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Resumen

Las tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs), han permitido llevar la globalidad al
mundo de la comunicacion, facilitando la interconexién entre las personas e instituciones a nivel
mundial, y eliminando barreras espaciales y temporales, por lo que en el presente estudio nos
enfocamos al uso de estas nuevas tecnologias, aplicados a la Gamificacion mediante el uso de
herramientas digitales, FLIPPED CLASSROOM o aula invertida para abordar temas de la asignatura,
esta herramienta lo empleamos como retroalimentacion de los temas proporcionados, posteriormente
para conocer si los temas se abordaron en su totalidad, lo comprobamos por medio de un juego
utilizando la aplicacién KAHOOT!, dichas aplicaciones se llevaron a cabo en entornos virtuales de
aprendizaje por medio de “VIDEOCONFERENCIA ZOOM” vy la resolucién de un cuestionario de
opinion por medio de GOOGLE FORMS como uso de formularios de satisfaccion para conocer la
opinién de los alumnos de si el uso de kahoot fue (til en los temas abordados.

Los entornos virtuales de aprendizaje deben dejar de ser vistos como lugares en donde solo se
comparte contenido e informacion, sino debe ser visto como aquel lugar en donde se pueden divertir a
la vez que aprender, ya que los alumnos tienen un papel activo, promoviendo la interaccion entre sus
compafieros, empleando la Gamificaciébn con el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
comunicacion, estaremos empleando en este sentido la teoria del conectivismo. Por lo que la
construccion de los aprendizajes fueron llevados a cabo de manera virtual en la asignatura de Métodos
de Investigacion Educativa, con alumnos del quinto cuatrimestre de la Maestria en Educacion de la
Universidad Santander Campus Yucatan, sede Becal.

El objetivo de esta propuesta educativa es comprobar la eficacia de la aplicacién de la metodologia
de aprendizaje cooperativo y la gamificacién en el aula, asi como medir el grado de satisfaccion creado
entre el alumnado. En suma, este proyecto de innovacién encuentra el marco idéneo para establecer
la conexidn entre teoria y practica, entre la aplicacion de conocimientos y el desarrollo de habilidades,
entre la escuela y la vida.

Las acciones realizadas en esta investigacion mostraron los siguientes resultados: el 100% de los
alumnos consideraron que el método de aprendizaje y ensefianza con el uso de las Tics es innovador
y de gran utilidad, el 95% constato que la aplicacién Kahoot es facil de utilizar y 85 % es que es
aplicable en al ambito laboral, el otro aporte logrado fue la realizaron del 100% de las sesiones con la
aplicacién Kahoot! de una manera colaborativa en un ambiente virtual de aprendizaje. Los resultados
de la encuesta de satisfaccion aplicada a los maestrantes tuvieron resultados satisfactorios, y se
demostré el beneficio de la experiencia en la aplicacion de la metodologia de aprendizaje cooperativo
y la gamificacion en el aula.

Palabras clave: TICs, Entornos Virtuales de Aprendizaje, Conectivismo, Gamificacion, Kahoot,
Flipped Classroom. Videoconferencia Zoom.

Abstract

Information and Communication Technologies (TICs) have made it possible to bring globality to
the world of communication, facilitating interconnection between people and institutions worldwide, and
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eliminating spatial and temporal barriers, so in this study we We focus on the use of these new
technologies, applied to Gamification through the use of digital tools, FLIPPED CLASSROOM or flipped
classroom to address subjects of the subject, this tool is used as feedback of the subjects provided,
later to know if the subjects were addressed In its entirety, we check it through a game using the
KAHOOT! application and the resolution of an opinion questionnaire through GOOGLE FORMS as the
use of satisfaction forms to know the opinion of the students about whether the use of kahoot was useful
in the topics addressed.

Virtual learning environments should cease to be seen as places where only content and information
are shared, but should be seen as a place where they can have fun while learning, using Gamification
with the use of Internet Technologies. Information and communication, we will be using the theory of
connectivism in this sense. Therefore, the construction of learning was carried out in a virtual way in
the subject of Educational Research Methods, with students of the fifth semester of the Master's Degree
in Education at the Santander University Campus Yucatan, Becal headquarters.

The objective of this educational proposal is to verify the effectiveness of the application of the
cooperative learning methodology and gamification in the classroom, as well as to measure the degree
of satisfaction created among the students. In short, this innovation project finds the ideal framework to
establish the connection between theory and practice, between the application of knowledge and the
development of skills, between school and life.

The actions carried out in this research showed the following results: 100% of the students considered
that the learning and teaching method with the use of Tics is innovative and very useful, 95% confirmed
that the Kahoot application is easy to use and 85% is that it is applicable in the workplace, the other
contribution made was 100% of the sessions with the Kahoot! application. in a collaborative way in a
virtual learning environment. The results of the satisfaction survey applied to the teachers had
satisfactory results, and the benefit of the experience in the application of the cooperative learning
methodology and gamification in the classroom was demonstrated.

Keywords: TICs, Virtual Learning Environments, Connectivism, Gamification, Kahoot, Flipped
Classroom. Zoom.

INTRODUCCION

La incorporacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en el aula, implica un
gran desafio pedagégico tal como lo sefiala la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2013), para que sea lograda una educacién de calidad, se debe
demandar al sistema educativo una actualizacién de practicas y contenidos que sean acordes a la
nueva sociedad de la informacién.

Como menciona Gros y Silva (2017), el uso el uso de los entornos virtuales de aprendizaje (EVA),
han apoyado a la labor docente, ya que son Utiles para que los docentes puedan formarse de manera
continua, participando de experiencias de formacion centrados en perspectivas educativas
constructivistas, donde la interaccion con los pares, la reflexion y el construir conocimientos en forma
colaborativa son aspectos centrales.

Estos ambientes virtuales de aprendizaje tienen un efecto detonante con las estrategias
disefiadas por los docentes en los procesos de ensefianza-aprendizaje, en donde ha surgido una teoria
llamada conectivismo término empleado por Siemens (2014) citado por Matter (2018), en la que se
establece como una teoria de la nueva era digital, en el que los individuos tienen acceso masivo de la
informacion, empleandolos para adquirir nuevos conocimientos.

Galvis y Pedraza (2013), enfatiza que al ser empleados nuevos métodos, estrategias y recursos,
promueve el aprendizaje significativo , apoyandose en metodologias digitales y recursos como son los
juegos , tutoriales , simuladores, videos, audiovisuales entre otros, es por ello que surge la
Gamificacion en la educacion.

Con base a lo mencionado por Tortosa, Grau y Alvarez, (2016), se ha empleado el Flipped

Classroom o aula invertida, para cubrir todas las fases o niveles de la conocida Taxonomia de Bloom,
ya que, cuando el alumno afronta el trabajo previo fuera del aula ejercita las tres primeras, esto es,
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conocimiento, comprension y aplicacion (habilidades o procesos cognitivos considerados de orden
inferior) y en la propia clase trabaja los procesos cognitivos de mayor complejidad, esto es, el analisis,
la evaluacion y la creacion.

Como menciona Lorens, Gallego, Villagra, Campafi, Satome y Molina (2016), la Gamificacion en
la educacién propicia la motivacion, la implicacién y la diversion, ya que tiene el propésito de transmitir
un mensaje o contenido, a través de una experiencia lidica.

Una de las recursos de Gamificacion empleadas dentro del aula son las herramientas digitales
como el Kahoot, ya que como enfatiza Rodriguez, L. (2017), su utilizacién dentro del aula ya sea de
manera presencial como virtual ha mejorado el aprendizaje e incrementado la competencia, de igual
manera ha incrementado la asistencia en el aula y que el aprendizaje surja de manera participativa.

Es importante que el docente universitario como menciona Carrion, E. (2019) con respecto al
uso de las TIC se ha de plantear de manera que le ofrezca respuestas a situaciones de aula, que le
permita realizar una reflexion sobre su potencialidad, que admita participar en el proceso de
elaboracidn de la herramienta, interactuar con ella, realizar evaluaciones de los conocimientos de los
alumnos, motivar al alumnado, realizar innovaciones de la propia herramienta, adaptaciones de la
misma a diferentes contextos, etc., algunas de las dimensiones que debe tener la formacién del
profesorado para la capacitacion TIC son la curricular, estética, pragmética, psicoldgica, productora-
disefiadora, organizativa, seleccionadora-evaluadora, critica, actitudinal e investigadora.

Con la utilizacion de las nuevas tecnologias de la informaciéon y comunicacién en los entornos
virtuales de aprendizaje se han desarrollo metodologias alternativas con el uso de estrategias para el
aprendizaje, ya que las herramientas digitales aplicados en la gamificacién han facilitado los procesos
de ensefianza y aprendizaje, en este caso se llevé a cabo la aplicacion kahoot, en la que los
aprendizajes fueron adquiridos de manera significativa y relevante, a la vez que divertida.

DESARROLLO
1.- Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs)

La UNESCO (2013), nos enfatiza que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs)
han tenido un desarrollo explosivo en la Ultima parte del siglo XX y el comienzo del siglo XXI, al punto
de que han dado forma a lo que se denomina “Sociedad del Conocimiento” o “de la Informacién”.

Como menciona Gémez y Macedo (2010) los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan
al desafio de utilizar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién para proveer a sus alumnos
con las herramientas y conocimientos necesarios que se requieren en el siglo XXI.

Solérzano y Garcia (2016), mencionan las tecnologias de la informacién y las comunicaciones
(TIC) han desempefiado un papel protagénico y relevante en la educacion superior durante los ultimos
diez afios. La digitalizaciéon de la informacién ha cambiado el soporte primordial del saber y el
conocimiento y, con ello, nuestros habitos y costumbres en relacion con el conocimiento y la
comunicacion y, a la postre, nuestras formas de pensar.

Para Coll y Monereo (2008), las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TICs), es
una cultura de aprendizaje, debido a que esquematizan este proceso de ensefianza-aprendizaje a
partir de rasgos bésicos, los cuales son:
*» Enuna sociedad de la informacion;
* Enuna sociedad en cambio rapido y constante,
» Enuna sociedad compleja

Debido al abordaje de las TICs, en las sociedades del conocimiento Riveras y Mendoza (2005),
mencionan que el proceso de comunicacion, en funcion de las transformaciones tecnolégicas ocurridas
en el campo de la informacion, las telecomunicaciones y los medios masivos; la educacion debe
basarse en una clara percepcion del impacto tecnolégico en el aprendizaje y la comprension.
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Como sefiala Tapia y Ledn (2013), citado por Hernandez, R. (2017), la inclusién de las
Tecnologias de las Informacion y la Comunicacion (TIC) en la educacion debe ir acompafiada de una
serie de lineamientos que definan un marco de referencia para la toma de decisiones respecto de las
acciones que se deben realizar durante el proceso, por lo que debe ser identificando 3 dimensiones:

» [Informacion, vinculada al acceso, modelo y transformacion del nuevo conocimiento e
informacion de los entornos digitales;

= Comunicacion, vinculado a la colaboracion, trabajo en equipo, y adaptabilidad tecnolégica;

= FEtica e Impacto Social, vinculado a las competencias necesarias para afrontar los desafios
éticos producto de la globalizacién, y auge de las TIC.

En este sentido Duart, J. (2003), sefiala que la introduccion de las tecnologias de la informacién
y de la comunicacién en los procesos de aprendizaje ha significado la creacién de un nuevo espacio
educativo, un espacio con nuevas reglas y que exige nuevos roles, pero, en definitiva, un espacio en
el que es posible aprender.

Es por ello que la labor del docente como sefiala Hernandez, R. (2017), es de incorporar las TIC
en el aula, por lo que es necesaria la transformacion educativa, desarrollando las competencias en el
estudiante que se enfrentan a nuevos restos ante la sociedad, por lo que uno de los retos del docente
es integrar dichas tecnologias en la educacién, depende en gran medida de la habilidad del docente
para estructurar el ambiente de aprendizaje.

Marques, P. (2013), sefiala que la sociedad de la informacién y en general de las nuevas
tecnologias repercuten de manera significativa en todos los niveles del mundo educativo, por lo que
las principales funcionalidades la TIC en las escuelas estan relacionadas con:

e Alfabetizacion digital de los estudiantes. Profesores, padres de familia.

e Gestion del centro: secretaria, biblioteca, gestién de la tutoria de alumnos.

e Uso didactico para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

e Comunicacion con las familias (a través de la web de centro...).
Comunicacién con el entorno.
Relacién entre profesores de diversos centros (a través de redes y comunidades virtuales):
compartir recursos y experiencias, pasar informaciones, preguntas.

Cuando hablamos de las TIC en la educacién; es la aplicacién de todas aquellas herramientas
digitales que nos pueden servir para favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje ya sea dentro de
un aula presencial como virtual, en donde se aprenda de una forma divertida, en ella esta implicado a
favorecer este proceso de ensefianza-aprendizaje tanto para los alumnos, los profesores, los padres
de familia, ya que se aprende tanto en el aula como en el hogar, por lo que de esta manera el centro
de atencion es el alumno que puede aprender socializando con su entorno, favoreciendo un desarrollo
psicomotor, psicosocial, cognitivo, emocional, logrando un desarrollo integral, cumpliendo el cuarto
objetivo de desarrollo de sustentabilidad (ODS), el cual es una educacién de calidad.

Es por todo ello que Segura y Gallardo (2013), expresan que estamos viviendo un avance
desmesurado de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) que esta influyendo en el
guehacer diario en todos los ambitos de nuestra vida y por lo que a la educacién no se ha quedado al
margen y cada vez son mas las aplicaciones que estan orientadas a gestionar procesos de ensefianza
en linea y corresponde a los docentes involucrar las diversas estrategias utilizando dichas tecnologias,
con la finalidad de que los alumnos adquieran un desarrollo integral y sean individuos competentes a
esta sociedad.

2.- Entornos Virtuales de Aprendizaje

Salinas, M. (2011), define al entorno virtual de aprendizaje como un espacio educativo alojado en
la web, conformado por un conjunto de herramientas informéticas que posibilitan la interaccion
didactica, por lo que destaca cuatro caracteristicas basicas, las cuales son:

» Es un ambiente electronico, no material en sentido fisico, creado y constituido, no material
en sentido fisico, creado y constituido por tecnologias digitales.

» Esta hospedada en la red y se puede tener acceso remoto a sus contenidos a través de
algun tipo de dispositivo con conexion a internet.

» Las aplicaciones o programas informaticos que lo conforman sirven de soporte para las
actividades formativas de docentes y alumnos.
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= La relacion didactica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la ensefianza
presencial), sino mediada por tecnologias digitales. Por ellos los EVA permiten el desarrollo
de acciones educativas sin necesidad de que docentes, alumnos coincidan en el espacio o
en el tiempo.

Por su parte Budan y Velazquez (2013), describen que el entorno virtual de aprendizaje es una
herramienta tecnolégica que constituye un entorno dindmico, con determinadas condiciones fisicas y
temporales, que posibilitan y favorecen el aprendizaje.

Gros, Garcia y Lara (2009), dicen que la evolucion de los entornos virtuales de aprendizaje, esta
condicionado por el desarrollo tecnoldgico pero también por los cambios en las practicas educativas,
ya que las buenas practicas en el aprendizaje en linea recomiendan una pedagogia de apoyo al
desarrollo de comunidades de aprendizaje, es por ello que existe la necesidad de adoptar la tecnologia
para mejorar los procesos interactivos en la formacién en linea como un elemento clave para el
aumento de la calidad del aprendizaje, por lo que la utilizaciéon de herramientas que permitan la
comunicacion, la colaboracion y la produccion del conocimiento son fundamentales para mejorar los
procesos formativos.

Por su parte Duart, J. (2003), sefiala que los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), son los
espacios creados en internet para la educacién, son construidos en la no presencia, en la asincronia,
son generados de vivencias y de sensaciones, y por ello, capaces de crear conciencia valorativa en
las personas que lo integran, por lo que estos entornos al igual que las escuelas deben de dar
respuesta a las necesidades de sus miembros y deben responder el contexto en que se encuentran, a
sus finalidades educativas, al curriculo con el que trabajan y especialmente a las caracteristicas y
necesidades formativas de las personas que lo integran.

El desarrollo de esos entornos virtuales de aprendizaje, como dicen Coll y Monerea (2008), son
de caracter hibrido, ademas de ser una tarea compleja debido a la cantidad, calidad y rapidez de los
cambios, constituye un esfuerzo importante y de larga duracién para el colectivo de profesores, es por
ello la valoracion de las consecuencias de los cambios culturales para la ensefianza y para el papel
del profesorado, los cuales deben profundizar en como se lleva a cabo el aprendizaje de las
competencias que esos cambios exigen y, muy especialmente en cédmo se favorece la adquisicion de
una nueva cultura del aprendizaje.

Debido que el aplicar estrategias y herramientas digitales en el aula virtual produce un
acercamiento psicosocial con lo que lo integran, que como menciona Segura y Gallardo (2013) ello
trae a su vez multiples beneficios, entre los que podemos mencionar:

= El acceso al contenido es mas flexible y no se restringe a las paredes de un aula.

» Posibilidad de acceder a la informacion desde cualquier lugar que posea conexién a internet.

» Combina distintos recursos para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

= Facilitan el aprendizaje colaborativo y cooperativo

= Las aportaciones mejoran en cuanto a calidad se refiere, gracias a la flexibilidad temporal de
la que nos dota el uso de estos sistemas.

= Existe retroalimentacion, no sélo con el profesor, sino con el resto de comparieros.

= Aumenta la motivacién y participacién de los sujetos.

= Los sujetos son conscientes y participes de su propio aprendizaje

Con base a los beneficios de los EVA, Pantoja y Zwierewicz (2008), enfatizan que estos entornos
de aprendizaje dominados por las TICs, permiten una simulacién en tiempo real de las condiciones
gue se dan en un aula presencial y que ofrecen condiciones técnicas para el desarrollo de estrategias
interactivas a la consecuente construccion colaborativa del conocimiento, permitiendo el disefio y el
uso de herramientas en el proceso de aprendizaje y mantener en contacto cercano al alumno y a la
familia entre otros, dando en este punto que los alumnos puedan adquirir los aprendizajes virtuales de
modo colaborativo.

Muller y Struhmeir (2010), citado por Segura y Gallardo (2013), proponen una serie de
caracteristicas que deben cubrir los Entornos Virtuales de Aprendizaje, los cuales son:
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e Que sean fiables, es decir, que se pueda acceder a ellos sin perturbaciones tecnoldgicas -
Sean seguros, que ningun usuario no autorizado pueda modificar datos personales de otros y
gue cada sujeto posea acceso a su historial de aprendizaje

e Que admita varias configuraciones y pueda adaptarse a los sujetos

Que sea interactivo, es decir, que tantos los sujetos como el docente puedan estar en contacto

entre si.

Debe poseer una interface amigable para los sujetos

Debe ser transparente respecto al conocimiento personal y conjunto de los sujetos implicados

Posee una estructura en la que la informacién sea accesible de manera rapida y sencilla

Las posibilidades de acceso deben ser adaptables a los sujetos participantes

Es por ello que como mencionan Silva y Romero (2013), los Entornos Virtuales de Aprendizaje
(EVA), en algunos casos denominado también entorno virtual de ensefianza/aprendizaje, (EVE/A), es
una aplicacién informatica disefiada que tiene como finalidad facilitar la comunicacion pedagégica
entre los participantes en un proceso educativo, sea éste completamente a distancia, presencial, o de
una naturaleza mixta que combine ambas modalidades en diversas proporciones, sirve para distribuir
materiales educativos en formato digital, (textos, imagenes, audio, simulaciones, juegos, etc.), realizar
discusiones en linea, integrar contenidos relevantes de la red o para posibilitar la participacion de
expertos o profesionales externos en los debates o charlas.

3.- Conectivismo

El conectivismo como describe Rodriguez y Molero, (2008), es una teoria de aprendizaje para la
era digital que ha sido desarrollada por George Siemens, basada en el analisis de las limitaciones del
conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, para explicar el efecto que la tecnologia ha tenido
sobre la manera en que actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos.

Las principales caracteristicas del conectivismo segin Siemens /2004), citado por Solérzano y
Garcia (2016), son las siguientes:

o El aprendizaje y el conocimiento reposan sobre una diversidad de opiniones.

e El conocimiento puede residir en dispositivos no humanos.

e La capacidad para aprender es mas importantes que el conocimiento que si tiene.

e Nutrir y mantener conexiones es necesario entre distintos campos, ideas y conceptos es una
competencia esencial del alumno.

e Latoma de decisiones es en si un proceso de aprendizaje.

Es por ello que Rodriguez y Lépez (2013), mencionan que aprender en un sentido conectivista el
cual, requiere entornos de aprendizaje virtuales abiertos que permitan conexiones e intercambios con
otros participantes de redes, los cuales construiran comunidades de aprendizaje productivas

Estos mismos autores consideran que los entornos virtuales de aprendizaje permiten al
estudiante la creacion de una zona de construccion del conocimiento propia y de trabajo con otras
personas, y la regulacién cognitiva al aprender el manejo de nuevas herramientas tecnoldgicas
(autoaprendizaje, aprendizaje regulado y aprendizaje colaborativo). El estudiante al permanecer en
continuo aprendizaje genera nuevas zonas de construccion del conocimiento que pasan a formar parte
de su estructura cognitiva al generar conexiones para facilitar el aprendizaje.

Guerrero, Flores y Hazel (2009), afirman que la teoria del conectivismo con base en el aprendizaje
no solo esta en las personas, también puede residir en las organizaciones, bases de datos, bibliotecas,
fuentes tecnolégicas o cualquier fuente de informacion, a las cuales denominan nodos de informacion
especializada. Concibe el aprendizaje como un proceso de formacién de redes, como las conexiones
entre dichos nodos, de manera que no es algo que se da aisladamente, por lo que resulta vital poder
distinguir entre la informacién importante de la que no lo es.

Por lo que para Altamirano, Becerra y Nava (2010), la teoria del aprendizaje conectivismo es
entendido como un proceso conectivo e interactivo, en el que el alumno desarrollara su red personal
de aprendizaje poco a poco, aprendiendo a utilizar tecnologias de comunicacioén, interaccion,
colaboracién y participacion, conectando nodo a nodo, gradualmente hasta la autosuficiencia y
autonomia en la conexién y creacion de redes de conocimiento.
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4.- Gamificacion

La Gamificacion del aprendizaje segin Ramirez (2014), citado por Martinez (2017) sefiala que
tiene como objetivo influir en el comportamiento de las personas mediante experiencias y sentimientos
gue se construyen a través del juego incentivando el compromiso y la fidelidad de usuarios, clientes o
trabajadores y actuando sobre la motivacion para la consecucién de objetivos concretos.

Pintor, P. (2009), afirma la gamificaciéon ayuda a que se sienta atraido y motivado; ambos factores
favorecen la autorregulacion del proceso de aprendizaje del alumnado.

Melo y Diaz (2018), enfatizan que la gamificacion permite a los estudiantes participar jugando en
la educacion y tener competencias entre ellos, es lo que hace que la gamificacion sea una forma de
motivar a los estudiantes haciéndolos mas activos en el aula, con llevando a ello a que con el juego
los alumnos logren de igual manera un aprendizaje mas afectivo, en donde se involucren diversos
valores como solidaridad, colaboracién, respeto, entre otros.

Por lo que para Martinez (2017), la herramienta de aprendizaje digital kahoot esta basado en el
juego y que por su facilidad de uso han hecho que gane popularidad tanto entre docentes como entre
alumnos ya que se valora como un elemento que permite realizar actividades dinamicas en el aula y
gue contribuye a mejorar la participacion del alumno, fomentando una relacién positiva entre el grupo.

5.- Kahoot

Como menciona Roig R. (2018), Kahoot! es una plataforma web gratuita destinada a la
elaboracion de cuestionarios online. La aplicacién proporciona una elevada personalizacién de las
preguntas pudiendo modificar tanto el nidmero de respuestas posibles como el tiempo que los
estudiantes dispondran para contestarlas. Ademas, esta herramienta permite facilmente la
incorporacion de dispositivos electrénicos en el aula con fin educativo, ya que, cada estudiante tendra
gue hacer uso de un dispositivo con conexién a internet para contestar el cuestionario.

Para Bejarano (2012), describe que la aplicacion kahoot! es una de las plataformas que se ha
interesado por hacer gamificacion, es una herramienta divertida, dindmica y ofrece herramientas Utiles
pero, como todo es indispensable que se le saque el mayor provecho para poder reforzar los conceptos
vistos en clase. Es posible que con este tipo de herramientas se puedan hacer preguntas de un tema
visto en clase o incluso de una materia, depende del uso que le pueda dar el profesor en el tema
educativo.

Por lo que Olivo, E. (2019), menciona que la aplicacion Kahoot se basa en la teoria de que “el
cerebro aprende haciendo”, esta premisa sugiere que cuando el estudiante, realiza actividades
cognitivas en las cuales debe analizar, reflexionar y poner toda su atencién y concentracion en
responder las preguntas, el cerebro reacciona de mejor manera, interiorizando los conceptos y llevando
a cabo el aprendizaje.

Debido a ello como sefiala Roig, R. (2018) la aplicacién Kahoot! favorece la participacion de
los estudiantes en los procesos de formacion, pues ellos se sienten incluidos en los procesos y
perciben tener una mayor apropiacién de la tecnologia a través de aplicaciones basadas en los juegos,
la gamificacion de la educacién favorece los procesos de ensefianza-aprendizaje porque implican al
estudiante y permiten que se desarrollen escenarios propicios para el aprendizaje, considerando que
son procesos innovadores para facilitar la apropiacién del conocimiento.

6. Flipped Classroom

Para Bergmann y Sams (2014), citado por Tortosa, Grau y Alvarez, (2016), mencionan que el
FLIPPED CLASSROOM o aula invertida es un enfoque pedagogico en el que la instruccion directa se
mueve desde el espacio de aprendizaje colectivo hacia el espacio de aprendizaje individual, y el
espacio resultante se transforma en un ambiente de aprendizaje dinamico e interactivo en el que el
educador guia a los estudiantes a medida que se aplican los conceptos y puede participar
creativamente en la materia.

Para Aguilera, Manzano, Martinez. Lozano y Casiano (2017), el aula invertida o flipped

classroom es un método de ensefianza cuyo principal objetivo es que el alumno/a asuma un rol mucho
mas activo en su proceso de aprendizaje que el que venia ocupando tradicionalmente, por lo que puede
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ser aplicado en todas las aéreas curriculares; educacion primaria, educacion secundaria, educacion
superior e, incluso, educacion para adultos.

Por lo que para Carrillo y Gonzéles (2016) el concepto de flipped classroom se refiere al hecho
de invertir el lugar y momento de desarrollo de tareas escolares; las hechas tradicionalmente en casa
son cumplimentadas en clase y las propuestas en clase son desarrolladas en casa, lo conocido
tradicionalmente como tareas para casa o deberes estd conformado por materiales audiovisuales
explicativos de corta duracidn, (videos explicativos, fragmentos de peliculas, fotografias, narraciones,
canciones, etc.), creados o seleccionados por el docente, que los estudiantes pueden y deben visionar
en sus hogares o fuera de los mismos, tantas veces como necesiten, para que en el aula puedan
expresar dudas e intereses personales suscitados a través de ese material.

Como sefialan Tortosa, Grau y Alvarez (2016), con este método pedagdgico del Flipped
Classroom el alumno trabaja de forma autbnoma, nunca lo hace solo porque el profesor actia de guia
en u proceso de aprendizaje, seleccionando los contenidos que debe estudiar, asimilar y retener,
poniéndolos a su disposicion a través de diversos medios y estando en constante comunicacién con
él. Lo unico que implica es un cambio de roles respecto al modelo tradicional ya que el alumno debe
colaborar activamente en su propio aprendizaje.

7. Videoconferencia Zoom

La videoconferencia zoom como describen Herndndez, Pérez y Vallejo (2017), es una empresa
especializada en videoconferencias y conferencias web. Para ingresar a su plataforma se requiere la
creacién de una cuenta, una vez ingresando se permite el uso de manera gratuita de la plataforma
para programar video conferencias de hasta 40 minutos de duracién en una interface amigable para el
usuario, en la cual se configura el audio, si compartira la pantalla, asi como la posibilidad de invitar a
otros asistentes a la reunién. La videoconferencia se programa en una direccion web, la cual contiene
el identificador de la reuniébn también llamado ID. Cuenta con una opcién para grabar la
videoconferencia para que otros asistentes la puedan ver de manera asincrénica.

Sanchez, M. (2020), define la plataforma zoom, como un software, para videoconferencias,
gue ya tenia varios afios, pero que en la época de la pandemia ha adquirido una importancia inusitada,
por su facilidad de uso, porque es compatible con todos los sistemas operativos y lo pueden utilizar en
todo tipo de dispositivos digitales.

Por su parte Carles, D. (2020), sefiala que los propésitos de utilizar la plataforma zoom son,
mejorar la calidad de la interaccion dandole a los estudiantes mas oportunidades para preguntar, recibir
observaciones y recomendaciones sobre el material aprendido y percibir de manera general que la
comunicacion y el acompafiamiento por Zoom es tan bueno como el que se lleva a cabo en el aula.

8. Metodologia

8.1 Contexto

En el presente estudio se incluyeron a los alumnos del quinto cuatrimestre de la Maestria en
Educacion en docencia e investigacion de la Universidad Santander Campus Yucatan, con sede en
Becal, en la asignatura de Métodos de Investigacion Educativa, el grupo que se seleccioné esta
conformado por veinte estudiantes, de los cuales diez son de género masculino y diez del género
femenino, son maestrantes que laboran como docentes en el sureste de la Republica Mexicana, se
emplearon estrategias en entornos virtuales de aprendizaje, con el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion, empleando la gamificacion en contenidos de la asignatura, teniendo
como objetivo “Fundamentar los métodos de investigacion a emplear en el proceso investigativo, para
la solucion del problema en el contexto educacional desde las Ciencias de la Educacion a través de
las bases tedricas de la metodologia de la investigacion, por medio de estrategias como el debate con
el grupo, el desarrollo de un disefio investigativo real consolidando, la honestidad, la labor creativa y la
responsabilidad cientifica”. Las estrategias empleadas durante el desarrollo de la asignatura de
Métodos de Investigacion Educativa se encuentran en la planeacion didactica de la asignatura (Anexo
1).
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Diaz, T. (2014), autora del programa de Maestria en Educacién en Docencia e Investigacion
de la Universidad Santander, menciona que la asignatura de Métodos de Investigacion Educativa
constituye una de las mas importantes, pues abre el camino al estudiante para la investigacion en el
area educativa y transversaliza toda la actividad tedrica y practica del participante aprovechando cada
una de las demas asignaturas y vinculandolo todo a un proyecto de investigacion desde los primeros
momentos del programa.

8.2. Instrumentos

Los instrumentos utilizados en esta experiencia educativa fueron el FLIPPED CLASSROOM,
la herramienta virtual Kahoot! y el formulario de satisfaccién de la asignatura por medio de google
forms, los cuales describiremos a continuacion:

v" El FLIPPED CLASSROOM a los alumnos se les dio primero unas fuentes de informacién
sobre las que trabajar previamente, por medio de presentaciones de manera digital en power

point.

R DISENIO
| Disefio -

| Restablecer
Seccién -

tivas

TRANSICIONES

AMNIMACIONES

Fuente

PRESENTACION CON DIAPOSITIVAS

=5
=

Métodos de Investigaciéon Educativa

REVISAR
D

el texto

Convertir a SmartArt

Parrafo

Universidad Santander
Maestria en educacion en el area d
docencia e investigacion

VISTA
oo o DEI Relleno de forma
AL LS G- Contorno de forma = | 35 Reem
% NN L} yy[s| Orgenizr Eetiles Efectos de forma

Dibujo

Mtra. Wendy Patricia Esperon A

wendy.esperon@Hotm

Figura 1. Material digital proporcionado con antelacion

v' En el aula virtual se realizaron preguntas en la videoconferencia zoom, sobre los temas que

B Zoom Meeting

Figura 2.

Indagacion en

proporcionados.

se les proporciono previamente a la sesion.

la

lleana Herrera

cinthia

v Zoom Group Chat

Es la fundamentacién bibliogréfica de
alguna situacién que queremos
investigar.

From Carlos Balam to Everyone:
Desde mi punto de vista, son los
referentes bibliograficos para apoyar una
idea.

From MARIA GUADALUPE UC to Everyone:
es la justificacion de una investigacion
From Edith Montero to Everyone:

Es todo lo referente a la informacién
justificada del tema investigacién.

From Abraham Colli to Everyone:
Son los lineamientos cientificos que
sustentan la investigacion

From manuel to Everyone:

Son los datos especificos que nos dan el
panorama de lo que ser nuestra
investigacion. Blanca

From PATRICIA CASANOVA to Everyone:

es el anlisis, hip6tesis, sintesis de una
investigacion; es la base que sustenta el
proyecto.

From EDDRAI COLLI to Everyone:
los argumentos de la investigacion

To:  Everyone v

D File

fiype mess

here.

sesién videoconferencia ZOOM, de los materiales
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v" Se llev6 a cabo la aplicacion KAHOOT!, en entonos virtuales de aprendizaje ya que se hizo
durante la videoconferencia via zoom, debido a que KAHOOT! es una herramienta muy Uutil
para la creacion de cuestionarios de evaluacion, en este caso permitié a los estudiantes
aprender y repasar contenidos de la asignatura de Métodos de Investigacion Educativa de una
forma divertida y entretenida, simulando un concurso.

NEW! Teach interactive lessons with Premium#, a brand-new plan for teachers and schools! =TTy lE

X
Kﬂhé@ﬂ {) Home (9) Discover = Kahoots ] Reports” 8RR Groups Upgradenow  [SGEE 9 v 0

N FUENTES DE INFORMACION 7:3 .
& My Kahoots

ed about 1month ago + 8 plays

W

nﬁﬁ Universidad Santander

'ﬁ{ Favorites

o@ Shared with me

E} My drafts @

eated about 2months ago + 6 plays

Access 4

Figura 3. Test Kahoot aplicados en la sesién de clase

5 SIS G s & AL © 88 eTEreRS Qe wgrTeria . s wouion m S Sehae

B Autores

Figura 4. Uso de la aplicacion KAHOOT!
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r

) FUENTES DE INFORMACIGY

J=
!

/

Lupita

% DalnetElUsoDell..pdf A | m TICUADY 22pdf A | B TICUADY21pdf A ® Dialnet-ElsoDell..pdf

Figura 5. Los 3 primeros lugares son los que son mostrados en la pantalla.

Kahegt‘ @ Casa @ Descubrir ‘= Kahoots ol Informes 988 Grupos Actualizar ahora e v @

Preguntas (5) Mostrar respuestas

1-Prueba

Son aquellas fuentes de informacion segun el nivel informativo:

2-Prueba

Es un documento que reconoce a un individuo oa la empresa que representa, le
confiere todos los derechos exclusivos:

FUENTES DE INFORMACION

0 favoritos 8 jugadas 49 jugadores

3-Verdadero o falso

m m o ﬁ- 1 Las fuentes secundarias contienen material ya conocido, pero organizado segun un
esquema determinado:

Un kahoot privado
Figura 6. Ejemplo de preguntas de la asignatura de Métodos de Investigacion Educativa

60 segundos

La experiencia consisti6 en:
e Breve explicacion de la herramienta KAHOOT!

e Ingresar a la pagina https://create.kahoot.it/
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Se les comentdé que las preguntas y las respuestas apareceran en la pantalla de mi
computadora y cada estudiante marcara en su dispositivo la respuesta que considere correcta.

Seguidamente, ha de identificarse con su nombre.

Se les proporciond una clave de acceso para el juego.

Se les dijo que tendran que escoger la respuesta que considere verdadera para cada pregunta.
Segun la rapidez en la que respondan seran los puntos que obtengan.

Se les proporcioné a los alumnos una retroalimentacién instantanea, ya que, tras cada
pregunta se muestra la opcion correcta y el porcentaje de aciertos general de la clase.

Las preguntas que no han quedado claras se refuerzan.

Analisis de los resultados.

& C  # htips//create kahootit & * '1‘ H

&1 Aplicaciones

Kahé@t‘ ( Casa (@) Descubrr ‘= Kahoots il Informes ARR Grupos Actualizar ahora 9 v @

Reporte Opciones de informe o

FUENTES DE INFORMACION ¢~

Resumen Jugadores (16) Preguntas (5) Retroalimentacion

Todos (16) Necesita ayuda (2) No termind (4) Buscar

Nickname v Rank v Correct answers v Unanswered v Final score v

Lupita ! Qoo - 9276
O 100% - 8764

# R -
Azucena 3 O 80% — 7498

Patty 4 O 80% - 7404 .

| e
Figura 7. Analisis de los resultados de cada jugador.

[}

Luciano

Se les aplicd un cuestionario de satisfaccion en GOOGLE FORMS, el cual consistié en 10
preguntas de opcién mdultiple y una de respuesta breve, dando un total de 11 items, con la
finalidad de conocer si la estrategias y herramientas empleadas fueron de utilidad para los
alumnos de postgrado, por lo que se les proporcioné un link de ingreso a google drive para

que ingresen https://forms.gle/iIRZmnxMdDKkPf3WyV6
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(¢ @ https;//docs.google.com

ii Aplicaciones

B Evaluaciondelcurso 0O %

Preguntas  Respuestas @

eoo EEN : @

El método de aprendizaje y ensefianza con la utilizacion de las Tics me resultaron: *

Innovadoras

Figura 8. Encuesta de satisfaccion en GOOGLE FORMS

METODOS DE INVESTIGACION EDUCATIVA

Descripcion del formulario

meE B3

Las preguntas planteadas son las que pueden verse en la tabla 1, con las siguientes

indicaciones:
Contesta las siguientes preguntas y elige la respuesta méas adecuada o que se acerque mas a tu
opinién.
items Preguntas Opciones
1 El método de aprendizaje y ensefianza con la utilizacién de | Innovadoras
las Tics, me resultaron: Confusas
Aburridas
2 Las estrategias de ensefianza-aprendizaje empleadas en las | Mucha utilidad
sesiones me fueron de: Poca utilidad
Nada de utilidad
3 Utilizar la gamificacién en las sesiones de la asignatura me | Divertido
resulto: Confuso
Aburrido
4 ¢La aplicacion kahoot! fue facil de utilizar? Si
No
5 ¢Conaocia la aplicaciéon kahoot!? Si
No
6 ¢, He empleado la aplicacién kahoot!? Si
No
7 ¢Las instrucciones proporcionadas por la docente durante la | Claras
aplicacién de kahoot! fueron? Poco entendibles
Confusas
8 ¢Utilizaria la herramienta digital kahoot! en sus clases? Si
Algunas veces
No
9 Las sesiones con la aplicacién kahoot! se llevdé a cabo de | Si
manera colaborativa en un ambiente virtual de aprendizaje? | Algunas veces
No
10 ¢Los ambientes virtuales de aprendizaje utilizados en las | Muy enriqguecedor
sesiones, fueron para mi ambito laboral? Poco enriquecedor
Nada enriquecedor
11 Escriba sus comentarios con relacion a la aplicacion kahoot! | Respuesta breve

en las sesiones de la asignatura de Métodos de Investigacion
Educativa:

Tabla 1. Encuesta de Satisfaccion
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9. Resultados

Una vez puntualizados los items cualitativos a analizar en el anterior link de ingreso, pasamos a
analizar cuantitativamente los items mas relevantes empleados en el formulario con respecto al trabajo
y aprendizaje de la asignatura mediante el trabajo cooperativo y los recursos de gamificacion

empleados en las sesiones.
1.- El método de aprendizaje y ensefianza con la utilizacién de las Tics, me resultaron:

20 respuestas :
Se aceptan respuestas .

Resumen Pregunta Individual

El metodo de aprendizaje y ensenanza con la utilizacion de las Tics me resultaron:

20 respuestas

@ Innovadoras
@ Confusas
@ Aburridas

Figura 9. Graficas de GOOGLE FORMS

2.- Las estrategias de ensefianza-aprendizaje empleadas en las sesiones me fueron de:

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje empleadas en las sesiones me fueron de:

20 respuestas

@ Wucha utilidad
@ Poca utilidad
 Nada de utilidad

Figura 10. Gréafica de GOOGLE FORMS
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3¢ La aplicacion KAHOOT! fue facil de utilizar?
;La aplicacion kahoot! fue facil de utilizar?
20 respuestas

[ B
oMo

Figura 11. Gréfica de GOOGLE FORMS
4:He empleado la aplicacion KAHOOT!?

;He empleado la aplicacion kahoot en mi ambito laboral?

20 respuesias

®si
® No

Figura 12. Grafica de GOOGLE FORMS

5.- Las sesiones con la aplicacion kahoot! se llevaron a cabo de manera colaborativa en un
ambiente virtual de aprendizaje?

Las sesiones con la aplicacion kahoot! se llevo a cabo de manera colaborativa en un
ambiente virtual de aprendizaje:

20 respuestas

®s
@ Algunas veces

O No

Figura 13. Gréafica de GOOGLE FORMS
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Por lo que el analisis de los resultados de dichas preguntas por medio del formulario de
GOOGLE FORMS, fueron que:

e El método de aprendizaje y ensefianza con la utilizacién de las Tics resultaron innovadoras
para el 100% del alumnado.

e Las estrategias de ensefianza aprendizaje empleados en las sesiones fueron de mucha
utilidad, ya que el 100% de los Maestrantes comenté que lo utilizarian para con sus alumnos.

e Las sesiones con gamificacién les resultd divertido.

e En cuestién de la aplicacion del KAHOOT, el 15% de los Maestrantes conocia y lo habia
empleado en su ambito laboral.

La pregunta breve formulada es, “Escriba sus comentarios con relacién a la aplicacién kahoot!
en las sesiones de la asignatura de Métodos de Investigacion Educativa”, las respuestas fueron las
siguientes:

= De esta herramienta ya habia escuchado hablar pero no la habia usado.

= Es una aplicacién innovadora y practica que favorece la participacién y la
retroalimentacion de temas como manera de evaluacion.

=  Muy entretenida, dinamica y provoca un buen desafio.

= Fue Util para la aplicacién en el trabajo con mis alumnos.

= Muy interesante y practica

= Excelente material, sobre todo las estrategias y dindmicas empleadas por la docente
fueron muy interactivas, lo que permite generar nuevos conocimientos en nuestra labor
docente.

= Es una herramienta productiva por lo que el profesor, crea concursos en el aula para
aprender o reforzar el aprendizaje.

= Magnifica aplicacién y muy util en nuestro trabajo.

= Muy interesante y se trabaj6 en forma muy dinamica.

= Muy interesante y divertida.

= Divertida e innovadora.

= Me parecié una excelente herramienta para aplicarlo en las clases de manera divertida.

= Util para evaluar a los alumnos a la vez que se divierten.

= Me gusté la clase ya que fue divertida.

= Esunaherramienta que nos sirve para percatarnos de los avances de nuestros alumnos.

Los resultados de esta encuesta distribuida a los alumnos muestra resultados satisfactorios,
expone el beneficio de la experiencia y verifica la hipotesis de nuestro trabajo ya que se comprob6 la
eficacia de la aplicacion de la metodologia de aprendizaje cooperativo y la gamificacion en el aula, asi
como se midi6 el grado de satisfaccion creado entre el alumnado

10. Conclusiones.

De acuerdo a lo encontrado en nuestra investigacién en la imparticion del curso: Métodos de
Investigacion Educativa concluimos que:

El empleo de la Tecnologia de la Informacion y Comunicacion con fines educativos o didacticos
€s una propuesta innovadora que generan la construccion del conocimiento, integra la teoria y la
practica, asi como proporciona a los alumnos situaciones significativas, dindmicas, comunicacionales
y de calidad educativa en las aulas de forma activa.

Se demuestra la eficacia de la metodologia cooperativa y la Gamificacion, para lo cual se
emplean técnicas participativas como la aplicacion Kahoot y el aula inversa o Flipped Classroom
elaborados.

Los resultados de las evaluaciones cualitativas y cuantitativas de las de las herramientas TIC
utilizada es satisfactoria y superiores al 85%.

Estas aportaciones fomentan el aprendizaje en otras areas de ensefianza y son lo

suficientemente elocuentes como para indicarnos que hemos de pensar en como cambiar nuestras
practicas de metodologia didactica.
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11. Anexos

UNIVERSIDAD SANTANDER
CAMPUS YUCATAN
Planificacion Didactica

Asignatura

Métodos de Investigacion Educativa

Posgrado: Maestria

Catedréatico (a)

Mtra. Wendy Patricia Esperéon Amaro

Grupo:Medi-A

Objetivo General

Sede:

Fundamentar los métodos de investigacion a emplear en el proceso investigativo, para la solucién del
problema en el contexto educacional desde las Ciencias de la Educacion a través de las bases tedricas de
la metodologia de la investigacién, por medio de estrategias como el debate con el grupo, el desarrollo de
un disefio investigativo real consolidando, la honestidad, la labor creativa y la responsabilidad cientifica

BECAL

Fechas

Apertura: 22y
23 de agosto Cierre: 19 Y 20 DE SEPTIEMBRE
del 2020

Cuatrimestre: 5

Categoria:

Aplicacion

Temaética:

Apertura:

El proceso de investigacion en las ciencias de la educacion
o Diferencia de Método y Metodologia

Los enfoques de la investigacion

El método cientifico y sus etapas

Investigacion cientifica en el campo educativo

El disefio tedrico de la investigacion en las ciencias de la educacion

Cierre:

El disefio metodolégico de la investigacién en las ciencias de la educacion
e Disefio de instrumentos y técnicas en la investigacion educativa.

Criterios de
evaluacion

Actividades (80%)

Foros

Chat

Videoconferencia zoom (participacion)
Flipped Classroom

Aplicacion kahoot!

Trabajo final de la asignatura (20%)

Construccion del marco teérico del proyecto de investigacion

. Contenido/cat . . . 'Evgluacw')n
Apertura | Tiempo egoria Objetivo Metodologia/estrategias Recursos /indicador de
logros
Sesion 1 | Una hora | Contenido: Virtual -Internet Evaluacion:

y media | Bienvenida Describir -Emplear el método flipped Videoconferencia zoom Diagnéstico
Presentacion gue es classroom -Lap top para conocer
del programa investigaci | -Realizar un juego de manera | -Hoja de papel los
Método y on virtual -Boligrafo conocimientos
metodologia -Explicar el programa de la -Material de lectura previos

asignatura -Videoconferencia zoom
Categoria -Escribir en el chat que es
Comprension investigacion.

-Elaborar un cuadro

comparativo de método y
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metodologia de acuerdo al
texto proporcionado.

Sesion 2 | Una hora | Contenido: Diferenciar -Internet Evaluacion:
Método y entre -En videoconferencia zoom Videoconferencia zoom Formativa
metodologia método y intercambiar sus ideas de la -Lap top

metodologi | actividad -Material de lectura
Categoria : a -Videoconferencia zoom
Andlisis Con

ejemplos

de

métodos y

metodologi

aque

conocen

Sesién 3 | Una hora | Contenido: Diferenciar | Virtual -Internet Evaluacion:
Los enfoques | los -Intercambiaremos puntos de | -Plataforma Formativa
de enfoques vista a partir de materiales -Lap top
investigacion de proporcionados por la Videoconferencia zoom
Métodos de investigaci | docente. -Material de lectura
investigaciony | 6n -Se les proporcionara una
sus etapas (cualitativo, | lectura del método cientifico
cuantitativo | y sus etapas, para luego
Categoria: y mixto) debatir en foro.
Andlisis
Analizar las
etapas del
método de
investigaci
on
Sesién 4 | Una hora | Contenido: Explicar -A partir de una lectura -Internet Evaluacién
Investigacion como proporcionada por la docente, | -Lap top Formativa
cientifica en el | repercute redactaran un ensayo para -Videoconferencia zoom
campo la luego intercambiar los -Material de apoyo
educativo investigaci | diferentes puntos de vista.
on

Categoria: cientifica

Andlisis en el
campo
educativo

; : Contenido/cat - i . Evaluacion
Cierre Tiempo egoria Objetivo Metodologia/estrategias Recursos /indicador de
logros
Sesién 1 | Una hora | Marco tedrico -Emplear los | Se les proporcionara varios Internet Evaluacion
y media Categoria diferentes buscadores confiables para -Lap top Formativa
Aplicacion buscadores los que exploraran y Videoconferencia zoom
para el externaran sus comentarios -Material de apoyo
trabajo de al respecto en -Buscadores de
investigacion | videoconferencia. informacion
Sesion 3 | Una hora | Categoria -Explorar Comentaran en plenario los Internet Evaluacion:
Aplicacion diversos instrumentos que Lap top Formativa
trabajos de investigaron de acuerdo a su | Videoconferencia
investigacion | Proyecto de investigacion a Zoom
y observar el | realizar
instrumentos
gue emplean

Sesion 4 | Una hora | Categoria: -Disefiar el De acuerdo a Sampieri Internet Evaluacion:

Aplicacion instrumento disefiaran su instrumento de | Lap top Sumativa
para su investigacion Videoconferencia
Proyecto de Zoom

investigacion
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Sesion 5 | Una hora | Categoria -Mostrar el La actividad se realizara en Internet Evaluacion:

Aplicacion trabajo de reunion videoconferencia Lap top De Satisfaccién
investigacion | para observar el trabajo de Videoconferencia
sus compafiero y dar Zoom

sugerencias al respecto

Uso de la aplicacién kahoot!,
para abordar los contenidos
vistos durante las sesiones
de la asignatura.

Resolucién de un formulario
por medio de google drive
(Encuesta de satisfaccion)

Anexo 1. Planeacion Didactica de la asignatura de Métodos de Investigacidon Educativa.
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