualquier
dispositivo al ser un sitio responsivo. Ademas, los alumnos podran realizar sus actividades
con agrado y autonomia, aprendiendo motivados, a su ritmo, teniendo flexibilidad en horarios
de casa y con opcidn de repetir las actividades las veces que consideren necesarias. Con la
implementacion de la herramienta desarrollada el alumno como el padre de familia podran
estar pendientes de las actividades que deben desarrollar evitando el rezago, realizando sus

trabajos.

La herramienta implementada fue funcional, facil de utilizar, accesible en cualquier
dispositivo y con aceptacion para la mayoria de los estudiantes. La orientacion del docente
fue mas efectiva, logrando guiarlos en menor tiempo y con mayor calidad de atencion
individual para los alumnos que requieren de mas apoyo por rezago o por capacidades
diferentes. Asi mismo, se logré el acompafiamiento docente y familiar, actividad importante
para el desarrollo integral de los estudiantes obteniendo un avance regular en la asignatura

de matematicas y en informadtica basica.

Los resultados de las encuestas mostraron que los alumnos prefirieron el primer
prototipo por su disefio, navegacion y su factibilidad de enlazarse con las diversas
aplicaciones de Google, teniendo una herramienta completa, factible y gratuita. Sin embargo,

en el ambito técnico, el segundo proyecto, aunque es mas robusto utilizar el lenguaje de
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Python para realizar un producto interactivo, inclusivo y funcional, requiere de mucho tiempo

para efectuar modificaciones del contenido, lo que provoca un atraso en las actualizaciones.
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Propuestas, recomendaciones y trabajos futuros

Después del proceso de pruebas y observaciones, se identificé en el ambito
tecnologico que no fue compatible con el sistema operativo Windows 11, debido a las
versiones de las aplicaciones utilizadas para el desarrollo del sitio, mostrando mensaje de
incompatibilidad que no permite ejecutar la aplicacion, por lo que sera necesario identificar

las aplicaciones de mayor problema para suprimir o intercambiar su uso.

Asi mismo, al tratarse de un proyecto educativo, el uso de un lenguaje mas robusto
como Python, requiere de mayor tiempo para el desarrollo del contenido personalizado, ya
que cambiar el contenido para actualizar segliin las necesidades de los estudiantes lleva un
tiempo considerable el seleccionar, disefiar y desarrollar las actividades didécticas, esto es,
realizar cada actualizacion de contenido lleva por lo menos dos meses de desarrollo por cada
bloque de contenido, porque es necesario editar, disefiar y animar los elementos insertados

en los contenidos, de forma atractiva, intuitiva y acorde a las edades de los estudiantes.

Esto nos lleva a realizar dos recomendaciones: primero, crear un ambiente con
contenido seleccionado y bien definido, para que se desarrolle un ambiente con temario
completo y no requiera de frecuentes cambios, esto es, se actualice por lo menos cada afio
para tener el tiempo suficiente de desarrollo, ya sea con acceso web o desarrollando una

aplicacion ejecutable para instalar en el dispositivo de su preferencia.

La segunda, para el caso de requerir actualizaciones o implementaciones frecuentes
del contenido del ambiente y no necesite de un administrador, es mas recomendable
desarrollar el ambiente con la plataforma de Google, aunque hay diversas plataformas en la
actualidad para crear medios personalizados y adecuados a las necesidades. El uso de Google
permite crear el entorno de manera sencilla, no requiere de conocimientos de programacion,
pero si permite ingresar codigo. Puede o no tener colaboradores, es gratuita, intuitiva y
responsiva, se aloja en sus servidores sin costo, requiere de conocimientos basicos de
computacion y las aplicaciones de Google reducen tiempos de actualizacion, que incluso,

diariamente se pueden modificar las actividades de manera facil y practica para cualquier
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docente, incluso realizar cambios del disefio y de las herramientas que utilicen. Ademas, en
los ultimos afios han renovado sus aplicaciones e implementado herramientas de disefio para
ofrecer mayor usabilidad, disefio y optimizacion de recursos, lo que ayuda a mejorar el

desarrollo profesional de un portal.

En el ambito pedagogico, es posible y recomendable utilizar el ambiente virtual para
las areas primordiales o aprendizajes basicos: matematicas, lectura y redaccion, ciencias u
otras, con posibilidades del segundo idioma (inglés), de acuerdo con el plan y programas de
la educacion bésica. También, de manera paralela y transversal con la informatica. Esto

mejoraria las habilidades de los estudiantes de manera integral al incrementar su autonomia.

Por otra parte, se recomienda utilizar otras plataformas de apoyo para complementar
los contenidos y reducir tiempos de desarrollo, o bien, si se desea desarrollar un ambiente
mas personalizado, también se encuentran diversas aplicaciones de desarrollo précticas y
sencillas. En los tltimos afos se han creado varios tipos de aplicaciones de escritorio y on
line, programas para crear materiales interactivos que son utiles para la ensefianza

aprendizaje infantil, reduciendo la monotonia con uso de las tecnologias de la informacion.

No menos importante, es necesario saber qué tipo de ambiente serd para identificar
los requerimientos tecnoldgicos para los estudiantes, identificando en qué contexto se
implementara y verificando con qué equipos cuentan. No es nuevo decir que no es lo mismo
un entorno rural que un entorno urbano, esto ayudard a elegir la mejor opcion de desarrollo,

metodologia y estrategias, independiente de los recursos que sean de interés para los menores.
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Experiencia personal y profesional adquirida

A través de este posgrado y en el transcurso de desarrollo del presente proyecto, pude
identificar diversas experiencias y, aunque algunas no fueron gratas, son parte de mi
aprendizaje. Dentro de estas, podemos mencionar el sentido de compromiso y
responsabilidad, que son indispensables para el desarrollo de cualquier actividad, mas atn
cuando se trata del bienestar de menores, que es la materia prima de una institucion educativa

y que, cada uno de los estudiantes es un mundo que esta en las manos de un docente.

Asi mismo, a nivel personal y profesional, la aplicacion absoluta de la empatia,
resiliencia y mucha paciencia, para afrontar diversas situaciones imprevistas ajenas a nuestras
acciones o desglosadas por terceros, incluyendo los aspectos de desarrollo de trabajo aplicado
a la colaboracion, trabajo en equipo, sana convivencia y manejo de situaciones, ya que el
estar en contacto con otros docentes de una institucion educativa, requiere de tener acuerdos,
organizacion, amplia comunicacion y disposicion para obtener un resultado favorable, asi en
conjunto, se logra la resolucion de conflictos y poder controlar situaciones de conflicto entre
compaiieros, con los alumnos o con los padres de familia, con la firme seguridad de estar, en

primera instancia, el bienestar de los estudiantes.

En el ambito profesional, ha sido gran experiencia aprender de todas y cada una de las
areas del curso, ya que todas me han llevado a conocer multiples acciones y aplicaciones en
las areas de las Tecnologias de la Informaciéon que complementan en muchos aspectos mi
area profesional, principalmente en temas de ciberseguridad, programacion e inteligencia
artificial, que son temas de mayor relevancia en la actualidad y que desglosan otras areas
especializadas que hace poco no se trataban. No se dejan de lado las areas de computo en la
nube, bases de datos o calidad de software, que también son basicos en el desarrollo de casi
cualquier aplicacion, que fueron base para el desarrollo de este proyecto. Ha despertado mi
interés y ambicion de continuar, por un lado, en el desarrollo web conociendo las diferentes
aplicaciones o framework que permiten utilizar los lenguajes de programacién de manera
mas practica, funcional y en menor tiempo, y que, como un buen platillo, pueden crearse

recetas (técnicas) para agilizar el desarrollo y aplicar a diferentes necesidades. Por otro,
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crecer profesionalmente, continuando con estas dos areas que son de mi interés, que me
complace y apasiona desarrollar: tecnologias y educacion, con la firme conviccion de buscar
opciones, alternativas y posibles soluciones que apoyen y favorezcan el desarrollo de la

comunidad escolar.

Por lo que, en general actualicé mis conocimientos, aprendi el uso y aplicacion de
software de programacion, de gestion y/o en la nube, superando dificultades anteriores,
identificando la diversidad de IDE, framework, librerias, aplicaciones virtuales, de escritorio
o en la nube, entre otras herramientas que facilitan de manera eficiente la gestion y desarrollo
de actividades informaticas. La vision de un antes y un después ha marcado una gran
diferencia y la mision se ha cumplido al obtener lo que necesitaba como primer paso: nuevos
conocimientos, superacion de frustraciones, confianza en si misma, mejora de habilidades,
crecimiento personal y profesional, entusiasmo y gratitud, con la expectativa de dar

continuidad después de esta introduccion.
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Competencias desarrolladas

Durante este proceso y debido a los diferentes temas del presente proyecto, mejoraron
las competencias pedagdgicas, pues el ambito educativo es amplio, logrando comprender las
metodologias, psicologia, causas y problemas educativos, realizando un contenido acorde a
las necesidades de los estudiantes, incluyendo un libro de actividades, para la mejora del
aprendizaje en matematicas y también induciendo el drea de la informéatica en una escuela de

educacion primaria.

También se influyé en las competencias de investigacion, como son: liderazgo,
andlisis por observacion, manejo de informacion y, con menor grado, la organizacion interna,
ya que se requirié del equipo de trabajo necesario para un proyecto educativo, como es: una
psicologa educativa, un disenador editorial, la colaboracion de las docentes frente agrupo de
educacion primaria, para realizar valoraciones e identificar los problemas para la seleccion y
desarrollo del contenido del proyecto.

A la vez, se ampliaron las competencias digitales y matematicas, en nivel basico,
mejorando las habilidades en cultura, seguridad y comunicacion digital, asi como la
informatica en general para menores, en donde se integraron a la comunicacion por medios
digitales, como el uso de la videoconferencia y de las aplicaciones en linea, asi como uso de
correo electronico. Ademas de los recursos digitales o multimedia para complementar su
desarrollo académico. Por otra parte, las matematicas dirigidas a educacion basica, lo cual se
integra con las competencias pedagogicas acorde a cada grado escolar, ya que es un desafio
el que los menores logren sus aprendizajes por un medio que estd fuera de lo cotidiano, lo

que requiere aplicar métodos de ensefianza aprendizaje.

Por otro lado, se identificaron las competencias de gestion y comunicacion digital,
vision estratégica y bienestar digital, mismas que han sido aplicadas sin visualizarlas como
habilidades tecnolégicas, por lo que ampliaron al implementarse debido a causas imprevistas
como la afectacion sanitaria. De forma integral, todo lo expuesto son parte de la capacidad
creativa, innovadora, analitica y con vision a largo plazo, pues todo proceso lleva un tiempo

y este solo es el inicio. Y como consecuencia final, las competencias profesionales segun mi
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area de estudio, mis capacidades en desarrollo de software no solo se actualizaron, sino que
también se nutrieron y crecieron, al encontrarme en un mundo tecnolégico enorme que falta
mucho por conocer y experimentar y que ha despertado el interés y probable ambicion por

continuar dentro de las areas involucradas: la educacién y las tecnologias de la informacion.
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Anexos

Anexo A. Diagramas de casos de uso

Navegacion general

Seleccionar

Propdsitos

System Seleccionar
Dhbjetivas
Ingresar al
sitio web Seleceionar
Aprendizajes

Seleccionar r
pestana 2 seleccionar
“Informacion” Esirategias

Seleccionar
Gestion de -. Seleccionar
Aprendizajes Primer Ciclo

Seleccignar
Recursos

Estudiante

.

Seleccicnar
Gula de
Usuarie

Seleccicnar
Cuaderno
Interactive

Seleccionar
Bibliotecas
virtuales

Seleccicnar

RECursos

digitales

Actor: Estudiante.
Propésito: Uso general.

Resumen: El estudiante ingresa, se registra y navega en el ambiente virtual para explorar las paginas y
contenidos.

ACTOR SISTEMA
1. Ingresa al sitio del AV

2. Observa interfaz del sitio y boton de ingreso.
3. Ingresa y se registra para navegar en el AV.

4. Se ha registrado correctamente, ingresa.
5. Selecciona y navega dentro del area de su interés.

6. Observa los contenidos.
7. Cierra sesion.

8. Sale del sistema.
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Registro de Usuario

Estudiante Guardar
datas

Ingresar a la

System

Ingresar &l

sitio web

Ingresar a
“Registrate”

Ingresar datos
solicitadas

seccian de

interés

R
K-

Verificar
datas

Actores: Estudiante
Propésito: Registro e ingreso de usuario.

Resumen: Los usuarios se registran después ingresa al sitio para utilizar el ambiente virtual.

ACTORES

SISTEMA

1. Ingresan al sitio del AV.
3. Pulsar “Ingresar”.

5. Guardar datos. /Validad datos

9. Cerrar sesion

10. Salir del sistema.

7. Ingresa al sitio y/o contenidos. / Ir a paso 4.

2. Observa interfaz del sitio y boton de ingreso.

4. Observa e ingresa datos de registro. / Ingresa datos
de Usuario registrado.

6. Se ha registrado correctamente / Sus datos son
incorrectos. /Sus datos son correctos.

8. Observa las areas de interés.
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Ingresar a pagina Informacion

Seleccionar

Seleccionar Propositos
pestafia

“Imgresar”

Seleccionar
Objetives.

[\

Seleccionar

Ectudiante Aprendizajes

Seleccionar
Estrategias

-
R

Actores: Estudiante.
Propésito: Ingreso a subpagina Informacion.
Resumen: Los usuarios ingresan a Informacion para conocer los antecedentes del curso.

ACTORES SISTEMA

1. Ingresan al sitio del AV

3. Inicia sesion
4. Observa interfaz principal.
5. Elige pestafia de Informacion.
6. Observa los cuatro iconos de informacion.
7. Seleccionan la informacion deseada.
8. Observa la informacion seleccionada.
9. Regresa o selecciona otra opcion.
10. Observa la opcion deseada.
11. Cerrar sesion

12. Salir de sistema.

2. Observa interfaz del sitio y boton de ingreso.
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Ingresar a pagina de Gestion de aprendizajes

N

Estudiante

-

Ingresar al
sitio web

Pulsar
“Ingresar™

Ingresar datos
de usuario

Seleccionar
Gestion de
actividades

Salir de
sisterma

Seleccionar
Unidad

Selecolonar
Tema

Actores: Estudiante

Propésito: Navegacion en la seccion de Gestion de Aprendizajes
Resumen: Los estudiantes ingresan a los contenidos del ambiente virtual por Ciclo.

ACTORES

SISTEMA

1. Ingresan al sitio del AV.

3. Inicia sesion.

8. Selecciona Ciclo.
10. Selecciona Unidad o Tema.
12. Cerrar sesion.

13. Salir de sistema.

6. Seleccionan la pestafia Gestion de aprendizajes.

2. Observa interfaz del sitio y boton ingresar
4. Verifica datos de usuario.

5. Observa pagina principal.

7. Observa los Ciclos de trabajo.

9. Observa Unidades y Temas.

11. Sigue procedimiento de actividades y puede
regresar al Tema o Unidad anterior.
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Ingresar a pagina de Recursos

System

Ingresar al
sitio web

Seleccionar
pestana
"Informacion

Seleccionar
Gestidn de
Aprendizajes

Estudiante Seleccionar
Reoursos

Seleccionar
Gufa de
Usuaric

Seleccionar Ingresar datas
Cuaderne de wsuario
Interactive Login

Seleccionar
Biblictecas
virtuales

Seleccionar
Recursos

digitales

Actores: Estudiante

complemento de la ensefianza aprendizaje.

Propésito: Navegacion en la seccion de Recursos.
Resumen: Los usuarios ingresan a la pestafia Recursos, para conocer y utilizar materiales digitales como

ACTORES

SISTEMA

1. Ingresan al sitio del AV

3. Inicia sesion.

6. Selecciona pestafia Recursos.

7. Selecciona Cuaderno Interactivo.
9. Inicia sesion de Cuaderno.

10. Cerrar sesion de cuaderno.

11. Cerrar sesion de AV.

12. Salir del sistema.

2. Observa interfaz del sitio y boton inicio.
4. Verifica datos de usuario.
5. Observa interfaz principal.

6. Visualiza iconos de opciones.

8. Visualiza login para ingreso a Cuaderno Interactivo.
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Anexo B. Storyboard

StoryBoard

Objeto de Aprendizaje

Tlustraciones

Las imagenes seran de diversos tipos y tamafios con formato JPG y PNG, adecuadas a cada tema y

ciclo escolar, mismas que incluyen:

v
v
v
v
v

Avatar y comics creados con la aplicacion Pixton.
Imagenes creadas con Paint.
Imagenes predisefiadas de Freepik.es

Imagenes de Microsoft Office.

Imagenes creadas y/o editadas con Paint y Corel Draw.

Animaciones y Videos

Algunas actividades incluirdn material animado e interactivo. Para el contenido que incluya

animaciones, seran implementadas con los programas donde se editen: PowerPoint y Genially, ya sean en

formato GIF, MP4 o SCORM.

La mayoria de las actividades contendra un video como introduccion o inicio de las actividades.

Algunos videos seran enlazados de YouTube y otros seran creados y/o editados con PowerPoint, Edpuzzle,

VivaVideo y Pinnacle Studio, con formato MP4 o MPG.

Audio

La mayor parte del material correspondiente al primer ciclo contendré audio grabado de las actividades

en formato MP3 y musica de fondo sin copyright de Fiftysounds.com. El segundo y tercer ciclo contendran

menos audios grabados de contenido para favorecer la lectura y comprension.

168



Guion de actividades (Muestra)

Las actividades estaran distribuidas en tres secciones relacionadas al proceso educativo: inicio,

desarrollo y cierre. Cada actividad corresponde a una sesiéon de 60 minutos como clase virtual.

PRIMER CICLO

Bloque I. Ntiimeros y Procesador de Textos

Tema 1. Los numeros.

Inicio:

(A qué llamamos Numeros?

Desde hace mucho tiempo se han utilizado los nimeros para contar, sefialar o hacer operaciones. ;Tu
para que los has utilizado?

Les llamamos nimeros a los simbolos que utilizamos para contar. En todo nuestro entorno existen los
numeros.

(En donde observas nimeros o cantidades en este momento? ...

iYo los encuentro en la edad, fechas, numero de teléfono, en el teclado, en la cantidad de colores,
cantidad de libros y mucho mas!!

Podemos mencionar y escribir los nimeros utilizando los simbolos o escribiendo su nombre: 1 —uno,
2 —dos, 3 - tres.... Y asi sucesivamente.

Observemos la siguiente tabla con diferentes nimeros. ;Los conoces?

Los nimeros azules les llamamos Unidades y a los numeros rojos Decenas.

Una decena esta compuesta por 10 unidades.

Por ejemplo: 10 pelotas es igual a una decena de pelotas: 1 23456789 10

Puedes realizar una tabla similar para identificar las unidades y decenas.

Desarrollo:

Realicemos la tabla numérica con las Tablas del procesador de textos Word. ;Recuerdas cual es Word?
iExcelente!

Word es el procesador de textos de Microsoft Office. Identifica las partes de la interfaz de Word: barra
de ment, barra de herramientas y hoja de trabajo.

Ingresa a Word y sigue los siguientes pasos:

1. Identifica cuantas celdas tiene la tabla ilustrada. Cuenta las celdas hacia la derecha y hacia abajo.

(Cuantas son?
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2. Ahora observa la interfaz de Word y localiza la pestaia Insertar en la barra de menu.

3. Localiza en la barra de herramientas el elemento Tabla y pulsa para ver la reticula de celdas.

4. Cuenta las celdas a la derecha y hacia abajo de acuerdo a las que contaste, seleccionando todas las
celdas y pulsar un clic.

5. Si faltan celdas a tu tabla, pasa el raton al final de la tabla en la esquina izquierda y observaras un
simbolo +, pulsa las veces necesaria para insertar las celdas que necesites.

6. jPerfecto! Ya esta la Tabla. Ahora pulsa un clic dentro de la primera celda para empezar a escribir
la numeracion.

7. Identifica tu teclado numérico o las teclas con niimeros y escribe los nimeros como en la tabla
ilustrada.

8. Al terminar, cambiemos el color de los numeros seleccionando la herramienta de Fuente,

selecciona cada nimero y pulsa el color de fuente.

Puedes cambiar el tamaiio y tipo de fuente si lo deseas. Ubica las herramientas en la misma seccion de

Fuente.

Observa que todas las decenas son de color rojo y el color de 100 es de color amarillo porque se

convierte en lo que llamamos centena.

Como vez son muchos niimeros... van cambiando de nombre segun la cantidad: 1,10,100...

(Como quedo tu tabla? jExcelente!

Guardemos el archivo pulsando en el menu Archivo y seleccionar la opcion Guardar o Guardar como:

1. Al abrir la ventana localiza el apartado Nombre del archivo y escribe el nombre
“Tabla_numérica”.

2. Silo deseas, del lado derecho puedes ubicar tu carpeta en caso de que la hayas creado para guardar
tus archivos. Solo pulsa la carpeta o el lugar donde deseas guardar tu archivo.

3. Localizay pulsa el boton Guardar de la parte inferior de la ventana. {Muy bien! jExcelente trabajo!

Cierre:

Consideras que fue facil o dificil realizar tu tabla. ;Y aprendiste los nimeros?
Ingresa y contesta las siguientes actividades. Comprueba tus conocimientos.
Contesta las actividades del Tema 1 “Los nimeros” de tu libro de actividades

Contesta las paginas 2,3 y 4 de tu cuaderno interactivo.

Tema 2. La adicion.

Inicio:

- (Recuerdas a qué le llamamos adicion?
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Muy bien, es la operacion matematica que se conoce como suma de dos o mas numeros o
cantidades para obtener la cantidad total. De manera escrita utilizamos el simbolo que llamamos
mas “+”.

(Sabes para qué utilizamos las sumas? Asi es, para saber cuanto pagaremos cuando compramos,
para saber cuantas cosas, personas o animales son en total en un poblado, y muchas cosas mas.
Para realizar una suma podemos decir: ;Cuanto es tres mas dos? O bien, ¢ Cuantas frutas tenemos
si hay 4 manzanas y 3 peras?

También podemos hacer una operacién con nimeros: 3+2 'y 4+3

Otra forma de hacer estas operaciones es la siguiente: 3

+2

( Como realizarias unas sumas en Word?

Desarrollo:

Observa las siguientes operaciones, se encuentran en forma horizontal o vertical. ;Los podremos hacer

en Word?

Vamos a utilizar Cuadro de texto para realizar nuestras operaciones. Sigue estos pasos:

1.
2.

10.

11.

Cuando ingreses a Word, localiza el Ment Insertar y pulsa para observar sus herramientas.

Del lado derecho, localiza la herramienta Cuadro de texto y pulsa un clic.

Selecciona el primer recuadro “cuadro de texto simple”.

Veremos el cuadro de texto en el centro de nuestra hoja de trabajo, tendra un texto dentro que
podemos borrar.

Podemos escribir las sumas dentro de los cuadros de texto. No olvides que debemos dar un clic
dentro del cuadro de texto para escribir.

Para agregar mas Cuadros de textos, solo realiza copiar y pegar localizando las herramientas del
lado derecho de la barra de herramientas.

Para realizar la suma horizontal solo escribe el primer numero, después dar un espacio, agregar el
signo de suma que veremos en el teclado numérico o alfanumérico, y dar otro espacio, agregamos
la siguiente cantidad y nuevamente un espacio, finalmente agregamos el signo igual.

Para las sumas verticales, escribimos la primera cantidad, después damos espacio con la tecla
Enter para bajar un renglon, luego pulsamos el signo de suma, y escribimos la segunda cantidad
(en caso de mas cantidades, se realiza la mismo).

Podemos alinear con espacios de la barra espaciadora. Para agregar la linea pulsamos la tecla shift
y guidn bajo varias veces segun el tamafio de linea que requieras.

Contesta las operaciones y verifica con un familiar o tu maestro que las respuestas son correctas.
Corrige en caso necesario.

También podemos mover nuestro cuadro pulsando la orilla del cuadro de texto con el ratéon y sin

soltar el boton, mover hacia donde desees.
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(Y Has escuchado sobre las multiplicaciones? ;Sabias que es una forma de reducir las sumas? Asi
es... cuando sumamos la misma cantidad varias veces es mas facil hacer una multiplicacion. Por
ejemplo, voy a sumar 5 cajas de leche y cada caja tiene 3 latas de leche. Entonces voy a sumar 5 veces
el 3: 3+3+3+3+3=15

Sin embargo, seria mas facil hacer una multiplicaciéon asi: 5x3 =15

Como vez, es mas facil, ;o0 ti qué opinas? También podemos multiplicar cantidades mas grandes para

hacer mas rapido una operacion.

Cierre:

Realiza las siguientes actividades de préctica y para reafirmar tu aprendizaje.

Si tienes dudas, puedes enviar un correo o mensaje, o preguntar a un familiar. También puedes
mencionar en clase presencial para la aclaracion.

Ingresa a tu cuaderno virtual y contesta las paginas 5, 6 y 7.

Contesta las actividades del Tema 2 “La adicion” de tu libro de actividades

Tema 3. La sustraccion.

Inicio:

- En el tema anterior reconocimos sobre las operaciones de suma o adicion.

- Ahora vamos a tratar sobre la sustraccion, ;Recuerdas cual es la sustraccion?

- En efecto... es contrario a la suma, o bien, la resta y que, en lugar de agregar una cantidad le
quitamos la cantidad para obtener el restante o sobrante.

- Por ejemplo, ;Cuantas manzanas quedan si tenia 4 y me comi 2?, o bien4 -2 =2

- También para el caso de dinero, ;cuanto me daran de cambio si pagué con una moneda de $10 al
comprar $5 de dulces?

173K13

- Como podemos ver, utilizamos el signo de resta “-*“ y las operaciones también se pueden escribir
en horizontal y vertical.
- Realicemos algunos ejercicios en Word utilizando Formas en lugar de nimeros. Tomaremos en

cuenta los siguientes valores:

=1 =5 =10 =30 =

Desarrollo:

(Recuerdas las Formas y sus valores?
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Observa con mucha atencion los siguientes ejemplos y después ingresa a Word para realizar las

operaciones intercambiando los niimeros por las formas y después agrega el resultado con ntimero.

6.

A-o-> DO-0
45-36 = 55-30= 6-1= 15-10= 30-10=

Aun continuamos con la Pestafia Insertar, por lo que al ingresar a Word ubica este ment y después
ubica la herramienta Formas del lado derecho de la barra. Selecciona las formas necesarias segiin
el valor indicado.

Al insertar la Forma cambiard la barra de herramientas para dar Formato.

Ubica las herramientas Relleno de forma y Contorno de forma, con estas opciones cambiaremos
el color del relleno que es todo el espacio interno de la figura y el contorno es la linea u orilla de
la forma. En caso de no visualizar estas herramientas, pulsa sobre la forma que insertaste y localiza
en la parte superior, en la barra de ment la pestafia Herramientas de dibujo o Formato de Forma.
Pulsa y selecciona las opciones antes mencionadas para cambiar el color de cada figura.

Para agregar el signo de resta (-) y el de igual (=), vamos a insertar una Forma de cuadrado u otra,
y colocar donde se encuentra tu operacion. Pulsa sobre la Forma un clic derecho y selecciona del
menu la opcion “Agregar texto”, con esta opcion podremos escribir texto, en este caso, los signos
unicamente. Después copia y pega esta forma para agregar los signos en cada operacion.

Pulsa dos o tres espacios abajo (salto de linea) con la tecla Enter para agregar las operaciones y
no queden juntas.

Guarda tu documento con el nombre Restas y Formas.

(Qué te parecio? (Facil o dificil? ;Te divertiste? ;Crees que podemos hacer operaciones de otras

formas o con otros objetos?

(Utilizaste la calculadora para resolver las operaciones o puedes resolverlas de manera mental?

iPerfecto!

Cierre:

Con practica sera posible resolver operaciones con grandes cantidades.

Por lo pronto realiza las siguientes actividades e identifica qué necesitas practicar mas.

Ingresa a tu cuaderno interactivo y contesta las paginas 10,11 y 12.

Después resuelve las actividades del Tema 3 “La sustraccion”, de tu libro de actividades

Referencias:
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https.//el.portalacademico.cch.unam.mx/alumno/matematicas1/unidadl/significadoNumerosReales/l

osNumeros

https.//www.actiludis.com/2017/10/3 1/tablas-99-100/

Bloque II. Comparacion y Presentaciones

Tema 1. Medidas y magnitudes.
(Parte 1)

Inicio:

(Sabias que todo lo que nos rodea tienen un tamaiio, un peso o una capacidad? Incluso nosotros...
Por ejemplo, un mueble puede ser chico o grande... tal vez mediano. Las personas podemos ser
altas o bajas de estatura...

Un pollo o cerdo puede pesar mas que otro... o las botellas de agua pueden tener diferentes
capacidades, hay de medio litro, de un litro o mucho mas... otras con muy poca capacidad como
las de medicamento.

En casa puede que haya diferentes productos con diferentes tamafios, pesos o capacidades, mas
en la cocina: aceite, leche, carnes, frutas, verduras y mucho mas... Podemos mencionar muchas
cosas mas, como tus utiles escolares o los materiales de trabajo de tus padres o familiares...

( Verdad que todo tiene medidas?

Desarrollo:

Realicemos algunas comparaciones de medidas utilizando algunas imagenes. Por ejemplo, las que

observamos a continuacion... (ilustraciones)

Ahora realicemos el ejercicio en PowerPoint. ;Sabes cual es la aplicacion de PowerPoint?

PowerPoint es la aplicaciéon que se utiliza para realizar Presentaciones animadas por medio de

diapositivas. Las diapositivas son las hojas de trabajo de la aplicacion y se animan con transiciones y

animaciones del contenido, siendo mas atractivas para quien las visualiza.

Ingresa a PowerPoint y localicemos las herramientas del ment Insertar / Imagen y Animaciones.

Insertaras 5 imagenes que se puedan medir, por ejemplo, un lapiz, una caja y otro.

1.

La primera diapositiva es para la portada de la presentacion, por lo que vas a escribir el nombre
del tema “Las medidas” en el espacio que indica Titulo y escribir tu nombre completo donde dice
Subtitulo.

Pulsa la pestafia Insertar y localiza la herramienta Imagen o Imagenes y después selecciona la
opcion Imagenes en linea.

Escribe el objeto que deseas buscar y pulsar la tecla Enter.

Observara diversas imagenes donde seleccionaras la que prefieras con un clic y después pulsar el

botdn Insertar.

174



5. Alinsertar la imagen, cambiard la barra de herramientas para editar la imagen. Del lado izquierdo
localiza la herramienta Ajustar texto, pulsar y seleccionar la opcion Cuadrado. Con esta opcion
podremos mover la imagen para acomodar en el documento.

6. De esta forma insertaras las 5 imagenes de cosas que conozcas y se puedan medir, una imagen por
cada diapositiva. Para agregar una diapositiva, localiza del lado derecho la herramienta Nueva
diapositiva y dar clic sobre el icono.

7. Al terminar, utilizaremos como regla la Forma de Rectangulo y encima de cada imagen que
insertaste, dibujaras un rectangulo similar a una regla muy pequefia. Observa los siguientes
ejemplos:

8. Cuando termines de colocar las mini reglas en las imagenes que insertaste, vamos a conocer cuanto
miden. Primero pulsa la primera mini regla y localiza en la barra de herramientas del lado derecho
al final la medida del rectangulo, que seré el que corresponda a la imagen. Recuerda que la imagen

se debe medir de lado a lado, evitando medir espacio en blanco en caso de que tenga estos espacios

en tu imagen.

9. La medida superior (arriba) mide la altura de la imagen y el inferior (abajo) mide el largo de la
imagen.

10. Inserta la Forma de Cuadrado o Circulo pequefios del lado derecho de cada imagen insertada para
escribir las medidas de las formas y con un clic derecho selecciona la opcion Agregar texto.
Escribe la medida de la imagen en cada Forma que insertaste

11. Guarda tu archivo de la misma forma que los archivos de Word:

Archivo/Guardar/nombre del archivo (Escribe el nombre del archivo que consideres)

(Qué te parecid la actividad? ;Hubo algo que no pudiste medir?

(En casa o en la escuela has medido otros elementos?

(Qué instrumentos utilizaste o has utilizado para medir?

Como pudiste observar, utilizamos un instrumento para tomar las medidas, en este caso, por medio de
una Forma.

(Qué instrumentos conoces que sirven para medir? Muy bien, tenemos la regla, el metro y algunos

otros.

Cierre:
Es momento de que realices una practica e identifiques qué aprendiste realizando las siguientes
actividades.

Ingresa a tu cuaderno Interactivo y contesta las paginas 13,14 y 15.
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Contesta las actividades 1 y 2 del tema 1, correspondientes al segundo bloque.

(Parte 2)

Inicio:

- (Recuerdas el tema anterior? Identificamos qué podemos medir y con qué instrumentos podriamos
medir. Ahora identifiquemos las medidas de peso. qué cosas podemos pesar y qué instrumentos podeos
utilizar para medir.

- En casa, en la escuela o cuando sales con tu familia, ;Te has dado cuenta qué productos se pueden
pesar? ;Sabias que también las personas nos podemos pesar? ;Para qué consideras que debemos
pesarnos?

- Seguramente has contestado las preguntas adecuadamente, porque seguramente te has dado cuenta de
que muchos productos se pesan y que alguna vez te has pesado cuando te llevaron con el médico o
solo por saber tu peso.

- Cuando pesamos o cargamos algunos articulos decimos que “estd pesado” o “esta ligero”, o sea, que
no pesa. Entonces ya utilizamos nuestros brazos para sentir el peso.

- Sin embargo, al comprar o vender algunos alimentos los pesan para entregar lo que piden, por ejemplo:
medio kilo de arroz, un kilo de pollo o dos kilos de manzana.

- Hay otros productos que ya estan pesados y empaquetados, como la sopa, el café, el jabon... hasta las
Sabritas, las galletas o bombones. En el paquete, bolsa o caja tiene escrito lo que pesa el producto.

- Busca en casa diferentes productos empaquetados y busca la informacion de peso, casi siempre esta
en la parte de abajo del paquete, bolsa, caja o lata; por ejemplo: 250 gr, 350 gr, 750 gr, esto significa
que son gramos.

- Sitiene las letras K, Kg, KG significa kilogramos. Por ejemplo. 1 kg (un kilo), 2 k (dos kilos), 1.2 kg
(un kilo y 200 gramos).

- Con esto vemos que al pesar utilizamos las expresiones: kilo, medio kilo, un cuarto, o solo gramos.

Realicemos una préactica.

Desarrollo:
En casa busca 10 diferentes productos o paquetes que tengan el dato del peso, después ingresa a

PowerPoint.

Realicemos una tabla de informacion de pesos.
1. En la primera diapositiva escribe el nombre del tema en donde indica titulo, “Tabla comparativa
de peso”, también agrega tu nombre completo en el espacio de subtitulo.

2. Inserta Nueva diapositiva pulsando sobre el icono.
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Inserta una tabla con 3 columnas y 11 filas. Recuerda que pulsamos la pestafia Insertar y la

herramienta Tabla.

Escribe los siguientes encabezados de columnas para identificar los datos: Numero, Producto,

Peso. Observa el ejemplo para que identifiques la informacion que lleva cada columna.

Numero Articulo Peso
1 sopa 220 gr
2 avena 500 gr
3 jabon 1kg

Cuanto termines de agregar los datos en la tabla, inserta una Nueva diapositiva y captura

las siguientes preguntas que contestaras observando los datos de tu tabla.

¢ Qué producto pesa 250 gramos?

¢ Qué producto pesa 500 gramos?

1

2

3. ¢;Qué producto pesa un kilo?

4. ;Cudl producto es mas pesado, el de 500 gr o el de un kilo?
5

Y ;qué producto pesa menos, el de 250 gr o el de 500 gr?

6. Guarda tu archivo con el nombre de Tabla Informativa.

Cierre:

Seguramente has realizado un excelente trabajo, ahora realicemos la siguiente

practica para reafirmar lo que aprendimos.

Ingresa a tu libro de actividades y contesta la Actividad 3 y 4 del tema 1 del segundo bloque.

Ingresa a tu cuaderno interactivo y contesta las paginas 16,17 y 18.

Tema 2. Tiempo.

Inicio:

Cada hora, cada dia y cada semana que pasa, incluyendo el dia de hoy es parte del tiempo.
(Recuerdas por qué le llamamos tiempo? Muy bien.

El tiempo nos permite medir los espacios o duracion de algo, y pueden durar horas, dias, meses o
jafios!!! Como nosotros que cada afio cumplimos y aumenta la edad o como cuando comemos un
dulce, tiene una duracion corta. Entonces vemos que todo lo que nos rodea tiene un tiempo, por
ejemplo: las libretas, el lapiz, la mochila, la comida, también la estufa, la tele o el teléfono.... Pero

también las plantas o los animales... o laropay los zapatos.... todos estos objetos tienen un tiempo
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de duracion. Pero hay cosas que no vemos y también tienen una duracion, por ejemplo, la sonrisa,
la emocién que sentimos cuando estamos con la familia paseando o jugando, la tristeza que
sentimos cuando algo no es lo de desedbamos, cuando sentimos enojo o el gran carifio que tenemos
a nuestros amigos y familiares... No lo vemos, pero tiene una duracion y algunos de ellos pueden
ser para siempre.

Para medir el tiempo se aplicamos las horas, los dias, los meses y afios, y el instrumento que
utilizamos es el reloj, asi como también el apoyo del calendario, que es la herramienta basica para
el conteo del tiempo.

Realicemos un calendario en PowerPoint.

Desarrollo:

Primero identifiquemos los componentes del calendario. Busquemos en casa un calendario y veamos

qué datos contienen.

Veras los dias, los meses y el afio. Veremos que son siete dias que se repiten cada que terminan, estos

siete dias componen una semana, o bien cada semana tiene siete dias. ;Recuerdas los dias de la

semana? jPerfecto!

Por cada mes veremos una determinada cantidad de nimeros que son las fechas, 1,2,3,4,5,6....

Ya que hemos identificado los datos del calendario, ingresa a Power Point.

1.

Al abrir la aplicacion PowerPoint selecciona la opcidn de plantillas, elige la carpeta o el icono que
nos indique Calendario. De lo contrario pulsa la pestaiia Archivo, después la opcion Nuevo y
observa las diapositivas predisefiadas y busca el disefio que prefieras de calendario que puede
variar en cada version de Microsoft Office. Pulsa el disefio elegido. También hay opcion de
escribir en el buscador para ingresar en internet.

Ya seleccionado el disefio de Calendario, escribe el titulo y subtitulo.

Ahora identifica que datos necesitas cambiar, por ejemplo, las fechas o el afio, para que tenga el
actual.

Ya que has hecho los cambios necesarios, localiza las fechas de cumpleafios tuyo y de tus seres
queridos o amigos y maestros. Utiliza una Forma (de la herramienta Formas) para marcar las
fechas importantes.

Al final de tu calendario, inserta una Nueva diapositiva, captura y contesta las siguientes
preguntas:

1. (Cuantos dias tiene una semana?

2. ;Cuantos meses tiene un ano?

3. ¢Para qué utilizan el calendario?

4. /En donde has observado fechas o calendarios?
5

JEn qué tiempo terminas la primaria?
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Muy bien, finalmente guarda tu archivo con el nombre que desees, de preferencia que se relacione con

la informacion del archivo.

Cierre:

Ahora practica un poco con el libro de actividades en el tema 2 del segundo bloque.

Tema 3. Estadistica.

Inicio:

- (Sabias que para saber sobre alguna informacién podemos hacer preguntas? Si, preguntas sobre

algo o alguien. Por ejemplo, ;Qué prefieren mas, los chocolates o las paletas? ;Qué color prefieren

las nifias, el rosa o el azul? Entre muchas otras preguntas que se pueden hacer, depende de qué

informacion queremos.

- Cuando realizamos estas preguntas, le llamamos recolectar datos, o sea, juntamos la informacion

para obtener la respuesta que queremos... pero jsabes como juntamos estos datos? Por si no lo

sabias, realizamos un registro de datos, esto es, una tabla o grafica que nos permite contabilizar o

identificar cuantos son en total y cudntos prefieren una cosa u otra.

- Veamos la siguiente grafica para comprender mejor.

- Tenemos una tabla del lado izquierdo con el registro de 5 personas y que eligen el dulce que

prefieren. Observa y contesta ;Qué golosina prefieren mas las personas? Con este registro de datos

podemos saber la informacion, pues vemos que prefieren el chocolate.

5
4
3
2

1

PERSONAS

CHOCOLATE

PALETA

15

10

;Qué color prefieren las nifas?

mAZUL mROSA

- Del lado derecho vemos una grafica con los datos de la pregunta ;Qué color prefieren las nifias...?,

Observa y contesta, /Cudntas personas contestaron la pregunta? ;Qué color no les agradé mucho a las

nifias?

- Como puedes ver, se parecen los registros de datos y nos proporcionan la informacion que solicitamos

por medio de preguntas. A este tipo de preguntas le decimos Encuesta, casi siempre las encuestas

tienen unas posibles respuestas, como los ejemplos que eligen entre paleta y chocolate o el color rosa

y azul.

- ¢Quieres realizar una encuesta en casa o en la escuela? {Muy bien!
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Desarrollo:

Primero pensamos que informaciéon queremos saber para realizar las preguntas. Por ejemplo, ;Qué

edad tiene la mayoria de tu grupo? 6, 7 u 8§ afios.

Realiza estas preguntas a tus compaiieros de grupo y anota en tu libreta las respuestas.

Recuerda que hacemos una tabla para registrar las respuestas. Realicemos nuestros registros en

PowerPoint.

1. Recuerda que la primera diapositiva es para la portada. Escribe los datos de la portada.

2. Inserta una tabla con cuatro columnas y las filas que se necesiten segun la cantidad de compaifieros
que tengas. Si son 10 alumnos contigo, agrega 10 filas mas una para los titulos de la columna, o
sea, en total 11 filas.

3. Escribe en la ultima fila el nombre del dato.

4. En la primera columna (compafieros) escribe los nimeros, recuerda que serd segun la cantidad de
compaiieros, por ejemplo, del 1 al 10.

5. Las demas columnas llevan los datos que queremos saber.

Comparieros

Muy bien, ahora agregamos con color de relleno segun la cantidad de compafieros que contestaron.

Por ejemplo, 2 compafieros contestaron que 6 aflos, 3 compaiieros contestaron 7 aflos y 1 contestoé que

8 aflos.

Para agregar el Color de relleno, localiza en la barra de herramientas en Bote de pintura o Sombreado.

1. Selecciona la cantidad de celdas que agregaras color.

2. Pulsa el Bote de pintura o Sombreado, veras el cuadro de colores, selecciona el color que prefieras
y pulsar un clic. Puedes cambiar de color de la misma forma si no te agrada.

3. Puedes cambiar el tipo, tamafio y color de fuente si lo deseas.

Cierre:

Realiza de la misma forma las otras tablas para las preguntas

(Qué juguete les gusta mas? la pelota, el carrito o la mufieca

(Cual es tu comida favorita? El pollo frito, la milanesa o el pescado
Si prefieres, puedes cambiar las preguntas y posibles respuestas.

Contesta las actividades 1 y 2 del Tema 3 del segundo bloque.
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Navegacion

Gestion de aprendizajes
I
1

Bloque 1

= [ntroduccion
ad Practiquemos

FONCI |
aprendimos

= Introduccion

adPractiquemos

(Qué
aprendimos?

Introduccion

1. Seleccionar el Ciclo a cursar:

Ciclo1 -1°y2°

2. Seleccionar el Bloque a ingresar

ad Practiquemos
HoQu
aprendimos?

Ciclo 2 —3°y4°

Bloque 2

||
Tema 1

Introduccién

al Practiquemos

—
)
=l -
)
w

(Que -
aprendimos?

Tema 2

= Introduccién

ad Practiquemos

(Que
aprendimos?

Ciclo3 -5°y 6°

3. Seleccionar el Tema a ingresar, con opcion a continuar al siguiente tema.

= Introduccion

adPractiquemos

(Qué
aprendimos?

4. Seguir el procedimiento de Introduccion (inicio), Practiquemos (desarrollo) y ;Qué aprendimos? (cierre).

Con opciodn de continuar al siguiente Tema.

Los tres bloques tendran la misma estructura de navegacion, donde los temas y las actividades estaran en la

misma pagina.
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Anexo C. Artefactos de Evaluacion

Encuesta 1
Selecciona tu grado.

1. ;Ingresaste al ambiente virtual “InforMatics” desde cualquier dispositivo sin problemas?
a) Si, muy bien. b) Casi siempre. ¢) Pocas veces. d) No ingresé.

2. (Fue facil y practico navegar dentro del ambiente virtual “InforMatics™?
a) Si, muy facil. b) Si, algunas secciones. ¢) No, no le entendi. d) No lo
utilicé.

3. {Coémo consideraste los colores, imagenes y disefo del ambiente virtual “InforMatics™?
a) Muy agradable b) Me gusté un poco.  c¢) Casi no me gusto.

4. ;Qué te parecio el contenido y recursos del ambiente virtual “InforMatics”?
a) Muy interesantes y agradables.  b) Algunas fueron interesantes. c) Casi ninguna
me interes6. d) Sin comentario.

5. ¢(Fueron comprensibles las actividades del ambiente virtual “InforMatics” y libro de
actividades?

a) Si, muy comprensibles.  b) Si, algunas no mucho. ¢) No, no les entendi. d) No
lo sé.

6. Consideras que fue mas interactivo y divertido el ambiente virtual “InforMatics?
a) Si, mucho mejor. b) Si, un poco. ¢) No, muy aburrido.

7. De acuerdo con tus actividades realizadas en el ambiente virtual “InforMatics”,
[consideras que comprendiste o aprendiste mejor los temas?
a) Si, mucho mejor. b) Si, un poco. ¢) No, no lo entendi

8. De manera general, ;Te agrad6 el ambiente virtual “InforMatics™?
a) Si, mucho. b) Si, regular. ¢) Muy poco o nada.

9. (Las actividades en equipo o en binas, fueron comprensibles y las realizaste sin problemas?

a) Si, muy bien. b) Si, regular. ¢) No, no les entendi. d) Sin
comentario.

10. ;Estas satisfecha/o con el ambiente virtual “InforMatics” y tus logros?
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a) Si, mucho. b) Si, regular. ¢) No, nada.

11. En general, ;Qué calificacion le darias al ambiente virtual InforMatics?

Encuesta 2

1. { Te agrado trabajar con el ambiente virtual “InforMatics”?
a) Si, mucho. b) Un poco. ¢) No, nada.

2. ;Cuando utilizaste mas el ambiente virtual “InforMatics”?
a) Cuando estoy en casa. b) Cuando estoy en clase. ¢) En ambos casos.

3. (Consideras que mejoraste tu aprendizaje en la asignatura de Matematicas?
a) Si, mucho. b) Si, un poco. ¢) No, nada.

4. ;Consideras que aprendiste temas de “Informéatica?
a) Si, mucho. b) Si, un poco. ¢) No, nada.

5. ({Qué te agradd mas del ambiente virtual “InforMatics™?
a) El cuaderno interactivo. b) La gestion de actividades. c¢) La informacién general.

6. (Continuarias utilizando el ambiente virtual InforMatics para tus actividades escolares?
a) Si, casi siempre. b) Si, cuando no asista a clase. ¢) No, nunca.

7. {Qué es lo que no te gustd del ambiente virtual “InforMatics™?
a) El cuaderno interactivo. b) La gestion de aprendizajes. ¢) La informacion
general.

8. ¢ Tus padres o familiares conocieron el Ambiente Virtual “InforMatics?
a) Si, muy bien. b) Si, un poco. ¢) No, no lo conocieron.

9. (En qué momento utilizaron mas tus padres o familiares el Ambiente Virtual InforMatics?
a) Siempre b) Cuando no asisto a clase. ¢) Nunca

10. Para tus padres o familiares, ;fue grato y funcional utilizar el ambiente virtual

InforMatics?
a) Si, mucho. b) Si, un poco. ¢) No, nada.
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11. ;Consideras que tus padres aun utilizarian el ambiente virtual "InforMatics" para las
siguientes actividades escolares?
a) Si, mucho. b) Si, cuando no asista a clase. ¢) No, lo utilizamos.

12. ;Realizaste tus actividades de manera autdbnoma, o bien, sin ayuda?
a) Si, siempre b) Si, casi siempre. ¢) No, necesité ayuda de mi familia.

13. Si tienes algiin comentario o sugerencia, escribe aqui:

Encuesta 3

Para todas las respuestas se utilizo: Aceptable, Deficiente, Carente.

[u—

. Es un producto web accesible.

Contiene el AV un logotipo de fécil identificacion.
Contiene un nombre viable el AV.

Contiene seccion de buscador interno.

El contenido tiene fuentes o referencias.

Cuenta con politicas de privacidad.

Contiene un acceso de usuario factible.

Se puede ingresar con o sin internet.

A AR

Es fécil de navegar y utilizar.

_
e

Las indicaciones para ingresar y utilizar el AV son claras y comprensibles.

—
—

. La informacién y distribucion de contenidos son adecuados.

—
[\

. Contiene ilustraciones llamativas y de calidad.

—_
(98]

. El material interactivo es adecuado e intuitivo.

H
he

Incluye contenido de interés y material descargable accesible.

15. Lainformacion es actual, consistente y real acorde a grados y edades.

16. La seleccion de material multimedia es atractiva para los alumnos y de facil acceso.

17. Los contenidos y/o textos cumplen con redaccion y ortografia correcta.

18. La organizacion de los contenidos de la gestion de aprendizajes es intuitiva y

comprensible.
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19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.

Contiene audio comprensible y de calidad.

Las Presentaciones, Formularios y Documentos se pueden descargar.

Las actividades y materiales los pueden utilizar todos en general sin problemas.

Los contenidos son de interés y favorecen la autonomia.

Hay relacion entre cuaderno interactivo, ambiente virtual y libro de actividades.

Los materiales y enlaces de otros sitios web son adecuados a los temas y ciclos.

Incluye bibliografia para investigacion u obtencién de material adicional para sus

actividades.

26. Permite la asesoria presencial y virtual para aclaracion de dudas o explicaciones y

comentarios.
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