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PRESENTACION

La presente investigacion denominado “USO DE JAMBOARD EN MEET Y
EL APRENDIZAJE REMOTO DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN LOS
ESTUDIANTES DEL V CICLO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA
N°72723 SENOR DE HUANCA, AZANGARO - 20217, se realizé en cumplimiento
ala Ley N° 30512 y su reglamento D.S. N° 010 — 2017 — MINEDU que aprueba la
Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Publica de sus
Docentes, con fines de obtencion al Titulo Profesional de Profesora de

Computacion e Informatica

El uso de la pizarra digital de la plataforma meet es una necesidad vital en
una educacion virtual a distancia, pues permite llevar a cabo los procesos
pedagogicos y didacticos de las distintas areas curriculares empleando recursos y
materiales organizados de acuerdo a una planificacion curricular. Mientras que el
aprendizaje remoto del area de Ciencia y Ambiente, contribuye a la formacién de
actitudes positivas de convivencia social y ejercicio responsable de la ciudadania,
al proporcionar formacion cientifica y tecnoldgica basica a los nifios y nifias, a fin

de que sean capaces de tomar decisiones en relacion con la naturaleza.

Consta de cuatro capitulos: El capitulo | trata sobre el planteamiento del
problema. En el capitulo Il se aborda el marco teérico. EIl capitulo Il comprende
la metodologia de la investigacion, el capitulo IV contiene los resultados de la
investigaciéon, y finalmente se consideran las conclusiones, recomendaciones,

referencia bibliografica y los anexos.

La autora
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RESUMEN

La presente investigacion tiene por objetivo determinar la relacion entre el
uso de Jamboard en Meet y el aprendizaje remoto del area de Ciencia y
Tecnologia en los estudiantes del V ciclo de la institucion Educativa Primaria N°

72723 Sefior de Huanca, Azangaro — 2021

Se trabajo con una poblacién de 128 estudiantes de primero a sexto grados,
la muestra se conformo con 64 estudiantes, que representé el 50% de la poblacion
total obtenido por muestreo probabilistico. El tipo de investigacion fue correlacional
con disefio no experimental, transeccional y descriptivo correlacional. Se emple6
la técnica de la encuesta y su instrumento fue el cuestionario con un total de 21
indicadores. Las dimensiones de la variable X (Uso de Jamboard en Meet) fueron:
Uso de las herramientas tecnoldgicas de la pizarra virtual Jamboard, Organizacion
de los materiales virtuales compartidos en la pizarra Jamboard, Comunicacion
sincronica interactiva por medio de la pizarra Jamboard, mientras que la variable
Aprendizaje remoto del area de Ciencia y Ambiente, conté también con tres
dimensiones: Indaga mediante métodos cientificos, explica el mundo fisico
basandose en conocimientos sobre los seres vivos y construye soluciones
tecnolbgicas para resolver problemas de su entorno. Las alternativas de respuesta
en cada una de las interrogantes fueron de tipo escala Likert: con cinco alternativas
de respuesta. Finalmente se arribé a la siguiente conclusion general: Existe
correlacion positiva considerable entre el uso de Jamboard en meet y el
aprendizaje remoto del area de Ciencia y Ambiente, obteniéndose “r’ de Pearson
de 0,79. Al realizar la prueba de “T” se encontré que Tc (10,14) fue mayor a Tt

(1,99).

PALABRAS CLAVE: ambiente, aprendizaje, ciencia, jamboard, remoto.



INTRODUCCION

La comunicacion en la educacién es el pilar fundamental para el proceso
ensefilanza aprendizaje de manera integral, por lo que la tecnologia en este
aspecto ha evolucionado mediante el acceso al internet en conjunto con los
dispositivos méviles y electronicos permitiendo la interaccion entre los implicados
y la busqueda autonoma del conocimiento por parte de los estudiantes motivados

por la curiosidad y el compromiso en su propio aprendizaje.

Las tecnologias que se vinculan con la educacién a distancia o educacion
virtual han creado un entorno en el que el espacio fisico en donde se encuentran
tanto docente como estudiante, donde cada cual asume su papel en el aula digital,
existiendo entre ellos una comunicacién bidireccional, permiten para ambas partes
un mejor control de horarios y ritmos de aprendizaje ensefianza, creando asi un

flujo de conocimientos de forma multidireccional.

La educacion en el Perd, como en el resto del mundo, presenta retos que
reclaman cada vez mas no solo una educacion de calidad sino una actualizacion
en los enfoques, métodos y herramientas, pero sobre todo en la actitud de los
protagonistas en el proceso ensefianza-aprendizaje dados los cambios

vertiginosos que experimenta la sociedad actual.

Frente a estos desafios, la educacion a distancia se presenta como una

alternativa factible. Esta modalidad experimenta hoy un rapido crecimiento como



una opcion viable, flexible y eficaz para desarrollar programas educativos de
calidad. Estd ganando aceptacion social y, ademas de concebirse como una
modalidad dirigida a los sectores que no tuvieron acceso o abandonaron el sistema
educativo, se la ve como una alternativa para democratizar el acceso a una
educacioén de calidad y como una potente herramienta para viabilizar la educacién
permanente con el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion

(Dominguez y Rama, 2013).

La educacion a distancia con el uso de las nuevas tecnologias introdujo
importantes cambios en la compleja dinamica de la educacion en el Peru; sin
embargo, hay elementos que deben fortalecerse para lograr un servicio educativo
de calidad, como la comunicacion que hace de la educacién a distancia una
“conversacion didactica guiada”, la integracién racional de recursos para el
aprendizaje; la promocion del aprendizaje autbnomo, que hace del estudiante
protagonista de su formacion; el cuidadoso disefio, desarrollo y validacién del
material educativo para facilitar el autoaprendizaje; la formacion de grupos de
interaprendizaje y los servicios de apoyo para alcanzar un nivel éptimo de
profesionalizacion. La educacion vigente tiene como objetivo dltimo que los
esfuerzos de los docentes en el aula se traduzcan en aprendizajes de los
estudiantes. No solo es el saber transmitir conocimientos, pues, aunque exista una
explosion de la informacion, es necesario enfatizar en el desarrollo de las
competencias y aptitudes que demandan la sociedad de hoy y del mafana

(Dominguez y Rama, 2013).

El aprendizaje es un encuentro del docente con el estudiante a través de
los saberes. Este encuentro puede ser en forma virtual o presencial, pues lo
fundamental es el acceso a la informacién y actividades de aprendizaje que, con

Xi



anticipacion y con objetivos especificos claros de aprendizaje, ha planificado el
docente. Este escenario de aprendizaje se impulsa sin limites cuando el estudiante
interactla continuamente con sus comparferos, docentes y tutores. En ese
sentido, el aprendizaje es un proceso activo y constructivo a través del cual el
estudiante manipula estratégicamente los recursos cognitivos disponibles, de
manera que crea nuevos conocimientos extrayendo la informacion del contexto e
integrandola a la estructura de informacion ya presente en su memoria. Como
sabemos, cada estudiante dispone de concepciones y de competencias, con las
cuales construird los conocimientos necesarios para resolver problemas de la
realidad. A través de la interaccion tiene a disposicion medios, desafios y el
soporte para motivar esta construccion. La integracion de la tecnologia en las
actividades de aprendizaje permite apoyar una mejor gestiéon de la numerosa y
variada informacion accesible a través de buscadores, bibliotecas virtuales, bases
de datos y organizadores de informacién, asi como la de proveer herramientas
web que, utilizadas con estrategias didacticas por el docente, innovaran en forma
continua las formas de aprender. La tendencia mundial en cuanto al proceso de
ensefianza-aprendizaje es avanzar en la calidad y renovar los métodos didacticos,
actualizar permanentemente los contenidos de las ensefianzas, fomentar la
utilizacién de un campus virtual y el desarrollo de una cultura digital, fomentar la
formacién integral y de valores, y desplazar la perspectiva tradicional de la

formacién desde el profesor al estudiante
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CAPITULO |
EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

1.1.Problema de la Investigacion (Descripcion)

Durante varios afios el aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia ha
sido considerado en sobremanera como tradicional, en ciertas ocasiones con
aprendizaje conductista, donde el alumno es un receptor innato de la
informacion y memoristico sin generar un aprendizaje significativo, los
docentes no motivan su aprendizaje. En nuestro sistema educativo, la
ensefianza verbalista tiene una larga tradicibn y los alumnos estan

acostumbrados a la inercia y repeticion.

El enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el area de
Ciencia y Tecnologia, es que los estudiantes tengan la oportunidad de “hacer
ciencia y tecnologia” desde la institucion educativa, de manera que aprendan
a usar procedimientos cientificos y tecnolégicos que los motiven a explorar,
razonar, analizar, imaginar e inventar; a trabajar en equipo; asi como a
incentivar su curiosidad, creatividad y desarrollar un pensamiento critico y

reflexivo

En la actualidad, la modalidad de educacién virtual se desarrolla
mediante la comunicacion sincronica y asincrénica, donde se aprecia que los
estudiantes de la Institucion Educativa Primaria N° 72723 de Sefor de

Huanca, no se encuentran motivados por sus docentes para razonar, analizar,



imaginar e inventar, asi como, a trabajar en equipo, no se incentiva su
curiosidad e creatividad para desarrollar un pensamiento creativo y reflexivo,
asimismo, los docentes no emplean adecuadamente las pizarras virtuales de
los aplicativos, especialmente Jamboard en Meet, frente a esta realidad las
sesiones de aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia, contindan siendo
conductistas, porgue no existe la interrelacion entre estudiantes y docentes en
las sesiones sincronicas. Los docentes no organizan adecuadamente los
recursos a compartir, las sesiones de aprendizaje son monétonas y verbalistas
centrados en el docente, ademas, no se hace uso de material multimedia y
recursos disponibles en el Internet, por otro lado, los estudiantes tienen

limitadas habilidades en el manejo de las tecnologias virtuales.

Generalmente los docentes utilizan el WhatsAap y teléfono celular como
medio de comunicacion asincronicay para enviar a los estudiantes actividades
descargadas desde el sitio Web “Aprendo en Casa” los mismos que son
contextualizadas a su realidad y enviados a los estudiantes, también se utiliza
dichas herramientas para la recepcion de las actividades desarrollados por los
educandos. El acompafamiento del maestro es limitado porque no puede
acompafnar durante todo el proceso de desarrollo de las actividades
encargadas, se orienta mas bien a evaluar los productos que deben ser
enviados a través de fotos o archivos adjuntos. Si bien es cierto que estas
aplicaciones permiten interactuar a los actores educativos con resultados
positivos en el desarrollo de varias habilidades mediante el uso del celular,
gue en muchas ocasiones no son de uso exclusivo del alumno, asimismo, el
empleo de otras herramientas tecnoldgicas virtuales de comunicacion

sincronica se utilizan con restricciones por el desconocimiento de su uso, pero
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gue éstas permiten una interrelacion fluida entre docentes y estudiantes, por
lo que la ejecutora del presente, ha visto por conveniente promover el uso de
la pizarra virtual Jamboard que contiene el aplicativo Meet, a fin de promover
el uso de material virtual multimedial, la participacidén activa de los estudiantes
en las sesiones virtuales sincronicas, con ello, superar las deficiencias

encontradas en el aprendizaje del area curricular antes sefalado.
1.1.1. Problema general

¢,Como es la relacion entre el uso de Jamboard en Meet y el
aprendizaje remoto del &rea de Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes del V ciclo de la institucién Educativa Primaria N° 72723

Sefior de Huanca, Azangaro - 20217
1.1.2. Problemas especificos

a).¢Como es la relacion entre el uso de las herramientas
tecnoldgicas de la pizarra virtual Jamboard y la competencia
indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del &rea de Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes del V ciclo de la institucién Educativa Primaria N°

72723 Sefior de Huanca, Azangaro - 20217

b).¢Como es la relacién entre la organizacion de los materiales
virtuales compartidos en la pizarra Jamboard y la competencia
explica el mundo fisico basdndose en conocimientos sobre los
seres vivos en los estudiantes del V ciclo de la institucion
Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro -

20217
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c).¢,Como es la relacién entre la comunicacion sincronica interactiva
por medio de la pizarra virtual Jamboard y la competencia
construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas de su
entorno en los estudiantes del V ciclo de la institucion Educativa

Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro — 20217
1.2.0Objetivos
1.2.1. Objetivo general

Determinar la relacién entre el uso de Jamboard en Meet y el
aprendizaje remoto del &rea de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes
del V ciclo de la institucibn Educativa Primaria N° 72723 Sefior de

Huanca, Azangaro - 2021
1.2.2. Objetivos especificos

a).ldentificar la relacién entre el uso de las herramientas tecnolégicas
de la pizarra virtual Jamboard y la competencia indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos del area de
Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del V ciclo de la institucion

Educativa Primaria N° 72723 Sefor de Huanca, Azangaro - 2021.

b).Establecer la relacién entre la organizacion de los materiales
virtuales compartidos en la pizarra Jamboard y la competencia
explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres
vivos en los estudiantes del V ciclo de la institucion Educativa

Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro - 2021.

c). Explicar la relacion entre la comunicacion sincronica interactiva por

medio de la pizarra virtual Jamboard y la competencia construye
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soluciones tecnoldgicas para resolver problemas de su entorno en
los estudiantes del V ciclo de la institucibn Educativa Primaria N°

72723 Sefior de Huanca, Azangaro — 2021.
1.3.Justificacion

El impacto de la tecnologia sobre la educacién es uno de los grandes
desafios en los tiempos de modernidad y cambios constantes; reviste
importancia el fomentar en los estudiantes, esa adquisicién de la capacidad
de discernimiento e interés para identificar dentro de la gran telarafia de redes,
la informacién util, de la que no lo es y todo esto sin descuidar la sélida
formacion cientifica, tecnolégica y humanista. Es muy importante para los
docentes ejecutar sesiones de aprendizaje interactivos para asegurar el
entendimiento de la totalidad de los educandos, al tener acceso a los
contenidos online, como un proceso innovador y llamativo; que promueve

resolver la problematica educativa planteada.

La educacion virtual permite mayor flexibilizacién en cuanto al manejo de
los tiempos, espacios, distancias, y brinda mayores y mejores oportunidades
de aprendizaje a las comunidades educativas, sin embargo, necesita
condiciones de alistamiento digital, que implican la capacidad de conexién de
estudiantes y maestros. Se ha de reconocer que las riquezas que la educacion
a distancia y virtual alcanzan con el uso de las TIC, exigen al docente
encontrar el punto de equilibrio no sélo en la flexibilidad pedagdgica y los
logros cognitivos sino en el acercamiento y acompafamiento para fortalecer
la formacion humana en todas sus dimensiones. Considerar la integracion de
la multimodalidad que integra las modalidades; presencial, distancia y virtual
genera un escenario de aprendizaje con diversidad de medios. Construir un

17



aprendizaje autbnomo, autodidacta, autorregulado, interactivo, reflexivo,
colaborativo, multidisciplinar e innovador, a fin de promover que el estudiante
sea protagonista de su aprendizaje logrando la autorrealizacion de su proyecto

de vida personal.

El presente estudio se justifica porque aporta con la sistematizacion de
la informacion tedrica, establece la metodologia para diagnosticar el uso de la
pizarra virtual en una educacién remota, ayuda a los docentes y estudiantes a
compartir experiencias y aportes mediante la pizarra Jamboard del aplicativo
Meet, permite el uso de material multimedia interactivo en las sesiones de
aprendizaje, ademaés, el uso de la plataforma permite una interaccion

instantanea entre los actores educativos.
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2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes
2.2.1. Nacional

Cedefio, Ponce, Lucas y Perero ( 2020) en su investigacion
“Classroom y Google Meet, como herramientas para fortalecer el proceso
de ensefianza aprendizaje, plantean como objetivo general, promover el
uso de las aplicaciones Classroom y Meet Google para el fortalecimiento
del proceso de ensefianza-aprendizaje en las instituciones educativas del
pais fiscal como particulares, para ello emple6 la metodologia cualitativa y
el analisis bibliografico documental. Finalmente concluye que, el uso de las
aplicaciones innovadoras constiuyen una opcién gratuita y de facil manejo
para quienes no pueden acceder al canal virtual efectuado por las
autoridades educativas. La pandemia mundial covid-19 ha permitido que la
educacion incursione en nuevas metodologias para hacer frente a las
diversas situaciones que limitan el proceso de ensefianza aprendizaje,
considerando a las Tic como un instrumento principal, que promueven el
aprendizaje colaborativo mediante el uso de recursos tecnoldgicos,
plataformas digitales e internet. Las aplicaciones de Classroom y Meet
google son opciones gratuitas, sencillas y de facil manejo que permiten

interactuar a los actores principales de la educacion de forma asincronica;



docentes y estudiantes, haciendo uso productivo del tiempo y dedicacion
en la adquisicion de conocimientos valederos acorde a los intereses y
necesidades del educando fortaleciendo el proceso de ensefianza
aprendizaje. Estas herramientas son de gran utilidad al permitir ingresar a
una aula virtual o videoconferencia, utilizando un correo personal de gmail
o link electrénico a través de un celular inteligente o computador conectados
a internet, siendo este ultimo, un factor desfavorable para algunos
estudiantes que no logren tener acceso a estas plataformas valiosas para

el fortalecimiento del aprendizaje

Alejo (2020) en su tesis “Uso de la Plataforma Zoom y la competencia
se comunica oralmente en inglés como Lengua Extranjera en estudiantes
de Secundaria, Lima 2020, la finalidad fue establecer la relacion que existe
entre el uso de la plataforma zoom y la competencia se comunica oralmente
en inglés como lengua extranjera en estudiantes de secundaria de una
Institucién Educativa, Lima 2020. El estudio tiene un enfoque cuantitativo
de tipo basica, ademas sigue un nivel descriptivo, correlacional. El disefio
fue no experimental. La poblaciéon y la muestra considerada para esta
investigacién estuvo conformada por 91 estudiantes del quinto grado de
secundaria en la |.E. Los Educadores en San Luis - Lima. Elegidos mediante
el muestreo no probabilistica. Los instrumentos utilizados son un
cuestionario para evaluar el uso de la plataforma zoom y una guia de
observacion para evaluar la competencia se comunica oralmente en inglés
los cuales permitieron recoger informacion, luego fueron procesaros
mediante la estadistica descriptiva e inferencial. La conclusion fue: existe

relacion directa entre el uso de plataforma zoom y la competencia se
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comunica oralmente en inglés como lengua extranjera, con un coeficiente
de correlacion de Pearson de r=0,720 entre las variables de estudio y un
valor de p=0.000, lo que confirma la existencia de una relacion significativa,
ya que p es menor a 0,05. En consecuencia, se acepto la hipétesis alterna

y se rechazo la hipétesis nula.
2.2.2. Regional:

Cari y Callme (2018) en su Tesis “El renimiento académico con el
uso de las pizarras inteligentes en los estudiantes de Primer Grado de
Educaciéon Secundaria de la Institucion Educativa “Victor Manuel Torres
Caceres” Punta de Bombdn, Arequipa — 2017. Tesis para optar el Grado
Académico de Bachiller de Educacion. Universidad Nacional de San
Agustin. Arequipa. Peru, tiene como objetivo general determinar el nivel del
rendimiento académico con el uso de las pizarras inteligentes en los
estudiantes de primer grado de educacion secundaria, el tipo de
investigacion fue cuantitativa no experimental con disefio correlacional, se
empleo la técnica de la observacién y como instrumento la Escala Tipo
Likert. La poblacion, objeto de estudio fue constituido por 50 estudiantes de
ambos sexos del primer grado, esa misma cantidad se consider6 como
muestra por muestreo censal. La conclusién general fue que la pizarra
digital interactiva, como estrategia didactica, favorece el aprendizaje de los
estudiantes de educacion secundaria; también a modo de ilustracion,
refuerza el aprendizaje; Y, por ultimo, utilizado como un recurso para
organizar la informacion permite la mejora del aprendizaje en los

estudiantes de este nivel.

Maquera (2020) en su tesis “Herramientas y recursos digitales para
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el logro de competencias de la educacién remota en docentes de la I.E.S.
San Martin Juliaca — Puno, 2020. Tesis para optar el Titulo Profesional de
Licenciada en Educacion Secundaria. Especialidad Matemética, Fisica y
Computacion. Universidad Catélica Los Angels Chimbote. Lima. Perd,
plantea como objetivo general determinar la influencia del uso de las
herramientas y recursos digitales para el logro de competencias de la
educacion remota en los docentes de la I.E.S. San Martin Juliaca - Puno
2020. La investigacién es de tipo cuantitativa no experimental, transversal,
con disefio correlacional, la poblacion estuvo conformado por 42 docentes
y la muestra se encontr6 por muestreo censal, contituido por la totalidad de
docentes de la citada institucién, las técnicas empleadas fueron la encuesta
y la observacidbn y sus instrumentos fueron los cuestionarios. Las
conclusiones a las que arrib6 fueron: existe una correlacion positiva
moderada significativa y un p-valor de significancia de 0.00 (p<0.05) y la
correlacion de Rho de Spearman muestra un valor de 0.432, entonces el
uso de las herramientas y recursos digitales influye en el logro de las

competencias de la educacion remota.
2.2.3. Local:

Gomez y Escobar (2021) en su investigacion “Educacién virtual en
tiempos de pandemia: incremento de la desigualdad social en el Perd”,
empleando la metodologia del analisis hemerogréfico de notas periodisticas
y la informacién de redes sociales y la revision de literatura cientifica de
investigaciones provenientes de las bases de datos de Scopus, Web of
Science, Google Académico, Scielo, que muestran la situacion de la

educacion en el pais, interpretadas a la luz de la literatura cientifica
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producida sobre el tema, encontraron resultados donde la ensefianza virtual
viene acrecentando las desigualdades educativas y digitales, poniendo en
peligro la igualdad de oportunidades educativas. Se concluye que la
educaciéon en el Peru, en tiempos de pandemia, es un derecho invisible,
convirtiéndose en un privilegio de aquellos que tienen condiciones sociales,
tecnoldgicas y econémicas favorables, en desmedro de aquellos grupos
vulnerables; incrementando las brechas de desigualdad social; por lo que
se requiere una transformacién integral que promueva equidad educativa.
Las caracteristicas que generan desigualdades en el acceso a un servicio
educativo de calidad en el Peru se refieren a: cobertura, tipo de gestion de
las instituciones educativas, area geografica, infraestructura y tecnologias
de informacion y comunicacion (TIC) con las que cuentan. Las diferencias
son muchas, partiendo del tipo de gestion de las instituciones educativas:
publicas (que acoge al 75 % de la poblacién escolar) y privada (que acoge
al 25 % de esa poblacion escolar). Luego, esta el area geogréfica en la que
se encuentra la institucion educativa: urbana (84 %) y rural (16 %). También
hay que considerar la infraestructura con la que cuenta cada institucién; al
respecto, el 71,2 % de instituciones del area urbana cuenta con 3 servicios
basicos: agua, desagle y luz; mientras que en el area rural, tan solo el 21,9
% de las instituciones cuentan con estos tres servicios. Y en relacion con
las TIC, el 71,0 % de instituciones secundarias y solo el 37,9 % de
instituciones primarias tiene acceso a internet (ESCALE-MINEDU 2017).
Es importante analizar, también, lo referente a las tecnologias de
informacion y comunicacién con las que cuentan las familias peruanas,

pues de ellas depende el servicio educativo no presencial actual. Al
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2.2.

respecto, durante los afios 2017 y 2018 se determin6 que el 92,8 % de
hogares peruanos cuenta con al menos una TIC; mientras que el 7,2 % no
tiene acceso a ninguna. Ademas, de cada 100 hogares, 36 tienen al menos
una computadora; de estos el 94,7 % son para uso exclusivo del hogar; es
decir para actividades académicas, profesionales o de estudio, mientras
gue el 5,3 % combina su uso para el hogar y el trabajo. Asi mismo, solo el
28 % de los hogares tiene acceso a internet, y es este, es un indicador
fundamental que refleja la brecha digital interna en los paises
latinoamericanos. Por otro lado, el 70,01 % tiene acceso a un televisor; el
41,4 % de los hogares cuenta con television por cable; el 90,6 % cuenta con
al menos un teléfono celular y el 75,1 % tiene acceso a la radio. Asimismo
cita que en el distrito de San Anton, Provincia de Azangaro, departamento
de Puno, en plena granizada dos alumnos de la Institucion Educativa 72088
de la Comunidad de Tumuyo, subieron con su mama al cerro mas alto para
captar sefal de Internet y recibir las clases de Aprendo en Casa (RPP

Noticias, 2020)
Marco teérico
2.2.1. Definicién del uso de la plataforma Meet

Esta plataforma es interactiva y su uso es necesario hoy en
dia por la situacion de incertidumbre que estamos pasando, se ha
convertido en una aliado estratégico para que la educacion no se
detenga esto significa que Meet es reconocido como una plataforma
online de web-conference, que tiene como proposito realizar
videollamadas en calidad de video de alta definicion, asimismo tiene
herramientas que permiten, por ejemplo: compartir escritorio, simular
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una pizarra, chat, grabar la conferencia, compartir documentos. Se
destaca su alto alcance debido a que permite que sus usuarios
accedan a ella desde cualquier lugar y es compatible con la mayoria
de los dispositivos moviles. En este sentido, es una plataforma
completa donde la interaccion estudiante docente es completamente

como si fueran a estar en el aula de clase

Consiste en una plataforma especializada para clientes
profesionales, sea para fines educativos o comerciales, Google Meet
se emplea para crear videoconferencias de alta calidad,
complementando la experiencia con la capacidad de compartir

archivos multimedia, documentos y diapositivas.

De igual forma, siendo una aplicacion que garantiza la
comunicacién constante entre grandes grupos de personas
mediante audio y video, puede ser utilizada también por grupos de
organizaciones no empresariales o didacticas, como medio de
comunicacién entre grupos determinados de personas, sean

familias, circulos amistosos o religiosos, entre otros.

El uso de estos medios para realizar reuniones y consultas en
un entorno profesional, se ha ido incrementando debido a la facilidad
que ofrecen para mantener una mejor comunicacion a distancia,
gracias a la calidad de las videoconferencias, la seguridad de la

plataforma y su rapidez al compartir diversos contenidos.
2.2.1.1. Principales funcionalidades de Meet

El funcionamiento de Google Meet es similar al de las demas

25



plataformas con el mismo fin, como lo son Zoom, Skype o Amazon
Chime. En el caso de Hangouts Meet, es necesario que el encargado
de crear la videoconferencia posea una cuenta G Suite, a la cual se
le podran unir tantas personas como se lo permita la cuenta G Suite
gue posea, cuya tarifa variara dependiendo de la cantidad de
participantes. Cabe destacar, que el resto de usuarios no necesitan
tener tal cuenta, solo es necesario tener acceso a la aplicacion y que

el administrador garantice el enlace de la reunion.

Con Google Meet, es posible unirse a videoconferencias ya
iniciadas, ademas trae consigo multiples opciones como la de
realizar llamadas de voz, compartir pantalla con los demas
integrantes de la reunion, enviar mensajes textuales y grabar las
reuniones hechas en caso de querer repasar ciertos puntos después

o de que algun participante no haya estado disponible.

Garantiza una alta calidad de imagen y sonido, siempre que
la conexidn a internet y el dispositivo correspondiente permitan una
optima interfaz, asi que es posible unirse a una reuniéon en Google
Meet incluso con dispositivos moviles. También proporciona una
innovadora opcidn como la de subtitulos en tiempo real, gracias a la
tecnologia de Google capaz de captar y transcribir las

conversaciones al instante (Mundocuentas, 2021)

Para Tillman (2021) la plataforma Meet desarrolla 03

funcionalidades:

» Reuniones individuales: donde se organiza reuniones
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individuales ilimitadas incluso con el plan gratuito.

Videoconferencias grupales: cualquier persona que tenga una
cuenta de Google puede crear una reunion online con hasta 100
participantes. Las empresas, centros educativos y demas
organizaciones pueden utilizar las funciones avanzadas, con
reuniones de hasta 250 participantes internos o externos y
emisiones en directo a un publico de hasta 100.000 espectadores

de un mismo dominio

Videoconferencias de hasta 60 minutos de manera gratuita, a los
55 minutos, todos reciben una nota llamada esta a punto de

finalizar.
2.2.1.2. Beneficios del uso de la plataforma Meet.

» Google Meet esta integrado con Google Calendar, por lo que
se puede acceder a las reuniones programadas desde el

mismo calendario.

» También puede enlazarse con otras herramientas de Google,
como Drive, para compartir documentos, hojas de calculo y
presentaciones.

» Aligual que Zoom, el sistema permite la vista en galeria, para
gue una gran cantidad de usuarios puedan ver sus rostros en
forma simultanea.

» Una de las funcionalidades mas interesantes de Google Meet

es la posibilidad de manejar la iluminacion de la imagen, lo
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gue mejora la calidad de la transmision en entornos oscuros o
demasiado iluminados.

» Las protecciones de seguridad con las que cuenta para evitar
interferencias y robo de informacion.

» La version para escritorio y movil posee una interfaz simple,
cémoda que facilita su acceso y uso.

» Es posible compartir y transferir archivos con los participantes
gue se encuentren en la sesion de forma sencilla y practica.

» En cada sesién es posible que accedan hasta 250 usuarios
aproximadamente, lo cual representa una gran ventaja porque
no todas las aplicaciones de videoconferencia brindan esta
opcion.

» Tiene una version gratuita que no es restrictiva con las
herramientas.

» Facilita ciertas herramientas como, compartir pantalla que
permite realizar explicaciones en tiempo real.

» Al ser una aplicacion con planes de pago, cuenta con un

soporte técnico especializado.

» El paquete premium ofrece ciertas funcionalidades que se
orientan al soporte empresarial, por lo que resulta una

aplicacién Gtil para negocios y empresas de cualquier tamafio.
2.2.1.3.Cémo iniciar una videoconferencia con Google Meet

Iniciar una sesion mediante Google Meet es sumamente
sencillo, se puede acceder mediante un navegador web ingresando
a la pagina de Google Meet o utilizando la aplicacion instalada en
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algun dispositivo. Una vez en la plataforma basta con iniciar sesién
0 unirse a una reunion mediante una invitacién, para comenzar la
videoconferencia se debe introducir un apodo para identificar el

encuentro remoto.

Luego de identificada la reunion corresponde seleccionar
“Unirse ahora”. Una vez dentro, pueden utilizarse varias alternativas

para agregar a otros integrantes:

Copiar los datos de acceso y colocar la informacion de la

videoconferencia en el correo electrénico o en alguna otra aplicacion.

Existe una opcion llamada “AfRadir personas”, donde se puede
seleccionar posteriormente “Invitar” a otras personas, mediante el
nombre o introduciendo el correo electrénico, haciendo clic en
“Enviar invitacion”.

Se puede seleccionar la opcion “Llamar”, introduciendo el

numero de teléfono y se selecciona la accion “Llamar”.

Es posible de igual forma enviar el enlace de la sesion a
terceros no relacionados directamente con el circulo de
profesionales, pero existe la posibilidad de que alguno de los
integrantes deba aceptar primero el acceso a la reuniéon del nuevo

integrante.
2.2.1.4. Dimensiones de la plataforma Meet

Tomando como referencia lo sefalado por (Tillman, 2021) se

proponen dos dimensiones:

- Reuniones individuales: donde se organiza reuniones
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individuales ilimitadas incluso con el plan gratuito.

- Videoconferencias grupales: Para el servicio gratuito: admite
como maximo 100 participantes por reunion. Para el servicio Google
Workspace Essentials (plan béasico disefiado para las empresas
pequefias) admite hasta 150 usuarios en una misma reunién, y un
méaximo de 300 usuarios en el mismo dominio. Para el servicio de
Google Workspace Enterprise (plan empresarial) permite hasta 250

participantes como maximo en la reunién.
2.2.1.5. (Cbdmo iniciar unareunién de video?

Al organizar una reunion con Google Meet, tenemos distintas

opciones, muy faciles todas ellas, para llevar a cabo la videollamada:

Desde la web de Google Meet.

v’ Visitar la web https://meet.google.com

v Hacer click en “Iniciar o unirse a una reunioén”.

v" Introducir el nombre de la reunién (si la estamos creando
nosotros) o el codigo de la reunion si nos han invitado.

v" Si hemos creamos nosotros la reunién y queremos invitar a los
participantes, deberemos hacer click en “copiar datos de acceso”
y enviarselo a los asistentes.

Desde Google Calendar — version web.

v" Necesita abrir Google Calendar y crear un evento.

v Hacer click en “Afadir videollamada de Google Meet”.

v' Afadir a los participantes con los que quieras realizar la

videollamada en el apartado “Invitados”.

30



En caso de tener configuradas salas de conferencia, se puede
afadirlas antes de guardar el evento.

v Hacer click en “guardar” para crear el evento. Tenemos la opcion
de notificar por correo electronico a los miembros del equipo y a
los usuarios externos de la compaiiia.

v' La primera vez que utilizamos Google Meet desde el navegador
(meet.google.com) nos solicitard acceso a nuestra camara y
micréfono, es muy importante dar acceso para el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

Desde Google Calendar — version app.

v Abrir la aplicacion Google Calendar y crear un evento.

v Hacer clic en “Afadir conferencia”

v' Afadir a los participantes con los que quieras realizar la
videollamada en el apartado “Invitados”.

v" Hacer clic en “Listo”.
2.2.1.6. Como unirse aunareunion de Google Meet

En caso de no ser el organizador, también es muy facil unirse
a una videollamda. La forma dependera de si es usuario de G Suite

O Nno.

v' Desde la pagina de Google Meet. apareceran los eventos
programados que se tiene para hoy.

v' Desde Google Calendar, en el evento que haya creado el
organizador en el calendario. Se debera entrar en el evento y
hacer clic a “unirse a la reunién”. En caso de entrar desde el
movil, se debera hacer clic en “unirse a la videollamada”.
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v Mediante el URL de la reunion que le haya enviado el
organizador.
v" Mediante el cédigo de la reunién, que debe insertarse en la

pagina de Google Meet.
2.2.1.7. Herramientas del Google Meet

Olmos (2021) sostiene que, durante los ultimos meses, la
videollamada se convirtid en una herramienta indispensable para
trabajar, estudiar y estar en contacto con familiares y amigos para
todas las cuentas de Gmail. Para que todos puedan aprovechar esta
plataforma al méaximo, dispone de 5 funcionalidades lanzadas
recientemente (algunas de ellas estan abiertas a cualquiera que
tenga una cuenta de Gmail, y otras disponibles en la version

avanzada de Workspace):

Presentar videos de alta calidad con sonido.- Permite
compartir la pantalla y presentar solamente una pestafia de Chrome.
Esta opcion comparte solo el sonido de esa pestafia y es una buena
opcidén en caso se necesite compartir videos de alta calidad con
sonido, ya que, mejora la calidad del contenido mostrado. ¢ Como se
activa? Ingresando a la videollamada, abajo a la derecha seleccionar
“Presentar Ahora”, y luego presionar “Presentar una pestafa de

Chrome” y elegir la pestaia que se quiere compartir.

Activar el difuminado de fondo. - Esta funcién, disponible
para quienes tienen cuentas personales, permite desenfocar el

fondo, limitando las distracciones en una reunion. ¢ Como se activa?
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Dentro de la videollamada, en la esquina inferior derecha, hacer click

en los tres puntitos, y luego en “Activar desenfoque del fondo”.

Preguntas y respuestas. - La herramienta de preguntas y
respuestas es util en diferentes ambitos, como instituciones
educativas o reuniones laborales, para conectar e interactuar en
Meet. Ofrece la posibilidad de responder preguntas sin interrumpir la
dinamica de la reunion. Cuando la videollamada termina, los
anfitriones reciben automaticamente un mail con las preguntas
realizadas, para que puedan hacer un seguimiento de aquellas no

respondidas.

Subtitulos. - Una herramienta util para realizar un
seguimiento detallado sobre contenidos o videollamadas realizadas
en inglés son los subtitulos automaticos. ¢ Cémo activarlos? Ir a la
parte inferior de la ventana de Meet, hacer click en los tres puntitos
y en “Activar subtitulos”. Si la videollamada se graba, no se
registraran los subtitulos ni aparecerdn cuando se reproduzca la

grabacion

Usa una pizarra en Meet. — Se puede abrir Google Jamboard
durante una videollamada, funciébn especialmente til para
intercambiar ideas. Por el momento, esta herramienta (en la que
podes ver una pizarra de borrado en seco virtual) sélo esta disponible
a través de la computadora. ¢Cémo activarlo? En la parte inferior
derecha de la videollamada, clickear los tres puntitos y luego

“Pizarra”. Para crear un nuevo Jamboard, hacer click en “Iniciar una
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nueva pizarra” y para abrir uno existente, haces click en “Seleccionar

de Drive”.
2.2.1.8. Jamboard.

Es una pantalla inteligente que permite extraer con rapidez
imagenes de una busqueda en Google, guardar el trabajo en la nube
automéaticamente, usar la herramienta de reconocimiento de formas
y escritura a mano facil de leer, y dibujar con una pluma stylus, pero
borrar con el dedo igual que en una pizarra. Jamboard visibiliza el
aprendizaje y lo hace accesible para todos los colaboradores de la
sesion de Jam. Ademas, resulta sencillo presentar Jams en tiempo
real a través de Meet, lo que permite compartir facilmente o hacer
conexiones con el mundo real. Los alumnos pueden participar en
Jams desde cualquier lugar. Los educadores pueden captar el
interés de todos los alumnos en el proceso de aprendizaje, tanto si
trabajan juntos en un aula tradicional, en un seminario grupal o en
un entorno de aprendizaje a distancia. La app de Jamboard para iOS
y Android permite que alumnos y educadores se unan facilmente a
proyectos creativos desde su teléfono, tablet o Chromebook. "Con
herramientas de creatividad y seleccibn como esta, todos los
alumnos pueden encontrar respuestas y presentarlas tal como lo
haria un profesor. Jamboard le da a cada alumno una voz,
independientemente del nivel que tenga". Permite un aprendizaje
mas inteligente a través de la nube. stimula el aprendizaje y la
colaboracién en tiempo real. Esboza ideas y clases como lo harias

en una pizarra Suelta imagenes, agrega notas y toma recursos
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directamente de la Web, o extrae trabajos de Documentos, Hojas de
calculo y Presentaciones: todo mientras colaboras con alumnos o

compafieros de clase desde cualquier lugar (Carvajal, 2020)
2.2.1.9. Procedimiento paraingresar a Jamboard

Para ingresar a Jamboard, debemos contar con una cuenta
de Google, sin importar el tipo de esta. Desde la pantalla principal
del buscador, o cualquier aplicacion de esta, debemos dirigirnos a la
parte superior derechay buscar entre las aplicaciones. Jamboard de
por si se encuentra bien abajo en el listado de plataformas. También

podemos ingresar, directamente, desde jamboard.google.com
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Una vez que ya estamos dentro de Jamboard, nos
encontraremos con la pantalla inicial de la plataforma. En ella
tendremos las “Jams”, como Google define cada una de las pizarras,

gue se haya creado.

Ademas, tendremos el cambio de vistas en las que queremos
proyectar todos nuestros proyectos, asi como también la opcion de

ingresar a través del nombre de cada una de las Jams. En la parte
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inferior derecha, esta el boton “+” con el que vamos a crear una

nueva pizarra.

v' Creando la pizarra. - Si ya elegimos una pizarra a la que
gueremos entrar, o decidimos crear una nueva, entraremos a la

pantalla principal para la creacion -o modificacién- de la Jams.

¥ Clase1 ) 2 == ¢

« 3@ Q>

Al centro y en la zona superior, tenemos la posibilidad de ir
cambiando de “marco”. Los marcos, son como las paginas que
tendra nuestra pizarra, como las diapositivas de Power Point. En la
zona superior izquierda podremos establecer en nombre de nuestra
Jams (pizarra). En el costado izquierdo tendremos todas las
herramientas disponibles para trabajar. En la barra superior estan las
opciones de zoom, para borrar el marco completo y el de elegir el

fondo. En la parte superior derecha, esta la opcién de compartir.

v' Herramientas. - Pasamos de lleno a la creacién de nuestra
pizarra, para esto tenemos una serie de herramientas disponible
para aquello. Con ellas, vamos a poder ajustar como nosotros

gueramos nuestra creacion.
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v’ Boligrafo: La primera opcion es la del boligrafo, en la cual
podremos escoger entre un lapiz normal, destacador, pincel o

rotulador. Ademas, los colores que tendran estos, los cuales son

e » f‘ j" R
e ©® 0 O
K o

6

v' Goma de borrar: Para poder eliminar lo que hemos creado con
las opciones podremos modificarlas o eliminarlas, segun
nosotros vamos borrado, con la goma.

v Seleccién: Esta opcién nos permite seleccionar un puntero que
nos ayudard a mover los objetos que pondremos en nuestra
pizarra, como las imagenes y post-it.

v" Notas: Las notas adhesivas las agregaremos desde esta opcion,
dentro de esta herramienta elegiremos los colores de esta nota,

asi como lo que escribiremos en ella.
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»

Nota adhesiva

Cancelar

v Imagenes: Toda pizarra debe contener imagenes, con esta
herramienta podremos agregar las imagenes que queramos, sin
importar la fuente de esta. Estas se pueden agregar desde el

ordenador, Google Drive o desde el mismo buscador de Google.

Seleccionar un archivo

Subir Busqueda de imagenes de Google Google Drive Fotos

.......

v' Puntero: Las herramientas laser son importante si queremos
sefalar o que tenemos apuntado en nuestra pizarra. Con esta
opcién podremos activar el puntero laser para guiar nuestras
exposiciones

v' Descargar una pizarra. - Si ya tenemos creada una pizarra,
estas también podemos descargar para almacenarlas en
nuestros dispositivos. Ademas, todas las que hemos creado,

junto con las modificaciones en tiempo real, van a ser guardadas
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en Google Drive, de la misma forma que ocurre con todos los

archivos de las plataformas de Google.

#  Cambiar nombre

I

Descargar como PDF

Guardar marco como imagen

Quitar

Hacer una copia

Actualizaciones

Enviar comentarios

Si preferimos descargarlas, podremos hacerlo a través de un
archivo PDF o de una imagen. La descarga sera del “marco
completo”, es decir, de la pizarra que estas viendo. Si prefieres
descargar los que tienes en otros marcos -como te explicaba mas
arriba-, entonces debes hacer esta misma accién desde el otro
marco.

Desde aqui también vamos a poder hacer copias de la pizarra,
cambiar su nombre o bien eliminarla.

v' Compartir una pizarra

Si decidimos compartir la pizarra, ya sea para que alguien
coopere con la creacion de esta, o participe en la clase en el caso de
los profesores, entonces podemos integrarlo a través de una
invitacion por correo. Al hacer aquello, debemos elegir la forma en

gue este podra ingresar a la pizarra, como editor sélo para ver.
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[ 4 ) |
9 Compartir con personas y grupos £
Afadir personas y grupos

José Carvajal (td)
jose.carvajal@colegioscreacion.cl

i Tienes sugerencias? Listo

Obtener enlace

Restringido Solo las personas afadidas pueden abrir este enlace

. Copiar enlace
Cambiar enlace a Colegios Creacién

Si queremos hacer esta accibh mas masiva, entonces
podemos compartir el enlace, y de igual forma elegir la forma en que
los invitados entraran.

v' Experiencia de usuario
Al momento de utilizar Jamboard, resulta ser una
plataforma bastante comoda y ajustada a las necesidades que
podria requerir el usuario en una aplicacion como esta. En la
version de escritorio, la aplicacion logra operar de buena manera,
aunque cuenta con herramientas un tanto acotadas. Con mouse,
podria resultar bastante dificil trazar lineas, no asi a la hora de

insertar imagenes o cualquier otra funcién disponible.

L}

&« Untitled Jam

= >

hola

Por el contrario, en la aplicacion de un teléfono o tablet, la
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escritura es bastante facil una vez que ya te acostumbras a
realizar los trazados sobre una pantalla. Si utilizamos algun tipo
de lapiz a este uso, entonces los resultados seran aun mas
acertados, muy recomendado. Las herramientas disponibles a
través de los dispositivos moviles son mas que en la version de
escritorio, lo que genera una mejor experiencia a la hora de

utilizarlos en los equipos
2.2.1.10. Funcionamiento de la pizarra virtual Jamboard

Se puede iniciar un Jamboard en una videollamada Google
meet o abrir el app Jamboard desde un celular. A continuacion,
se nombra los pasos “para abrir una pizarra Jamboard (Carvajal,

2020)

1. En lavideollamada de google meet, ejecutar click en la parte
inferior en mas opciones, luego seleccionar pizarra.

2. Para crear un nuevo Jamboard, hacer clic en Iniciar una
nueva pizarra.

3. Para abrir un Jamboard existente hacer click en tu drive y
revisa tu unidad, unidad compartida o computadora. El
archivo de Jamboard se abrir4 en una nueva pestafia y se
puede compartir el enlace por el chat de la llamada de google
meet.

4. Revisa sobre los permisos de acceso a un Jamboard:

5. Los participantes de la invitacion de calendario y de la misma
organizacion que el propietario del Jamboard obtendran
acceso de edicidon a este automaticamente una vez que se
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comparta.

Los participantes que no estén en la invitacibn de
calendario, pero pertenecen a la misma organizacion que el
propietario del Jamboard recibirdn acceso de edicién
automaticamente si se comparte después de unirte a la

videollamada de google meet.

Se debe tener en consideracion que se dard acceso a
todos los participantes que se unan a la videollamada después

de compartir el Jamboard.

Los participantes que no pertenezcan a la misma
organizacién que el propietario del Jamboard deberan obtener
acceso. Para ello debes abrir el archivo Jamboard y dar click en
compartir, luego escribe los correos electronicos con los cuales

quieres compartir y para finalizar hacer clic en listo.

Se puede realizar presentaciones en grupo fomentando la
creatividad y el trabajo en equipo para recoger las ideas tanto de
los usuarios presentes como de los usuarios que estan

conectados a través de una aplicacion movil.

La Jamboard es facil de usar. Cuando te encuentres en la
pizarra tendrds a tu disposicion plantillas, notas adhesivas,
opcién de escritura a mano (con reconocimiento incluido) y
reconocimiento de formas, pudiendo dibujar en ella como lo
harias en una pizarra tradicional. Adicional a ello, todas las

interacciones de los diferentes usuarios se pueden visualizar en
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tiempo real en otros dispositivos (PCs, tablets o smartphones

independientemente de su ubicacién) o en otras Jamboard

remotas (Contreras, 2021)

2.2.1.11.

2.2.1.12.

Caracteristicas de la pizarra Jamboard

Segun (Contreras, 2021) las caracteristicas de la

pizarra virtual Jamboard son:

Sus herramientas son las notas adhesivas, plantillas, asi

como caracteristicas avanzadas como la escritura a mano

y reconocimiento de formas.

— Es posible escribir y dibujar con el lapiz optico que se
incluye con la pizarra.

— Permite buscar en Google e insertar imagenes o paginas
web.

— Se puede compartir un Jam con tus pares. Hasta 50
personas pueden trabajar a la vez en una misma Jam.

— Se pueden crear varias diapositivas (slide) dentro de una
presentacion.

— Puede escoger entre 7 fondos disponibles.

— Se integra con las herramientas de Google.

— Se puede utilizar de forma sincrona y asincrona
Ventajas del uso de Jamboard

Entre las ventajas de Jamboard de Google podemos

mencionar los siguientes aspectos:

Motiva la creatividad. - Una de las principales caracteristicas
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gue ofrece Google Jamboard a los usuarios es liberar su
creatividad. Con la opcion de afadir imagenes y textos
facilita el flujo de ideas y sobre todo la comunicacién con el

equipo

Trabajo colaborativo a distancia. - La aplicacion Jamboard
permite a otros usuarios poder conectarse para editar y ver
el contenido del "jam" (espacio de trabajo dentro de la
plataforma), sin importar el dispositivo que tenga a la mano
ni el horario ni el lugar. Una colaboracion 100% efectiva'y en
tiempo real, elementos esenciales para las jornadas de

equipo a distancia.

Guardado seguro en la nube. - Una de las ventajas
esenciales es que el entorno de Jamboard de Google esta
dentro de la nube, es decir que todos tus tableros o "jams"
guedan automaticamente guardados sin riesgo de perder
informacion valiosa. Asi que se puede documentar sin temor

el brainstorming o bocetos de proyectos

Compatible con Google Meet.- Con tan solo compartiendo la
pantalla durante una videollamada con tu equipo, pues ellos
podran visualizar el espacio de trabajo y realizar cambios

conectados desde sus dispositivos Android o Apple iOS.

Aplicable para cualquier rubro.

44



2.2.1.13. Enfoque tedrico en el que se sustenta el uso de la

plataforma Meet

El uso de las Plataformas Virtuales de Aprendizaje como es la
Plataforma Meet, se sustenta en la Teoria del Constructivismo. El
paradigma constructivista sirve para asumir las directrices que van a
permitir crear ambientes amenos para el aprendizaje facilitando el
nacimiento y crecimiento de comunidades virtuales. Del mismo modo,
las plataformas Tics consideran aquellos aspectos de personalizaciéon
prestando mayor énfasis en la experiencia individual, los intereses y los
estilos y ritmos de aprendizaje de cada estudiante. Por otro lado, utilizan
materiales web 2.0 o de internet, que, mediante distintos soportes
digitales permiten la organizacion de la informacion de tal manera que
permiten la creacion del propio conocimiento por parte del alumnado

(Flores, 2016).

Siemens (2005) sostiene que el conductismo, el cognitvismo y el
constructivismo son las tres grandes teorias de aprendizaje utilizadas
mas a menudo en la creaciébn de ambientes instruccionales. Estas
teorias, sin embargo, fueron desarrolladas en una época en la que el
aprendizaje no habia sido impactado por la tecnologia, sin embargo con
la aparicién de las redes de computadoras aparece y se encuentra
vigente la teoria del conectivismo, el cual consiste en la integracion de
principios explorados por las teorias de caos, redes, complejidad y auto-
organizacion. El aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de
ambientes difusos de elementos centrales cambiantes — que no estan

por completo bajo control del individuo. El aprendizaje (definido como
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conocimiento aplicable) puede residir fuera de nosotros (al interior de
una organizaciéon o una base de datos), estd enfocado en conectar
conjuntos de informacion especializada, y las conexiones que nos
permiten aprender mas tienen mayor importancia que nuestro estado

actual de conocimiento.

El conectivismo es orientado por la comprension que las
decisiones estan basadas en principios que cambian rapidamente.
Continuamente se esta adquiriendo nueva informacion. La habilidad de
realizar distinciones entre la informacion importante y no importante
resulta vital. También es critica la habilidad de reconocer cuando una
nueva informacion altera un entorno basado en las decisiones tomadas

anteriormente.

Los principios del conectivismos estan sefalados en los

siguientes aspectos:

v El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de
opiniones.

v El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de
informacion especializados.

v' El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

v' La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe
en unmomento dado.

v' La alimentaciéon y mantenimiento de las conexiones es necesaria
para facilitar el aprendizaje continuo.

v' La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es
una habilidad clave.
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v La actualizacion (conocimiento preciso y actual) es la intencién de
todas las actividades conectivistas de aprendizaje.

v' Latoma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje.
El acto de escoger qué aprender y el significado de la informacién
gue se recibe, es visto a través del lente de una realidad cambiante.
Una decisién correcta hoy, puede estar equivocada mafana debido

a alteraciones en el entorno informativo que afecta la decision.

El conectivismo también contempla los retos que muchas
corporaciones enfrentan en actividades de gestion del conocimiento. El
conocimiento que reside en una base de datos debe estar conectado
con las personas precisas en el contexto adecuado para que pueda ser
clasificado como aprendizaje. ElI conductismo, el cognitivismo y el
constructivismo no tratan de referirse a los retos del conocimiento y la

transferencia organizacional.

El punto de partida del conectivismo es el individuo. El
conocimiento personal se compone de una red, la cual alimenta a
organizaciones e instituciones, las que a su vez retroalimentan a la red,
proveyendo nuevo aprendizaje para los individuos. Este ciclo de
desarrollo del conocimiento (personal a la red, de la red a la institucion)
le permite a los aprendices estar actualizados en su area mediante las
conexiones que han formado. A medida que el conocimiento crece y
evoluciona, el acceso a lo que se necesita es mas importante que lo

que el aprendiz posee actualmente
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2.2.2. Areade Cienciay Tecnologia

2.2.2.1. Enfoque que sustenta el desarrollo de las

competencias en el area de Cienciay Tecnologia

Ministerio de Educacion (2017) sostiene que el marco teérico
y metodoldgico orienta el proceso de ensefianza y aprendizaje
mediante el enfoque de indagacion y alfabetizacion cientifica y
tecnolégica, sustentado en la construccion activa del conocimiento a
partir de la curiosidad, la observacién y el cuestionamiento que
realizan los estudiantes al interactuar con el mundo. En este proceso,
exploran la realidad; expresan, dialogan e intercambian sus formas
de pensar del mundo y las contrastan con los conocimientos
cientificos. Esto les permite profundizar y construir nuevos
conocimientos, resolver situaciones y tomar decisiones con
fundamento cientifico; asimismo, reconocer los beneficios y las
limitaciones de la cienciay la tecnologia, y comprender las relaciones

que existen entre la ciencia, la tecnologia y la sociedad.

a). Indagar cientificamente, es conocer, comprender y usar los
procedimientos de la ciencia para construir o reconstruir
conocimientos. De esta manera, los estudiantes aprenden a
plantear preguntas o problemas sobre los fenémenos, la
estructura o la dindmica del mundo fisico; movilizan sus ideas
para proponer hipétesis y acciones que les permitan obtener,
registrar y analizar informacion, que luego comparan con sus
explicaciones; y estructuran nuevos conceptos que los conducen
a nuevas preguntas e hipotesis. Involucra también una reflexion
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b).

sobre los procesos que se llevan a cabo durante la indagacion, a
fin de entender a la ciencia como proceso y producto humano que

se construye en colectivo.

La alfabetizacion cientifica y tecnoldgica implica que los
estudiantes usen el conocimiento cientifico y tecnolégico en su
vida cotidiana para comprender el mundo que los rodea, el modo
de hacer y pensar de la comunidad cientifica, asi como para
proponer soluciones tecnolégicas que satisfagan necesidades en
su comunidad, region, pais y mundo. También, busca que ejerzan
su derecho a una formacion que les permita desenvolverse como
ciudadanos responsables, criticos y autonomos frente a
situaciones personales o publicas, asociadas a la ciencia y la
tecnologia, que influyan en la calidad de vida y del ambiente en

su comunidad o pais.

2.2.2.2. Competencias y capacidades del area de Ciencia y

a).

Tecnologia

Competencia: Indaga mediante métodos cientificos para

construir sus conocimientos

El estudiante es capaz de construir su conocimiento acerca

del funcionamiento y estructura del mundo natural y artificial que lo

rodea, a través de procedimientos propios de la ciencia,

reflexionando acerca de lo que sabe y de cémo ha llegado a saberlo

poniendo en juego actitudes como la curiosidad, asombro,

escepticismo, entre otras.
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El ejercicio de esta competencia implica la combinacion de las

siguientes capacidades:

v

b).

Problematiza situaciones para hacer indagacion: plantear
preguntas sobre hechos y fendmenos naturales; interpretar

situaciones y formular hipoétesis.

Disefia estrategias para hacer indagacion: proponer actividades
gue permitan construir un procedimiento; seleccionar materiales,
instrumentos e informaciébn para comprobar o refutar las
hipotesis.

Genera y registra datos e informacién: obtener, organizar y
registrar datos fiables en funcién de las variables, utilizando
instrumentos y diversas técnicas que permitan comprobar o
refutar las hipétesis.

Analiza datos e informacion: interpretar los datos obtenidos en la
indagacion, contrastarlos con las hipétesis e informacion
relacionada al problema para elaborar conclusiones que
comprueban o refutan la hipoétesis.

Evalla y comunica el proceso y resultados de su indagacion:
identificar y dar a conocer las dificultades técnicas y los

conocimientos logrados.

Competencia: Explica el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia,

biodiversidad, Tierray universo

El estudiante es capaz de comprender conocimientos
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cientificos relacionados a hechos o fendmenos naturales, sus causas
y relaciones con otros fendmenos, construyendo representaciones
del mundo natural y artificial. Esta representacion del mundo le
permite evaluar situaciones donde la aplicacion de la ciencia y la
tecnologia se encuentran en debate, para construir argumentos que
lo llevan a participar, deliberar y tomar decisiones en asuntos
personales y publicos, mejorando su calidad de vida, asi como

conservar el ambiente.

Esta competencia implica la combinacién de las siguientes

capacidades:

v' Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos, materia y

energia, biodiversidad, Tierra y universo.

v' Evalla las implicancias del saber y del quehacer cientifico y
tecnolégico
C). Competencia: Diseia y construye soluciones

tecnoldgicas para resolver problemas de su entorno

El estudiante es capaz de construir objetos, procesos o
sistemas tecnologicos, basandose en conocimientos cientificos,
tecnoldgicos y de diversas practicas locales, para dar respuesta a
problemas del contexto, ligados a las necesidades sociales,

poniendo en juego la creatividad y perseverancia.

Esta competencia implica la combinacion de las siguientes

capacidades:

v' Determina una alternativa de solucion tecnolégica: al detectar un
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2.3.

problema y proponer alternativas de solucion creativas basadas
en conocimientos cientifico, tecnologico y practicas locales,

evaluando su pertinencia para seleccionar una de ellas.

Disefia la alternativa de solucién tecnoldgica: es representar de
manera grafica o esquematica la estructura y funcionamiento de
la solucién tecnoldgica (especificaciones de disefio), usando
conocimiento cientifico, tecnoldgico y practicas locales, teniendo
en cuenta los requerimientos del problema y los recursos
disponibles.

Implementa y valida la alternativa de solucién tecnoldgica: es
llevar a cabo la alternativa de solucion, verificando y poniendo a
prueba el cumplimiento de las especificaciones de disefio y el
funcionamiento de sus partes o etapas.

Evalla y comunica el funcionamiento y los impactos de su
alternativa de solucion tecnoldgica: es determinar qué tan bien la
solucién tecnoldgica logré responder a los requerimientos del
problema, comunicar su funcionamiento y analizar sus posibles
impactos, en el ambiente y la sociedad, tanto en su proceso de

elaboracion como de uso.

Marco conceptual

Ambiente.- El medio ambiente es el entorno que afecta a los seres vivos y
qgue condiciona sus circunstancias vitales fisicas, econémicas y culturales

de un lugar, un grupo o una época.

Aprendizaje remoto. - El aprendizaje a distancia es la préactica de trasladar

un proceso de aprendizaje que antes era en persona a un aprendizaje en
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linea, generalmente de manera temporal. Para los estudiantes, representa
una nueva herramienta para aprender. Por ello, el aprendizaje remoto, es
una especie de aprendizaje sincronico

Area de Ciencia, Tecnologiay Ambiente. — El proceso de formacion ética
se sustenta principalmente en nuevas relaciones entre los seres humanos
y entre estos, la naturaleza, la ciencia y la tecnologia, relaciones que deben
ser fundamentadas en la busqueda de la armonia y el bien universal
Ciencia. - Rama del saber humano constituida por el conjunto de
conocimientos objetivos y verificables sobre una materia determinada que
son obtenidos mediante la observacion y la experimentacion, la explicacion
de sus principios, causas, la formulacion y verificacion de hipétesis. Se
caracteriza, ademas, por la utilizacion de una metodologia adecuada para
el objeto de estudio y la sistematizacion de los conocimientos.
Competencia. — una competencia educativa se define como el conjunto de
comportamientos socioafectivos y habilidades cognoscitivas, psicolégicas,
sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo adecuadamente un

desempefio, una funcién, una actividad o una tarea.

Educacién virtual. - También conocida como ensefianza en linea, hace
referencia al desarrollo de la dinAmica de ensefianza - aprendizaje que es
realizado de forma virtual. Es decir, existe un formato educativo en donde
los docentes y estudiantes pueden interactuar diferente al espacio

presencial

Jamboard. - Jamboard es una pizarra digital que te permite colaborar en
tiempo real por medio del propio dispositivo Jamboard (una pizarra digital

de 55 pulgadas que funciona con los servicios de G Suite), un navegador
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2.4,

web o la aplicacibn movil. La pizarra virtual es una herramienta online que
nos permite escribir, subir imagenes y compartir la pizarra con otra persona

de forma remota.

Métodos cientificos. — EI método cientifico envuelve la observacion de
fendmenos naturales y luego, la postulacién de hip6tesis y su comprobacion
mediante la experimentacion.

Mundo fisico. — Es todo lo creado que tiene relacion con el tiempo, espacio,
materia y energia; en el cual el hombre de acuerdo a sus investigaciones
intenta conocerlo cada vez mas, es por ello que hoy se conocen los
componentes y caracteristicas; y de esta manera se explican cuales son las
relaciones que existen.

Soluciones tecnoldgicas.- mplica hacer uso del ingenio, la creatividad y el
conocimiento. Todo ello combinado de forma coordinada con un conjunto
de habilidades y técnicas en la busqueda de la solucion de un problema o
una necesidad.

Hipodtesis y Variables
2.4.1. Hipotesis general

Existe relacion positiva entre el uso de Jamboard en Meet y el
aprendizaje remoto del &rea de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes
del V ciclo de la institucion Educativa Primaria N° 72723 Sefor de

Huanca, Azangaro - 2021
2.4.2. Hipotesis especificas

a) Existe relacion positiva entre el uso de las herramientas

tecnolégicas de la pizarra virtual Jamboard y la competencia
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indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area de Cienciay Tecnologia en los estudiantes
del V ciclo de la institucion Educativa Primaria N° 72723 Sefior de

Huanca, Azangaro - 2021.

b) Existe relacion positiva entre la organizacion de los materiales
virtuales compartidos en la pizarra Jamboard y la competencia
explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los
seres vivos en los estudiantes del V ciclo de la institucidon

Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro - 2021.

c) Existe relacion positiva entre la comunicacion sincrénica
interactiva por medio de la pizarra virtual Jamboard y la
competencia construye soluciones tecnologicas para resolver
problemas de su entorno en los estudiantes del V ciclo de la
institucion Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca,

Azéngaro — 2021.
Identificacion de variables
Variable independiente: Uso de Jamboard en Meet

Variable dependiente: Aprendizaje remoto del area de Ciencia y

Tecnologia
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2.6.

Operacionalizacién de variables

cientifica y  tecnoldgica,
sustentado en la construccion
activa del conocimiento a
partir de la curiosidad, la
observacion y el
cuestionamiento que realizan
los estudiantes al interactuar
con el mundo (Ministerio de
Educacion, 2017).

sobre los seres
vivos

Selecciona fuentes de informacion
Propone medidas de seguridad necesarias
Obtiene datos cualitativos

Obtiene datos cuantitativos

Competencia
construye
soluciones
tecnolégicas
para resolver
problemas de su
entorno

Describe los organismos unicelulares o
pluricelulares

Explica los cambios que sufren los
materiales

Describe los ecosistemas

Opina como el uso de los objetos
tecnolégicos impacta en el ambiente
Establece la relacion entre la diversidad de
especies y el equilibrio del ecosistema

Da razones para el uso de los objetos
tecnolégicos

Defiende su punto de vista respecto al
avance cientifico

Variables Dimensiones Indicadores Valoracién
Variable 1: Uso de las Acceso a Internet

Uso de Jamboard en Meet herramientas Acceso por Meet
tecnolégicas de Empleo de herramientas de Jamboard

Es una pantalla inteligente que | la pizarra virtual Grabacion de Jams

permite extraer con rapidez | Jamboard Descarga de Jams

imagenes de una bisquedaen | Organizacion de Materiales en diferentes formatos

Google, guardar el trabajo en | los  materiales Material virtual organizado

la nube automaticamente, | virtuales secuencialmente

usar la herramienta de | compartidos en Uso combinado de teléfono celular y

reconocimiento de formas y | la pizarra computadora para compartir informacion

escritura a mano facil de leer, | Jamboard Uso de material contenida en la web

y dibujar con una pluma stylus,

visibiliza el aprendizaje y lo

hace accesible para todos los | Comunicacién

colaboradores de la sesién de | sincrénica Cambio en el modelo de clase habitual

Jam. Ademas, resulta sencillo | interactiva  por Acceso por diferentes dispositivos

presentar Jams en tiempo real | medio de la Intercambio de mensajes entre docentes y Ordinal:

a través de Meet, lo que | pizarra  virtual estudiantes ’

permite compartir facilmente o | Jamboard Excelent

hacer conexiones con el xce5en e

mundo real (Carvajal, 2020) B ) 4
Competencia Plantea preguntas sobre hechos vy A(L:J:nt(;t()lg
) p : fendmenos naturales b
indaga mediante L h 3)

. Propone actividades para seleccionar un N
métodos dimi Deficiente
cientificos para | Precedimiento . @)

A Selecciona materiales actualizados -
construir sus PPTRg Pésimo (1)
- Comprueba la hipotesis, aceptando o
conocimientos
. refutando
del area de - L )
Ciencia y Registra datos en funcmn_de las variables Intervalica:
Variable 2: Tecnologia Interpreta los datos obtenidos Loaro ’
Aprendizaje remoto del area 9 Socializa los conocimientos logrados 9
; : f - Destacado
de Cienciay Tecnologia Formula preguntas acerca de las variables
El area d_e Ciencia vy Competencia que influyen en un hecho _ Logro
Tecnologia orienta el proceso . Propone un plan que le permite observar .
" o explica el mundo . ; Previsto
de enseflanza y aprendizaje fisico basandose las variables involucradas
mediante el enfoque de Considera el tiempo para el desarrollo del EnpP
indagacion y alfabetizacion en plan n Froceso
conocimientos En Inicio
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO
3.1.Método de investigacion

El estudio corresponde al método cientifico, cuyos pasos se
encuentran bien delimitados y secuencialmente organizados. El método
se basa, principalmente, en la medicion, la observacion sistemética, la
formulacion, el analisis y la generacion, y modificacion de la hipotesis. El
método cientifico es el conjunto de procedimientos por los cuales se
plantean los problemas cientificos y se ponen a prueba los las hipotesis

cientificas (Garro, 2009)

La observacion y generacion de preguntas permite identificar un
tema de estudio a partir de la observacion y, luego, definir una serie de
preguntas relevantes sobre éste. La investigacién consiste en reunir
informacion sobre el tema que se considera relevante, para poder
empezar a responder las preguntas asociadas a éste, en esta etapa se
puede aprovechar fuentes de facil acceso como las bases de datos de
Internet, los libros y las entrevistas. La formulacion de hipotesis es una
afirmacion que se utiliza para predecir los resultados de las observaciones
futuras, la misma que debe estar basada en el razonamiento y, también

en los datos e informaciones recolectadas en la etapa de investigacion



previa, analisis de datos, lo cual permite ordenar las ideas y transformar
los conocimientos adquiridos y finalmente las conclusiones con
interpretacion de datos que deben ser comunicados a los actores externos

de la investigacion.
3.2.Disefio de investigacion

El disefio de investigacion es no experimental transeccional,
descriptivo correlacional, tiene como finalidad establecer el grado de
relacién o asociacion no causal existente entre dos o mas variables, se
caracterizan porque primero se miden las variables y luego, mediante
pruebas de hipdtesis correlacionales y la aplicacion de técnicas
estadisticas, se estima la correlacion entre el uso de la pizarra Jamboard
en Meet y el aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia en los

estudiantes del V ciclo de la I.E.P. Sefior de Huanca de Azangaro

Estos disefos tienen la particularidad de permitir al investigador
analizar y estudiar la relacion de hechos y fenébmenos de la realidad,
buscan determinar el grado de relacion entre las variables que se estudia

(Carrasco, 2006).

El disefio descriptivo correlacional presenta el esquema siguiente:

O,

et

M r

\ ?

0O,

Donde:
M : Muestra

O1 : Observacion de: La pizarra virtual de Jamboar en Meet
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O2 Observacion de: Aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia

r : Grado de correlacion entre variables
3.3.Tipo de investigacion

La presente investigacion segun (Rodriguez, 2011)es de tipo
correlacional, porque el propésito del estudio es encontrar el grado de
asociacion entre dos variables. La correlacion no busca la relacion
causal, sino la posible relacion de interdependencia entre las variables,
a tal punto que una de estas puede ser asumida como variable
independiente, pero también la otra con igual calidad (p. 51)

3.4.Enfoque de investigacion

El enfoque de investigacion es cuantitativo, por cuanto para el
andlisis de datos se hace uso de la estadistica descriptiva e inferencial.

3.5.Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

La poblacioén estara conformada por 128 estudiantes de del V
ciclo de la Institucion Educativa Primaria N° 72723 Sefior de

Huanca, Azangaro - 2021.

TABLA N° 1
Poblaciéon de estudiantes del quinto ciclo
_ Sexo
Quinto grado 42 38 80
Sexto grado 26 22 48
Total 68 60 128

Fuente: Néminas de matricula 2021. de la I.E.P. N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro.
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3.5.2. Muestra

La muestra esta conformada por 64 estudiantes del V ciclo de la
Institucién Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, el mismo que
se ha obtenido por muestreo aleatorio simple. Segun Carrasco (2006) la
muestra probabilistica aleatoria simple, es aquella cuya caracteristica
comun es que todos los elementos a estudiar tienen la misma posibilidad
de formar parte de la muestra. La muestra es representativa de acuerdo
a la tabla de Fisher, Arkin y Colton, este método indica que si las
poblaciones son pequefias y menores de 500 debe tomarse como
muestra una cantidad igual o mas de la mitad de la poblacion, para
cualquier margen de error (Carrasco, 2006). En el presente caso

representa 50% de estudiantes del quinto ciclo

TABLA N° 2
Poblacion de estudiantes del quinto ciclo
Grado de estudios Total
Quinto grado 40
Sexto grado 24
Total 64

Fuente: Néminas de matricula 2021. de la I.E.P. N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro.

3.6.Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos
3.5.1. Técnicas

Para la recoleccion de cada una de las variables se empleé la

técnica de la encuesta.
3.5.2. Instrumentos

Para cada una de las variables se emple6 el cuestionario con

60



alternativas de respuesta en escala Likert.
3.7.Plan de recoleccion de datos
Para la recoleccion de datos se realizo las siguientes actividades:

e Se coordind con el asesor de la investigacion para aplicar los

instrumentos.

e Se presento la solicitud de autorizacion a la direccion de la 72723

Sefior de Huanca.
e Se coordin6 con las profesoras de Educacién Primaria.
3.8.Plan de tratamiento de datos

Etapa de recoleccion de datos, La situacion actual (covid-19), no
permite el acercamiento o la toma de encuesta de manera presencial en aula,
motivo por el cual se envié un cuestionario mediante WhatsApp de manera
personal y en algunos casos se realizé visitas domiciliarias. Los datos
recogidos mediante los instrumentos correspondientes, se tabularon en
cuadros y gréficos estadisticos empleando los programas de MS — Excel y

SPSS versién 22.

Para la contrastacion de hipétesis se emple6 la prueba de hipétesis de
“r’ de Pearson, cuyo resultado se compar6é con los grados de correlacion
establecidos por Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), conforme se

muestra en la tabla 3
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TABLA N° 3.
Escala de grados de correlacién

Grado Significado

0,00 No existe correlacion alguna entre variables
+ 0,10 Correlacién positiva muy débil

+ 0,25 Correlacién positiva débil

+ 0,50 Correlacién positiva media

+ 0,75 Correlacién positiva considerable

+ 0,90 Correlacion positiva muy fuerte

+1,00 Correlacién positiva perfecta

Teniendo en cuenta el niumero de indicadores y las valoraciones

méximas y minimas de cada item se confeccioné baremos o escalas para las

variables en estudio, conforme se aprecia en la tabla 4.

TABLA N° 4
Baremo para las variables y sus dimensiones
Variable Niveles Escala cuantitativa

Logro Destacado 86 - 107

Uso de jamboard vy

Aprendizaje remoto  del Logro previsto 64.-85

area de Ciencia y Ambiente En proceso 42 63
En Inicio 20-41

Fuente: Anexos 4y 5
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TABLA N°5
Baremo para las variables y sus dimensiones

: . : . Escala
Dimensiones de las variables Niveles L
cuantitativa
— Uso de herramientas tecnoldgicas en
jamboard Logro Destacado 30-37
— Organizacion de materiales virtuales
Logro previsto 22.-29
— Comunicacion sincronica interactiva
por jamboard En proceso 14-21
— Indaga mediante métodos cientificos
En Inicio 6-13

— Explica el mundo fisico

— Construye soluciones tecnoldgicas

Fuente: Anexos 4y 5

Los datos recolectados permitieron su tabularon, organizacion y
presentacion en tablas y figuras estadisticas, posteriormente, se efectud el
andlisis de resultados y su interpretacion considerando los antecedentes y el

marco tedrico de la investigacion.
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4.1

CAPITULO IV

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Resultados de la variable Uso de la pizarra virtual Jamboard

TABLA N° 6
Niveles de uso de la pizarra virtual Jamboard
Niveles Frecuencia Porcentaje

Logro Destacado 20 31.2
Logro Previsto 44 68.8
En Proceso 0 0.0
En Inicio 0 0.0
Total 64 100,0

Fuente: Anexo 4

FIGURA N° 1
Niveles de uso de la pizarra virtual Jamboard

68.8%
/
70%
w 60%
< 50%
= 31.2%
5 40%
O 30%
o
o 20% 0.0% 0.0%
O 10% -y
0%
Logro Logro En En Inicio
Destacado Previsto Proceso
NIVELES

Fuente: Tabla 6



INTERPRETACION:

La tabla 6 y figura 1 se refiere al uso de la pizarra virtual jamboard, en
dichas presentaciones se aprecia que, existen 20 estudiantes (31,2%) que
alcanzaron el nivel Logro Destacado y 44 estudiantes (68,8%) el nivel Logro
Previsto. No se ha observado estudiantes ubicados en los niveles En Proceso

y En Inicio.

El grupo mayoritario de estudiantes se ubico en el nivel de Logro
Previsto, al realizar actividades como el uso de las herramientas tecnolégicas
de la pizarra virtual jamboard, organizar los materiales virtuales compartidos
en la pizarra virtual y efectuar comunicacion sincronica interactiva por medio

de la pizarra virtual anteriormente aludido.

TABLA N° 7
Niveles de uso de las herramientas de la pizarra virtual Jamboard
Niveles Frecuencia Porcentaje

Logro Destacado 5 7,8
Logro Previsto 51 79,7

En Proceso 8 12,5

En Inicio 0 0.0
Total 64 100,0

Fuente: Anexo 4
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FIGURA N° 2
Niveles de uso de las herramientas de la pizarra virtual

Jamboard
79.7%
70%
w 60%
< 50%
|_
E 40%
%r) 30% 2 8ot 12.5%
o 10% \ >
0%
Logro Logro En En Inicio
Previsto Destacado Proceso
NIVELES

Fuente: Tabla 7

INTERPRETACION

Segun lo reportado en la tabla 7 y figura 2, respecto al uso de las
herramientas tecnoldgicas de la pizarra virtual jamboard hay 5 estudiantes
(7,8%) que alcanzaron el nivel Logro Destacado, 51 estudiantes (79,7%)
ubicado en el nivel Logro Previsto y 8 estudiantes (12,5%) en el nivel En
Proceso, sin embargo, en el nivel En Inicio no se ha tenido situado a ningun

estudiante.

Se advierte que la mayor frecuencia porcentual corresponde al nivel de
Logro Previsto, lo cual indica que los estudiantes lograron favorablemente los
indicadores de: conectividad a Internet, participacion mediante sesiones
virtuales, acceso con facilidad a la pizarra virtual jamboard, uso de
herramientas de la pizarra jamboard, grabacion, y descarga de jams en formato

pdf, pueden subir imagenes desde el teléfono celular.
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TABLA N° 8
Niveles de organizacion de materiales virtuales compartidos en la
pizarra Jamboard

Niveles frecuencia Porcentaje
Logro Destacado 16 25,0
Logro Previsto 48 75,0
En Proceso 0 0,0
En Inicio 0 0.0
Total 64 100,0

Fuente: Anexo 4

FIGURA N° 3
Niveles de organizacién de materiales virtuales compartidos
en la pizarra Jamboard
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Destacado Previsto Proceso
NIVELES

Fuente: Tabla 8

INTERPRETACION

Segun la tabla 8 y figura 3 se aprecia los resultados de la dimension
organizacion de los materiales virtuales compartidos en la pizarra jamboard,
existiendo 12 estudiantes (25%) en el nivel Logro Destacado, 48 estudiantes
(75%) en el nivel Logro Previsto, ademas, no se ha tenido estudiantes en los

otros niveles inferiores.

Los aspectos que lograron desarrollar en la organizacion de materiales
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virtuales compartidos via pizarra virtual corresponden mayormente al nivel de
Logro Previsto consistentes en compartir informacién variada mediante la
pizarra jamboard, empleo de imagenes descargadas desde la web, uso de
material virtual actualizado, empleo de materiales atractivos y acceso

simultaneo de estudiantes mediante la pizarra jamboard.

TABLA N°9
Niveles de comunicacion sincronica interactiva en la pizarra
Jamboard
Niveles frecuencia Porcentaje
Logro Destacado 25 39,1
Logro Previsto 39 60,9
En Proceso 0 0,0
En Inicio 0 0.0
Total 64 100,0
Fuente: Anexo 4
FIGURA N° 4
Niveles de comunicacién sincrdnica interactiva en la pizarra
Jamboard
60.9%
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Fuente: Tabla 9

INTERPRETACION

En la tabla 9 y figura 4 se observa los resultados de la dimension
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comunicacion sincrénica interactiva por medio de la pizarra virtual jamboard,
donde 25 estudiantes (39,1%) lograron ubicarse en el nivel Logro Destacado y
39 estudiantes (60,9%) en el nivel Logro Previsto. No existieron estudiantes

en los niveles En Proceso y En Inicio.

Se aprecia que los estudiantes mayoritariamente desarrollaron la
comunicacioén sincronica en un nivel que corresponde al Logro Previsto, porque
la pizarra virtual permitié realizar trabajo en equipo, el trabajo por medio de esta
estrategia fue innovadora, se puede acceder a la plataforma meet por
diferentes dispositivos electrénicos, la pizarra virtual se empled para socializar
aportes, permitié intercambiar informacion virtual, favorece la retroalimentaciéon
formativa y los estudiantes se han sentido como integrantes de la comunidad

virtual.

4.2 Resultados de la variable aprendizaje remoto del area de Ciencia y

Ambiente

TABLA N° 10

Niveles de aprendizaje remoto del area de Cienciay Tecnologia

Niveles frecuencia Porcentaje
Logro Destacado 4 6,3
Logro Previsto 56 87,4
En Proceso 4 6,3
En Inicio 0 0.0
Total 64 100,0

Fuente: Anexo 5
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FIGURA N° 5
Niveles de aprendizaje remoto del areade Cienciay Tecnologia
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Fuente: Tabla 10
INTERPRETACION:

En la tabla 10 y figura 5 se presenta los niveles de aprendizaje remoto
del area de Ciencia y Ambiente obtenidos por los estudiantes del quinto ciclo
de la modalidad de Educacion Basica Regular, se aprecia que 4 estudiantes
(6,3%) lograron el nivel Logro Destacado, 56 estudiantes (87,4%) alcanzan el
nivel Logro Previsto y 4 estudiantes (6,3%) se situan en el nivel En Proceso,

no apreciandose a ningun estudiante en el nivel En Inicio.

La mayor parte de estudiantes logran aprendizajes que corresponden al
nivel de Logro Previsto en las competencias: Indaga mediante métodos
cientificos, explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los
seres Vivos y construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de su

entorno.

70



TABLA N° 11
Niveles de indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos

Niveles frecuencia Porcentaje
Logro Destacado 8 12,5
Logro Previsto 52 81,3
En Proceso 4 6,2
En Inicio 0 0.0
Total 64 100,0

Fuente: Anexo 5

FIGURA N° 6
Niveles de indaga mediante métodos cientificos para construir
sus conocimientos
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Fuente: Tabla 8
INTERPRETACION

Al observar la tabla 11 y grafico 6 referido a la competencia indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos, se tiene a 8
estudiantes (12,5%) en el nivel de Logro Destacado, 52 estudiantes (81,3%)
en el nivel Logro Previsto. Finalmente, en el nivel En Proceso se ubicaron 4

estudiantes que representan a 6,3% del total, no evidenciandose a ningun
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estudiante en el nivel En Inicio.

La mayor parte de las unidades de analisis se ubicaron en el nivel de
Logro Previsto, lo cual implica que los estudiantes lograron los siguientes
desempefios: plantea preguntas sobre hechos o fenbmenos sociales, propone
peguntas sobre hechos o fendbmenos sociales, propone actividades para
seleccionar un procedimiento, selecciona informacion actualizada para
sustento tedrico de su investigacién, comprueba las hipotesis planteadas,
registra datos en funcion de las variables, interpreta resultados de su

investigacion y socializa los conocimientos obtenidos.

TABLA N° 12
Niveles de explica el mundo fisico basandose en conocimientos
sobre los seres vivos

Niveles frecuencia Porcentaje
Logro Destacado 0 0,0
Logro Previsto 40 62,5
En Proceso 24 37,5
En Inicio 0 0.0
Total 64 100,0

Fuente: Anexo 5
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FIGURA N° 7
Niveles de explica el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos
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Fuente: Tabla 9
INTERPRETACION

En la tabla 11 y grafico 6 se muestra los niveles de logro de aprendizaje
de la competencia: explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre
los seres vivos, donde 40 estudiantes (62,5%) se ubicaron en el nivel Logro
Previsto, seguido por 24 estudiantes (37,5%) que se encuentran en el nivel En

Proceso, ademas, no existieron estudiantes registrados en el nivel En Inicio.

En la citada dimension, se logré con los estudiantes los desempefios
asociados a nivel En Proceso referidos a: formula preguntas acerca de las
variables que influyen en un hecho, propone plan para observar variables, el
plan posee cronograma, sistematiza informacion recopilada, propone medidas
de seguridad en la ejecucion de un proyecto de innovacion, los datos obtenidos

son cualitativos y cuantitativos.
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TABLA N° 13
Niveles de construye soluciones tecnoldgicas pararesolver
problemas de su entorno

Niveles frecuencia Porcentaje
Logro Destacado 4 6,2
Logro Previsto 52 81,3
En Proceso 8 12,5
En Inicio 0 0.0
Total 64 100,0

Fuente: Anexo 5.

FIGURA N° 8
Niveles de construye soluciones tecnoldgicas pararesolver
problemas de su entorno
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Fuente: Tabla 13
INTERPRETACION

Segun la tabla 13 y figura 8 se detalla los resultados de la competencia:
Construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas de su entorno,
donde 4 estudiantes (6,2%) alcanzaron el nivel Logro Destacado, 52
estudiantes (81,3%) lograron el nivel Logro Previsto y 8 estudiantes (12,5%) en

el nivel En Proceso. Finalmente, se hace constar que no se ha tenido a ningun
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estudiante en el nivel En Inicio.

Es obvio que, los estudiantes desarrollaron las competencias del area de
Ciencia y Ambiente en un nivel de Logro Previsto, a través de la ejecucion de
actividades referidos a la descripcidbn de los organismos unicelulares y
pluricelulares, explicando los cambios que sufren los materiales y los
ecosistemas de su contexto, opinando sobre los objetos tecnoldgicos que
impactan en el ambiente, estableciendo relaciones entre la diversidad de
especies, dando razones para el uso de los objetos tecnolégicos y defiendo
sus puntos de vista respecto al avance cientifico de acuerdo a su edad y nivel

académico en el que se encuentran.

4. 3. Pruebas de hipotesis

4.3..1. Prueba de hipétesis general

TABLA N° 12
Correlacion entre uso de Jamboard en meet y aprendizaje
remoto del area de C.t.A.

Uso de Aprendizaje
Jamboard en remoto del
Meet area C.T.A.
Uso de Correlacién de Pearson 1 0, 79™
Jamboard en Sig. (bilateral) 0,000
Meet N 64 64
Aprendizaje Correlaciéon de Pearson 0,79 1
remoto del Sig. (bilateral) 0,000
area C.T.A. N 64 64

*, La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).

El valor hallado “r’ de Pearson 0,79; al respecto, Hernandez,
Ferndndez, y Baptista (2014) sostiene que, existe una significativa
correlacion positiva considerable. Ahora veamos la contrastacion de

hipotesis general.
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a) Planteamiento de hipotesis

Hipotesis Nula: Ho: No existe relacion positiva entre el uso de
Jamboard en Meet y el aprendizaje remoto del area de Ciencia y
Tecnologia en los estudiantes del V ciclo de la institucion Educativa

Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro — 2021

Hipotesis Alterna: H1: Existe relacion positiva entre el uso de
Jamboard en Meet y el aprendizaje remoto del area de Ciencia y
Tecnologia en los estudiantes del V ciclo de la institucion Educativa

Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro — 2021

Nivel de significancia o riesgo

« = 0.05
gl.=(n-2)=64-2=62

Valor critico: 1,99

!
ZOMA DE REGION DE ACERTACION H ZONADE
RECHAZO H, / EGION DEACE - N RECHAZD H

t-4 i,

- 159 +1,89

Aceptar Ho si -1,99< tc < 1,99
Rechazar Ho si —-1,99>tc>1,99
b) Célculo del estadistico de prueba
N =64
r=0,79
N =2
= iee
0,79V64 —2

J1—0,792
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t =10,14
C) Decisién

Puesto que t calculada es mayor que tedrica (10,14>1,99), en
consecuencia, se rechaza la hip6tesis nula (Ho) y se acepta la
hipotesis alterna (H1)

d) Conclusion estadistica

Se concluye que existe una correlacion positiva considerable entre

el uso de la pizarra virtual Jamboard de la plataforma Google Meet

4.3..2. Pruebas de hipotesis especifica

TABLA N° 13
Correlacion entre uso de herramientas jamboard y
competencia indaga mediante métodos cientificos.

Indaga
Uso de .g
. mediante
herramientas ,
. métodos
jamboard I
cientifcos.
Uso de Correlacién de Pearson 1 0, 71"
herramientas Sig. (bilateral) 0,000
jamboard N 64 64
Indaga Correlacién de Pearson 0,71 1
mediante Sig. (bilateral) 0,000
métodos
cientificos N 64 64

*, La correlacioén es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).

El valor hallado “r’ de Pearson 0,71; al respecto, Hernandez,
Fernandez, vy Baptista (2014) sostiene que, existe una significativa
correlacion positiva media. Ahora veamos la contrastacion de hipétesis

general.

a) Planteamiento de hipotesis

Hipotesis Nula: Ho: No existe relacion positiva entre el uso de las

herramientas tecnolégicas de la pizarra virtual Jamboard y la
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b)

competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del

V ciclo de la institucidon Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca,

Azangaro - 2021

Hipotesis Alterna: H1: Existe relacion positiva entre el uso de las

herramientas tecnolégicas de la pizarra virtual Jamboard y la

competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del

V ciclo de la institucidén Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca,

Azangaro - 2021

Nivel de significancia o riesgo
x = 0.05
gl.=(n-2)=64-2=62

Valor critico: 1,99

ZONA DE REGION DE
RECHAZOH,

LCEPTAGION |N Régniz UC?H

1-4

- 1899

+1,99

Aceptar Ho si -1,99< tc < 1,99

Rechazar Ho si

Célculo del estadistico de prueba

N =64

r=0,71

. rvN —2
Vi-r?

-1,99>tc>1,99

78



d)

e 0,71V64 -2
J1-0712
t =793
Decision
Puesto que t calculada es mayor que tedrica (7,93>1,99), en
consecuencia, se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis

alterna (H1)

Conclusién estadistica

Se concluye que existe una correlacion positiva considerable entre el
uso de las herramientas de la pizarra digital jamboard y la competencia
indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

en el area de Ciencia y Tecnologia

TABLA N° 14
Correlacion entre organizacion de materiales virtuales y
explica el mundo fisico basdndose en conocimientos sobre
los seres vivos

Organizacion

_ Explica el
de materiales .
. mundo fisico.
virtuales
Organizacion Correlacion de Pearson 1 0, 35
de materiales Sig. (bilateral) 0,005
virtuales N 64 64
Correlacién de Pearson 0,35 1
Explica el Sig. (bilateral) 0,005
mundo fisico
N 64 64

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).

El valor hallado “r’ de Pearson 0,35; al respecto, Hernandez,
Fernandez, y Baptista (2014) sostiene que, existe una significativa
correlacion positiva débil. Ahora veamos la contrastacion de hipoétesis

general.
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b)

Planteamiento de hipotesis

Hipotesis Nula: Ho: No existe relacion positiva entre la organizacion

de los materiales virtuales compartidos en la pizarra Jamboard y la

competencia explica el mundo fisico basandose en conocimientos

sobre los seres vivos en los estudiantes del V ciclo de la institucion

Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro - 2021

Hipotesis Alterna: H1: Existe relacion positiva entre la organizacion

de los materiales virtuales compartidos en la pizarra Jamboard y la

competencia explica el mundo fisico basandose en conocimientos

sobre los seres vivos en los estudiantes del V ciclo de la institucion

Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro - 2021

Nivel de significancia o riesgo

« = 0.05
g.l.=(n-2)=64-2=62

Valor critico: 1,99

L0NA DE REGION DE
RECHAZOH,

™

LCEPTACION |N Hég::z UI;H

_Il&..

t-4

- 1,99

+1,99

Aceptar Ho si -1,99< tc < 1,99

Rechazar Ho si
Célculo del estadistico de prueba
N =64
r=0,35

-1,99>tc>1,99
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rvN — 2

V1i-r2

e 0,35V64 — 2
J1-0352

t =294

C) Decisién

t =

Puesto que t calculada es mayor que teérica (2,94>1,99), en
consecuencia, se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis
alterna (H1)

d) Conclusion estadistica

Se concluye que existe una correlacion positiva débil entre la
organizacion de los materiales virtuales compartidos en la pizarra
Jamboard y la competencia explica el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos en los estudiantes del V ciclo de
Educacion Basica Regular. Es decir que, cuanto mejor se organice los
materiales virtuales compartidos por medio de la pizarra jamboard,
entonces, se lograra conocimientos mas solidos para explicar el mundo

fisico de los seres vivos.

TABLA N° 15.
Correlacion entre la comunicacion sincrénica interactiva por
Jamboard y construye soluciones tecnoldgicas para
resolver problemas del entorno

Comunicacién  Construye
sincronica soluciones
interactiva tecnoldgicas

Comunicacion  Correlacion de Pearson 1 0, 42"
sincrénica Sig. (bilateral) 0,001
interactiva N 64 64
Construye Correlacion de Pearson 0,42 1
soluciones Sig. (bilateral) 0,001

tecnoldgicas N 64 64

*, La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
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El valor hallado “r’ de Pearson 0,35; al respecto, Hernandez,

Fernandez, vy Baptista (2014) sostiene que, existe una significativa

correlacion positiva débil. Ahora veamos la contrastacion de hipoétesis

general.

a)

b)

Planteamiento de hipotesis

Hipotesis Nula: Ho: No existe relacidon positiva entre la comunicacion
sincronica interactiva por medio de la pizarra virtual Jamboard y la
competencia construye soluciones tecnologicas para resolver
problemas de su entorno en los estudiantes del V ciclo de la institucién

Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro — 2021.

Hipotesis Alterna: H1: Existe relacibn positiva entre la
comunicacion sincronica interactiva por medio de la pizarra virtual
Jamboard y la competencia construye soluciones tecnolégicas para
resolver problemas de su entorno en los estudiantes del V ciclo de la
institucion Educativa Primaria N° 72723 Sefior de Huanca, Azangaro

—2021.

Nivel de significancia o riesgo

x = 0.05
gl.=(n-2)=64-2=62

Valor critico: 1,99
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VR
.-"If \x,

/
ZONA DE REGION DE ACEPTACION H ZONA DE
RECHAZDH../ EGION DE ACEPTACIO \ RECHAZO H

g,

L T
‘-4_ | —ILI'
=199 + 1,99

Aceptar Ho si -1,99< tc < 1,99
Rechazar Ho si —1,99>tc>1,99

c) Célculo del estadistico de prueba

N =64

r=0,42

. rvN — 2
Vi-r?

t=o,42\/m
J1—-0422

t=4,01

d) Decisién

Puesto que t calculada es mayor que teorica (4,01>1,99), en
consecuencia, se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis
alterna (H1)

e) Conclusion estadistica

Se concluye que existe una correlacion positiva débil entre la
comunicacion sincrénica interactiva por medio de la pizarra virtual
jamboard y la competencia construye soluciones tecnolégicas para

resolver problemas de su entorno en los estudiantes del V ciclo
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CONCLUSIONES

Primera. - Existe correlacion positiva considerable entre el uso de Jamboard en
meet y el aprendizaje remoto del area de Ciencia y Ambiente,
obteniéndose “r" de Pearson de 0,79, con valor de p= 0,000 < 0,05. Al
realizar la prueba de correlacion se determind Tc = 10,14 > Tt = 1,99,
por lo que se acepto la hipdétesis alterna y se rechazo la hipotesis nula.
El nivel mas alto en la variable uso de Jamboard correspondi6 al nivel
de Logro Previsto en 68,8% y en el aprendizaje remoto del area de
Ciencia y Ambiente, también se alcanzo el nivel de Logro Previsto en
87,4%.

Segunda. - Existe correlacion positiva media entre el uso de las herramientas
tecnoldgicas de la pizarra virtual jamboard y la competencia indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos del area

de Ciencia y Tecnologia, hallandose “r’ de Pearson de 0,71. La
significancia bilateral fue de 0,000<0,05. Al realizar la prueba de
correlacién se determind Tc = 7,93 > Tt = 1,99 por lo que se acepté la
hipotesis alterna. EI mayor nivel en el uso de jamboard corresponde a
Logro Previsto en 81,3% (tabla 4) y también se alcanzé ese mismo nivel
en la competencia Indaga mediante métodos cientificos en 81,3%
(tabla 8).

Tercera. - Existe correlacion positiva débil entre la organizacibn de materiales
virtuales para jamboard y explica el mundo fisico basandose en
conocimientos sobre los seres vivos, obteniéndose “r’ de Pearson de

0,35. La significancia bilateral fue de 0,005<0,05. En la prueba de

correlacion Tc = 2,94 fue mayor a Tt = 1,99, por lo que se rechazo la



hipotesis nula. Los niveles alcanzados para las dimensiones en estudio
correspondieron al Logro Previsto con 75% y 62,5% (tablas 5y 9)
Cuarta. - Existe correlacion positiva débil entre la comunicacion sincronica por
jamboard y construye soluciones tecnolégicas para resolver problemas
del entorno, la relacién calculada mediante “r” de Pearson fue 0,42. El
error de investigacion 0,001 es menor a 0,05 (5%). En la prueba de
correlacion Tc = 4,01 fue mayor a Tt = 1,99, por lo que se acepto la
hipotesis alterna y se rechazo la hipotesis nula. Los niveles mas altos
correspondieron en ambos casos a Logro Previsto en 60,9% para

comunicacién sincronica y 81,3% para el segundo de los aludidos.
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RECOMENDACIONES

Primera. — A los docentes de la Institucion Educativa Primaria N° 72723 Sefior de
Huanca, se recomienda continuar empleando la pizarra digital jamboard
de la plataforma meet para la ensefianza aprendizaje de todas las areas
curriculares por su facilidad de uso en una educacion virtual.

Segunda. — A las docentes de aula de la Institucién Educativa Primaria N° 72723
Sefior de Huanca, descargar imagenes de la web y emplearlos como
recurso didactico para las experiencias de ensefianza - aprendizaje en
las diferentes areas curriculares y grados académicos.

Tercera. — A las docentes de aula de la Institucion Educativa Educativa Primaria
N° 72723 Sefior de Huanca, motivar a los estudiantes para que
interactien empleando los jams en respuesta a las preguntas
formuladas.

Cuarta. — A los docentes de la Institucion Educativa Primaria N° 72723 Sefior de
Huanca, emplear la plataforma Google Meet y su pizarra digital

jamboard para compartir recursos multimediales de la web.
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ANEXO 1
MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: USO DE JAMBOARD EN MEET Y EL APRENDIZAJE REMOTO DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN LOS ESTUDIANTES
DEL V CICLO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA N°72723 SENOR DE HUANCA, AZANGARO - 2021

METODOLOGIA
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES DE LA
NVESTIGACION
GENERAL GENERAL Uso de |las Acceso a Internet TIPO DE
GENERAL Determinar la relacion entre | Existe relacion positiva entre herramientas Acceso por Meet INVESTIGACION
;Como es la relacion entre el el uso de Jamboard en Meet | el uso de Jamboard en Meet tecnoldgicas de Empleo de herramientas de Jamboard Cuantitativa no
uso de Jamboard en Meet y | ¥ el aprendizaje remoto del | y el aprendizaje remoto del la pizarra virtual Grabacion de Jams experimental
el aprendizaje remoto del area de Cienciay Tecnologia | area de Cienciay Tecnologia Jamboard Descarga de Jams DISENO DE
area de Ciencia y Tecnologia | €N los (—:‘_stu_dlar?t’es del Vciclo | enlos e_stu_dlarjt,es del V ciclo VARIABLE Organizacion de Materiales en diferentes formatos INVESTIGACION
en los estudiantes del V ciclo | de la institucion Educativa | de la institucion Educativa | INDEPENDIE | los  materiales Material virtual organizado Descriptivo
de la institucion Educativa | Primaria N° 72723 Sefior de | Primaria N° 72723 Sefor de NTE (X): virtuales secuencialmente correlacional
Primaria N° 72723 Sefior de | Huanca, Azangaro — 2021 Huanca, Azangaro - 2021 compartidos en Uso combinado de teléfono celular y POBLACION
4 - ? F : Uso de la pizarra computadora para compartir informacion 128 estudiantes
Huanca,’ Azangaro - 2021 ESPECIFICOS ESPECIFICOS Jamboard en | Jamboard Uso de material contenida en la web entre varones y
ESPECIFICOS Identificar la relacién entre el | Existe relacién positiva entre Meet Comunicacion o e delo de clase habitual mujel\;fjsEdSl?ll'%/ACICIO
:C6 i4 uso de las herramientas | el uso de las herramientas sincronica ambio en el modelo de clase habitua
Egoomgees Ilgsrel?‘(zzr;;?et:]et:sl tecnoldgicas de la pizarra | tecnoldgicas de la pizarra interactiva  por Acceso por diferentes dispositivos 64 estudiantes del
tecnoldgicas de la pizarra virtual Jamboard y la | virtual Jamboard y la medlo de_ la Intercar_nblo de mensajes entre docentes MU\IéSC'II?IIQOEO"
vitual Jamboard y la competencia indaga | competencia indaga pizarra  virtual y estudiantes Probabilfst .
competencia indaga mediante métodos cientificos | mediante métodos cientificos Jamboard : robabilistico
mediante métodos cientificos | Para construir sus | para construir sus Competencia Plarjtea preguntas sobre hechos y
para construir sus | conocimientos del area de | conocimientos del area de indaga mediante fenémenos naturales _ ESCALA
conocimientos del area de | Ciencia y Tecnologia en los | Ciencia y Tecnologia en los métodos Propone actividades para seleccionar un ORDINAL
Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del V ciclo de la | estudiantes del V ciclo de la cientificos  para procedimiento _ Excelente (5)
estudiantes del V ciclo de la | institucion Educativa | institucién Educativa construir sus Selecciona materl_algs actualizados Bueno (4)
institucion Educativa Primaria | Primaria N° 72723 Sefior de | Primaria N° 72723 Sefior de conocimientos Comprueba la hipGtesis, aceptando o Aceptable (3)
N° 72723 Sefior de Huanca, | Huanca, Azéngaro - 2021. Huanca, Azangaro - 2021. VARIABLE | de!l area de refutando 3 D}Sf'lc!ente 1(2))
Azangaro - 20217 Establecer la relacion entre | Existe relacion positiva entre | HepeNDIENT Ciencia y Registra datos en funcion de las ésimo (1)
+COmo es la relacion entre la | 1&  organizacion de los | la organizacion de los E (v): Tecnologia variables _ ESCALA
organizacién de los | Materiales virtuales | materiales virtuales Interpreta los datos obtenidos INTERVALICA
materiales virtuales | compartidos en la pizarra | compartidos en la pizarra Aprendizaje ' Socializa los conocimientos logrados Logro Destacado
compartidos en la pizarra Jamboard y la competeppia Jamboard y la competgnpia remoto del Competencia Formula preguntas acerca de las L%QT%PYBV'StO
Jamboard y la competencia expl’|ca el mundo_ _f|$|co expllca el mundq 'f|5|co area de gxpllca el mundo variables que influyen en un hecho E IFO_C{?SO
explica el mundo fisico | basandose enconocimientos | basandose en conocimientos Cienciay fisico basandose Propone un plan que le permite observar 'nCmCCIO
baséndose en conocimientos | SODre 10s seres vivos en los | sobre los seres vivos en los | ecngiogia | €0 las variables involucradas TECNICA
sobre los seres vivos en los | €Studiantes del V ciclo de la | estudiantes del V ciclo de la cogocwlnlentos dColnslldera el tiempo para el desarrollo Encuesta
i i institucion Educativa | institucion Educativa sobre los seres el plan
estudiantes del v ciclo de la vivos Selgccionafuentes de informacién INSTRUMENTO

instituciéon Educativa Primaria
N° 72723 Sefior de Huanca,
Azéangaro - 20217

¢ Coémo es la relacion entre la

Primaria N° 72723 Sefior de
Huanca, Azangaro - 2021.

Explicar la relacién entre la
comunicacion sincrénica

Primaria N° 72723 Sefior de
Huanca, Azangaro - 2021.

Existe relacion positiva entre
la comunicacion sincrénica

Propone  medidas de
necesarias
Obtiene datos cualitativos

Obtiene datos cuantitativos

seguridad

Cuestionario




comunicacion sincrénica
interactiva por medio de la
pizarra virtual Jamboard y la
competencia construye
soluciones tecnolégicas para
resolver problemas de su
entorno en los estudiantes
del V ciclo de la institucion
Educativa Primaria N° 72723
Sefior de Huanca, Azangaro
—20217?

interactiva por medio de la
pizarra virtual Jamboard y la
competencia construye
soluciones tecnoldgicas para
resolver problemas de su
entorno en los estudiantes
del V ciclo de la institucion
Educativa Primaria N° 72723
Sefior de Huanca, Azangaro
—2021.

interactiva por medio de la
pizarra virtual Jamboard y la
competencia construye
soluciones tecnoldgicas para
resolver problemas de su
entorno en los estudiantes
del V ciclo de la institucion
Educativa Primaria N° 72723
Sefior de Huanca, Azangaro
—2021.

Competencia
construye
soluciones
tecnoldgicas
para resolver
problemas de su
entorno

Describe los organismos unicelulares o
pluricelulares

Explica los cambios que sufren los
materiales

Describe los ecosistemas

Opina como el uso de los objetos
tecnoldgicos impacta en el ambiente
Establece la relacion entre la diversidad
de especiesy el equilibrio del ecosistema
Da razones para el uso de los objetos
tecnologicos

Defiende su punto de vista respecto al
avance cientifico




ANEXO 2
Cuestionario

Variable 1: Uso de Jamboard en Meet

Valoracién: 1. Pésimo 2: Deficiente 3: Aceptable 4: Bueno 5: Excelente

teléfono celular a la pizarra virtual Jamboar?

ITEM 112|3|4]5
DIMENSION: USO DE LAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS DE LA PIZARRA VIRTUAL
JAMBOARD

1. ¢Cbmo es la conectividad a Internet en su

realidad?
2. ¢Qué valoracion le da a las sesiones virtuales

realizadas por medio de la plataforma Meet?
3. ¢,Puede acceder con facilidad a la pizarra virtual

Jamboar?
4, ¢, Qué nivel de dominio tiene respecto al uso de las

herramientas de la pizarra virtual Jamboar?
5. ¢,Con qué facilidad realiza la grabacion de Jams?
6. ¢Puede realizar la descarga de Jams en formato

Pdf.?.
7. ¢Considera que puede subir imagenes desde el

PIZARRA JAMBOARD

DIMENSION: ORGANIZACION DE LOS MATERIALES VIRTUALES COMPARTIDOS EN LA

8. ¢Como considera que ha sido la organizacion de
actividades virtuales?

9. ¢Los materiales presentados por la docente
mediante la pizarra virtual han sido secuenciales?

10. ¢Conoce el procedimiento para compartir
informacion variada mediante la pizarra Jamboar

11. ¢Emplea imagenes descargadas de la web como
recurso virtual de Jamboar?

12. ¢Eldocente utiliza material virtual actualizada para
compartir mediante la pizarra Jamboar?

13. ¢ El material virtual presentado mediante la pizarra
Jamboard es atractivo?

14. ¢Los estudiantes tienen acceso simultaneo a

pizarra Jamboard?




DIMENSION: COMUNICACION SINCRONICA INTERACTIVA POR MEDIO DE LA PIZARRA
VIRTUAL JAMBOARD

15. ¢La pizarra virtual Jamboar le permite realizar un
trabajo en equipo?

16. ¢Los cambios mediante la plataforma virtual
mejoran su aprendizaje?

17. ¢Puede acceder a la plataforma Meet por
diferentes dispositivos?

18. ¢Lapizarravirtual le ayuda a socializar informacion
en forma oportuna?

19. ¢Los docentes y estudiantes pueden intercambiar
informacion virtual mediante la pizarra virtual?

20. ¢El uso de la pizarra virtual favorece Ila
retroalimentacion formativa?

21. ¢Te has sentido parte de la comunidad virtual de
aprendizaje, al utilizar la pizarra Jamboard?




ANEXO 3
Cuestionario

Variable 2: Aprendizaje remoto del area de Cienciay Tecnologia

Valoracién: 1: Pésimo 2: Deficiente 3: Aceptable 4: Bueno 5: Excelente

ITEM

112/3/4|5

CONOCIMIENTOS DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA

DIMENSION: COMPETENCIA INDAGA MEDIANTE METODOS CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR SUS

22. ¢Plantea preguntas sobre hechos o fendémenos
sociales?

23. ¢Propone actividades para seleccionar un
procedimiento cientifico?

24. ¢Selecciona informacion  actualizada para
sustento tedérico de su investigacion?

25. ¢Comprueba las hipétesis planteadas de su
investigacion, aceptando o refutando?

26. ¢Registra datos en funcién de las variables en
estudio?

27. ¢lInterpreta los resultados de su investigacion?

28. ¢ Socializa los conocimientos obtenidos?

DIMENSION: EXPLICA EL MUNDO FiSICO BASANDOSE EN CONOCIM

IENTOS SOBRE LOS

SERES VIVOS

29. ¢Formula preguntas acerca de las variables que
influyen en un hecho?

30. ¢Propone un plan que le permite observar las
variables involucradas?

31. ¢Considera el cronograma para el desarrollo del
plan?

32. ¢Sistematiza la informacién recopilada?

33. ¢Propone medidas de seguridad necesarias en la
ejecucion de un proyecto de innovacion?

34. ¢ Obtiene datos cuantitativos?

35. ¢Obtiene datos cualitativos?

DE SU ENTORNO

DIMENSION: CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLOGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS

36. ¢Describe los organismos unicelulares o
pluricelulares??

37. ¢Explica los cambios que sufren los materiales?

38. ¢ Describe los ecosistemas de su contexto?




39. ¢Opina sobre el uso de los objetos tecnoldgicos
gue impactan en el ambiente?
40. ¢Establece la relacion entre la diversidad de
especies y el equilibrio del ecosistema?
41. ¢Da razones para el uso de los objetos
tecnologicos?
42. ¢Defiende su punto de vista respecto al avance

cientifico?




ANEXO 4
Base de datos de la variable Uso de Jamboard
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ANEXO 6
EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Fotografia 1: Ejecutora de investigacion explicando a estudiante el uso de
Jamboard en Meet



Fotografia 2: Ejecutora de investigacion con un grupo de estudiantes
mostrando el ingreso a la pizarra digital Jamboard

Fotografia 3: Ejecutora de investigacion con un grupo de estudiantes
mostrando el producto obtenido en una sesion de aprendizaje
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Fotografia 4: Explicando a los estudiantes sobre el esqueleto humano
mediante la pizarra digital Jamboard
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Fotografia 5: Ejecutora explicando a los estudiantes sobre los organismos
unicelulares mediante la pizarra digital Jamboard
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Fotografia 6: Ejecutora explicando a los estudiantes sobre los tipos de
ecosistemas
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ECOSISTEMAS TERRESTRES DE LA SIERRA

fiene
VALLES PUNA CORDILLERAS
Zonas planas, Zonas planas Zonas con
cercanas a los mas altas del altas montanas
rios, donde crecen Pert. Por el
plantas y viven frio sélo crecen
personas y animales algunas plantas

Fotografia 7: Ejecutora explicando a los estudiantes sobre los ecosistemas
terrestres de la sierra
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Fotografia 8: Estudiantes compartiendo informacion pertinente mediante la
pizarra jamboard
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Fotografia 9: Ejecutora explicando a los estudiantes mediante el uso de Google
Meet y el aplicativo el aplicativo 3D Bones and Organs (Anatomy)
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Muscular shoulder girdle pectoral mayor
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ORIGEN: Cabeza del esternén, Clavigula

INSERCION: ranura intertubercular del himero
INERVACION: pectorales medial (C8 y T1), Lateral (C5, C6 y C7)

ACCION: rotacion, flexién y aduccién del hombro

Fotografia 10: Ejecutora explicando a los estudiantes mediante Google Meet
sobre los musculos, con el aplicativo 3D Bones and Organs
(Anatomy)



