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RESUMEN

El objetivo principal de esta investigacion es el estudio de la efectividad de las
metodologias aplicadas para el aprendizaje colaborativo en la resolucion de problemas
matematicos usando el entorno proporcionado por Google Classroom. Para ello disefiamos
un experimento formado por todo el alumnado de los diferentes grupos de la ESO en un centro
del Principado de Asturias mediante un disefio cuasi-experimental con medidas de pretest y
postest y grupo de control equivalente. Discutimos y analizamos el proceso de implantacion
del modelo propuesto, valorando los efectos en los procesos de ensefianza-aprendizaje:
Proponemos estrategias que fomenten la participacion del alumnado en el entorno
colaborativo creado, estudiando la influencia de su uso en la mejoria de su motivacion y la
competencia matematica en la resolucién de problemas. Los resultados de la intervencién
didactica y su andlisis demuestran que una metodologia de estas caracteristicas influye

positivamente en la motivacion de los alumnos y en sus resultados académicos.

Palabras Clave: Matematicas, Google Classroom, resolucibn de problemas,

aprendizaje colaborativo.

ABSTRACT

The main objective of this research is the study of the effectiveness of the
methodologies designed for collaborative learning in solving mathematical problems using the
environment provided by Google Classroom. To do this we designed an experiment formed by
all the students of the different ESO groups in a center of the Principality of Asturias through a
quasi-experimental design with pretest and posttest measures and an equivalent control
group. We discuss and analyze the process of implementation of the proposed model,
assessing the effects on teaching-learning processes: We propose strategies that encourage
the participation of students in the created collaborative environment, studying the influence of
their use in improving their motivation and Mathematical competence in solving problems. The
results of the didactic intervention and its analysis show that a methodology of these
characteristics has a positive influence on the motivation of the students and their academic

results.

Keywords: Mathematics, Google classroom, problem solving, collaborative learning
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Capitulo 1. INTRODUCCION.

A lo largo de la reciente historia la resolucién de problemas ha ocupado un lugar
preminente en los curriculos educativos de matematicas de todo el mundo, por desgracia el
proceso de ensefianza-aprendizaje no es sencillo y por diferentes factores no existen
estandares que sistematicen el proceso de aprendizaje y que garanticen al alumnado adquirir
competencias significativas. Uno de los grandes problemas que se encuentran los docentes
en el campo cientifico, es la falta de compresién lectora de los problemas propuestos por parte
de su alumnado, superado este primer inconveniente aparecen rapidamente otros
condicionantes influyentes, como son, la falta de estrategias individuales para afrontar su
correcto planteamiento, la eleccion de un método de resolucion adecuado o la incapacidad

para expresar la conclusién de todo el proceso resolutivo.

La utilizacion de una metodologia de aprendizaje colaborativo permite aplicar
diferentes enfoques a la resoluciéon de un mismo problema, discutir entre iguales las posibles
estrategias y escoger la estrategia éptima, lo cual contribuye a la adquisicion de aprendizajes
significativos perdurables. Por otro lado, el imparable avance de la tecnologia esta provocando
cambios en la metodologia y didactica de la materia, numerosos estudios destacan la estrecha
relacibn entre el uso de plataformas digitales, la motivacion y mejora de resultados

académicos en matematicas del alumnado de educacion secundaria.

En base a estos principios se presenta una investigacion realizada con los grupos de
alumnado de edades comprendidas entre los 12 y 16 afios de un centro publico de educacién
secundaria de una zona rural del Principado de Asturias y cuyo objetivo principal consiste en
estudiar la influencia en el proceso del aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos
que supone la utilizacion del entorno online colaborativo que la plataforma Google Classroom

proporciona.

Con este fin se seleccion6 todo el alumnado del centro 23 alumnos y alumnas que
cursan 1°, 2°, 3°y 4° curso de educacion secundaria, divididos en dos grupos uno experimental
gue trabajo los contenidos seleccionados en la plataforma online y otro de control que recibi6
una ensefianza tradicional. Como medida pretest se ha utilizado la nota obtenida en una
prueba realizada a los alumnos al finalizar el segundo trimestre de la asignatura de
matematicas y como medida postest los resultados de una prueba final similar a la anterior

con el fin de evaluar la evolucién de las competencias trabajadas.

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 10
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En la fase de planificacién del experimento se procedié a un estudio previo de las
disponibilidades técnicas del centro y asi como la disponibilidad del alumnado de estas en sus
domicilios. Se sonde6 a través de encuestas los conocimientos previos del alumnado en el

campo de las nuevas tecnologias y el grado de familiarizacién con estas.

Tras la recopilacion de referencias bibliograficas analizamos una seleccién de los
estudios mas significativos que constituyen el grueso del estado del arte sobre aprendizaje
colaborativo, computacién en la nube y los entornos virtuales de aprendizaje, describimos la
evolucién didactica de la ensefianza de las matematicas y repasamos algunas experiencias

interesantes en el campo de la investigacion.

A continuacion, se plantean formalmente los objetivos e hipétesis generales y
especificos de nuestro trabajo, abordamos la descripcién del disefio de la investigacion, la
implementacién del entorno colaborativo y las tecnologias aplicadas, justificando en este
punto la eleccion de la plataforma Google Classroom, como la mas adecuada para llevar cabo

esta investigacion, sin olvidarnos de los instrumentos de seguimiento y evaluacion.

Después se realiza un andlisis y descripcion de la etapa de intervencion, los problemas
encontrados, los instrumentos de recogida de datos y el andlisis estadistico empleado, para
finalmente hacer la descripcion y el analisis de los resultados obtenidos, finalizando con la

evaluacién del experimento.

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 11
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Capitulo 2. CONTEXTO Y ESTADO DEL ARTE.

En este capitulo, se realizar4 un primer acercamiento formal a las investigaciones
realizadas sobre la ensefianza matematica y en particular los aplicados a la resolucion de

problemas de forma colaborativa utilizando entornos de aprendizaje en la nube.

2.1 Aprendizaje colaborativo (“cooperativo”)

El aprendizaje cooperativo y colaborativo parten de un modelo de aprendizaje tedrico
comun, el modelo del constructivismo social formulado por Lev Semionovich Vygotsky (1896-
1934), en el cual se plantea que el aprendizaje significativo solo se logra en un contexto social,
“...no es el sistema cognitivo el que estructura significados, sino la interaccion social. “. Segun
este modelo el conocimiento es un proceso de interaccién entre el sujeto y el medio
sociocultural en que este se desenvuelve. El individuo no construye su conocimiento como
resultado de una funcién natural de su cerebro sino porgue ha aprendido a construirlo a través

del didlogo y la confrontacién de ideas con otros individuos que interactian con él.

El constructivismo social sostiene que el aprendizaje es mas eficiente cuando un
estudiante interactlia con sus iguales. En este proceso el docente se convierte en regulador,
organizador, facilitador, en definitiva, en un guia y un participante mas, mientras que los
alumnos asumen el control de su propio aprendizaje, se relacionan, trabajan, se expresan y
comunican con el tnico fin de cooperar y/o colaborar para aprender. En la practica docente
esta concepcion social del constructivismo es aplicada en los modelos cooperativo y
colaborativo, modelos que generan un ambiente de trabajo facilitador de la relacién social
permitiendo un aprendizaje significativo y una mejora de las relaciones socioafectivas al

producirse cambios sustanciales en los roles clasicos de la ensefianza.

Altos logros y gran productividad desde un prisma sostenible.

Buenos resultados a nivel cognitivo.

Mejora del apoyo mutuo, compromiso y actitudes proactivas.

Una mejora de la salud psicoldgica, competencia social, y autoestima.
Puede ser una herramienta para mejorar el clima.

Su puesta en practica es muy valorada por estudiantes y profesores.

YV V V V V V V

Este beneficio abarca un amplio rango de estudiantes y agentes educativos.

Tabla 1 Beneficios del aprendizaje cooperativo y cooperativo.
Fuente (Albala, C., 2016).

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 12
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En la comunidad cientifica se ha planteado cierta controversia sobre el concepto de
aprendizaje colaborativo y los rasgos diferenciales con el aprendizaje cooperativo. Algunos
autores como (Kreijns, K., Kirschner, P., & Jochems, W., 2002), consideran que “...sus
caracteristicas comunes son mas relevantes que sus diferencias...”. Ambos permiten el
desarrollo de un aprendizaje activo, considerando la ensefianza y el aprendizaje como
experiencias compartidas donde el estudiante asume la responsabilidad en su propio

aprendizaje permaneciendo el educador en un segundo plano como facilitador del proceso.

Mientras que otros investigadores, en cambio, sefialan diferencias entre los dos tipos
de aprendizaje, asi (Stahl, G., Koschmann, T. D., & Suthers, D. D., 2006). proponen desde el
aprendizaje colaborativo asistido por ordenador, una distinciéon en funcion de cémo esta divida
la organizacion del trabajo grupal. Mientras en el aprendizaje cooperativo los estudiantes
resuelven tareas individualmente y los productos obtenidos son combinados para obtener un
resultado final, en el aprendizaje colaborativo, cada miembro del grupo se compromete con la

tarea comun, que mediante negociacion es construida por todo el grupo.

Sin ahondar demasiado en la controversia y revisando la literatura, podriamos matizar
estas diferencias sin olvidarnos que ambos no son aprendizajes excluyentes, sino que se
complementan y su uso combinado como herramienta pedagdgica proporciona grandes

beneficios al compararlos con el sistema educativo competitivo tradicional.

Aprendizaje cooperativo Aprendizaje colaborativo
Finalidad Construir nuevas ideas con la | Desarrollar nuevas ideas y crear
contribucién de sus iguales. en conjunto con los pares de
trabajo.

Proponer un problema y determinar | Proponer la actividad y guiar,
el rol de cada estudiante en la | acompafar a los alumnos en su
resolucion de este, cada alumno se | trabajo, los alumnos son los
responsabiliza de una parte de la | responsables de su resultado.

Rol del profesor

solucién.
e ale Atencion en el producto final del | Enfatiza mas el proceso del
atencion proceso. trabajo conjunto.
Liderazgo y El liderazgo estd mas en el profesor | Liderazgo y responsabilidad,

y las responsabilidades son | compartido entre alumnos vy

responsabilidad )
compartidas. profesor.

Tabla 2 Diferencias entre aprendizaje cooperativo y colaborativo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Existe numerosa literatura que describen los métodos o técnicas de Aprendizaje
Cooperativo, (Ovejero, A., 1990) y (Monereo, C., y Duran, D., 2002) hacen un recorrido
histérico muy interesante sobre la implementacion de los diferentes métodos de trabajo

cooperativo.

JigSaw (Aronson, Stephan, Sikes, Blaney, & Snapp, 1978).

Student Team Learning (Devries, Edwards y Slavin).

o TGT: Método de equipos — juegos- torneo (De Vries y Edwards, 1973).
o STAD Student Team-Achievement Divisions (Slavin, 1986).
o TAI Team Assisted Individualization (Slavin y cols., 1984).

- Aprender juntos (Learning together; Johnson & Johnson, 1994).
- Grupo de Investigaciéon (Group Investigation; Sharan, & Sharan, 1976).
- JigSaw Il (Slavin, 1986).

- Reciprocal Teaching o Ensefianza Reciproca (Palincsar y Brow, 1984; Palincsar y
Herrenhohl, 1999).

- CO-OP (Kagan, 1985a, 1985c).

(Lara, S., 2001) sefiala que “...los primeros estudios realizados sobre la necesidad de
desarrollar el aprendizaje colaborativo datan de los afios cuarenta, pero es a partir de los afios

70 gue el aprendizaje colaborativo vuelve a cobrar interés.”.

(Collazos, C. A., 2003). destaca que “..la efectividad del aprendizaje colaborativo se
incrementa si los grupos trabajan con escenarios concretos y bien definidos...”, por lo que se
hace necesario el disefio de las actividades. No debemos caer en el error de pensar que
trabajar con los alumnos de forma colaborativa consiste Unicamente en colocar a un grupo de
personas delante de una actividad en comdn, numerosas investigaciones remarcan que situar
a los estudiantes en grupos no garantiza la colaboracion (Brush, T. A., 1998; Dillenbourg, P.,
2002; Johnson, D. W. y Johnson, R. T., 1989).

Esto conlleva la necesidad de disefiar un itinerario instruccional que implique una
verdadera colaboracion y fomenten la participacion de todos los integrantes del grupo, donde
cada miembro del grupo asuma roles complementarios, pero con objetivos individuales muy
claros que podran alcanzarse en la medida que los otros miembros alcancen los objetivos
propios. En ese sentido (Kagan, S. y Kagan, L., 1992), definen cuatro principios basicos que
deben estar presente en el desarrollo de cualquier disefio instruccional que implique una
actividad colaborativa: interaccion simultanea, igual participacion, responsabilidad individual y

una interdependencia positiva.
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VALOR ANADIDO QUE PRESENTA EL TRABAJO COLABORATIVO.

Valor social

Ayuda a trabajar de un modo eficaz en grupo, mejorando su integracion y cohesion.
Mejora la socializacion y las relaciones interpersonales.

Aumenta la tolerancia respecto a las personas del grupo y a las ideas que se han
establecido dentro del mismo.

Ayuda a integrar a los alumnos con mas dificultades al favorecer el progreso del grupo y de
cada uno de los componentes.

Valor personal

Aumenta la autoestima y la valoracién personal.

Incrementa las aspiraciones o expectativas de éxito futuro.
Revitaliza el punto de vista propio.

Aumenta el control individual y favorece las conductas reflexivas.

Aprendizaje de habilidades y conductas propias que ayudan a elaborar pautas de
comportamiento para etapas vitales futuras.

Actitud mas positiva hacia los otros: respeto y valoracion, confianza y colaboracion,
solidaridad y empatia.

Alto poder motivador para los alumnos.

Valor educativo

Mejora la productividad y el rendimiento académico.
Estrategia para mejorar la adquisicion retencion y construccién de conocimientos.
Mejora las estrategias especificas con que el alumno se enfrenta a los conocimientos.

v" Resolucién de problemas,
v' Capacidad de expresion de ideas y pensamiento
v' Desarrollo del pensamiento divergente y creativo

Potencia la adquisicion de destrezas sociales y comunicativas, y el aprendizaje de actitudes
(responsabilidad, colaboracion, respeto...).

Aumenta las actitudes que los alumnos tienen hacia los contenidos, potenciando el interés
y la motivacion intrinseca hacia el aprendizaje.

Desarrollo de la responsabilidad frente a los demas y frente a su propio aprendizaje.
Mejora la participacion del estudiante.

Potencia una comunicacion mas eficaz y satisfactoria con un lenguaje mas elaborado, de
mayor precision y rigor, en los intercambios y debates grupales.

Tabla 3. Valor afiadido del trabajo colaborativo.

Fuente: (Alfageme Gonzélez, M., 2013).
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(Tudge, C., 1994), clasifica las formas de poner en practica el aprendizaje colaborativo:

a) La interaccion de pares: integra a individuos con distintos niveles de
aprendizaje para que colaboren entre ellos. El profesor es un mediador en el grupo.

b) El tutoreo de pares: implica a participantes en el grupo de distintos niveles,
de manera que los que poseen mas conocimientos tutorizan a los que poseen un
nivel inferior. Este tipo de aprendizaje logra consolidar los conocimientos de los que
tienen méas nivel y eleva el nivel de los que tenian menos conocimientos porque

desean parecerse al resto de sus compafieros.

c) Los grupos colaborativos: son mas numerosos e integran aprendices de
niveles distintos que colaboran aportando sus conocimientos individuales y
coordinandose con el resto. El profesor del grupo actia como mediador en las tareas,
aportando conocimientos y estrategias de aprendizaje al grupo.

En esta sociedad hiperconectada en la que vivimos, ha surgido una nueva teoria
pedagdgica que complementa a las anteriores, es el conectivismo, promovido por Stephen
Downes y George Siemens, (2015), segun (Sobrino-Morras, A., 2011) “...basada en las tres
grandes teorias sobre aprendizaje; conductismo, cognitivismo y constructivismo, pero estas
dltimas explicaron el aprendizaje en un contexto determinado, donde la tecnologia no estaba
tan presente en el dia a dia.”. Sus principios basicos se recogen en la tabla siguiente:

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

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

> El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

> La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un
momento dado.

> La alimentacién y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el
aprendizaje continuo.

> La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es una habilidad
clave.

> La actualizacién (conocimiento preciso y actual) es la intencion de todas las
actividades conectivistas de aprendizaje.

> La toma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje. El acto de
escoger qué aprender y el significado de la informacion que se recibe, es visto a
través del lente de una realidad cambiante. Una decision correcta hoy, puede
estar equivocada mafana debido a alteraciones en el entorno informativo que
afecta la decision.

Tabla 4 Principios del conectivismo.
Fuente (Siemens, G., 2004).
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Los avances propiciados en el campo informatico en las dos Ultimas décadas han
hecho confluir las teorias conectivistas con las constructivistas mas intimamente ligadas el
concepto de colaboracion, surge el Aprendizaje Colaborativo Apoyado por Computador
(CSCL, Computer Supported Collaborative Learning ) que segun (Stahl, G., 2006) “... es un
area emergente de las ciencias del aprendizaje referente a estudiar como las personas
pueden aprender de manera conjunta con la ayuda de los computadores...”. (Dillenbourg, P.,
2003) sefala que “...el aprendizaje colaborativo mediado por ordenador ha ganado adeptos
en los ultimos afios hasta el punto de que algunos aseguran que es el uso dominante de la

tecnologia en educacién”.

Asi por ejemplo (Salmeron, H., Rodriguez, S., & Gutiérrez, C., 2010) describen
experiencias de diferentes niveles educativos utilizando aprendizaje colaborativo mediado por

ordenador, concluyendo “...que independiente del tipo de modalidad de aprendizaje
compartido los alumnos muestran una mejora en las habilidades comunicativas, motivacion y

rendimiento académico.”.

En la literatura de los dltimos afios se ha reconocido ampliamente el papel de las TIC
como mediadoras y facilitadoras de los procesos de ensefianza y aprendizaje. La aparicion
de Internet y el vertiginoso avance de las tecnologias asociadas unido al incremento del uso
de plataformas educativas, plataformas e-Learning o entornos de aprendizaje (VLE, Virtual
Learning Environment), en distintos contextos de formacion académica, han modificado y
transformando los espacios de ensefanza tradicionales en espacios virtuales de ensefianza

y aprendizaje exigiendo un replanteamiento pedagoégico de la didactica.

Estos planteamientos han sido objeto de numerosas investigaciones desarrolladas

desde distintas perspectivas, entre ellas en situaciones de colaboracién entre los estudiantes.

2.2 Computacién en la nube.

Segun (IBM, 2016), la computacion en nube o cloud computing, coloquialmente
denominado la nube, “...es la oferta de computacién que, bajo demanda, ofrece todo tipo de
servicios, a través de Internet.”. La nube ofrece varios servicios importantes para lograr
ofrecer a los clientes diferentes servicios que permitan un ahorro considerable de recursos en
infraestructura y recursos humanos. (IBM, 2016) clasifica estos servicios en tres categorias:
SaaS, PaaS e laaS.

Software as a Service (SaaS): Son aplicaciones que se basan en la gestion de servicios
en equipos distantes, se utilizan en linea por medio de un navegador y su ejecucion, soporte

y mantenimiento recae sobre la infraestructura del proveedor del servicio.
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Platform as a Service (PaaS): Ofrece un entorno basado en la nube con todos los
recursos tecnoldgicos necesario para apoyar el ciclo de vida completo del desarrollo, agrupa
un conjunto de funcionalidades que permite al usuario crear nuevas aplicaciones informaticas,

generalmente se compone de un entorno y una interfaz de programacién de aplicaciones.

Infrastructure as a Service (laaS): El cliente no adquiere los elementos fisicos
que constituyen la infraestructura tecnolégica de sus sistemas TIC, proporciona a las
empresas recursos de computacion, incluyendo servidores, redes, almacenamiento y espacio

de centros de datos mediante pago.

Estas nubes pueden ser publicas, privadas o mixtas dependiendo de quién las
gestionen. Las nubes hibridas combinan ambos modelos, el usuario es propietario de una
parte de la infraestructura y comparte otra. Se mantiene el control sobre los datos y se
beneficia de las ventajas de la escalabilidad, capacidad de adaptar facilmente los recursos a

utilizar en funcién de las necesidades de cada momento y la variacion de la demanda.

Las ventajas de las nubes son muchas, rapidez en el acceso a los recursos, sencillez,
basta un navegador para acceder a las aplicaciones, actualizacion constante, flexibilidad ya
gque estan disefiados para hacer frente a aumentos en el nUmero de usuarios conectados,
virtualizacién, que permite que las aplicaciones sean independientes del hardware y
ubicuidad, acceso desde cualquier ubicacion con acceso a internet. Por supuesto, también
tiene inconvenientes como la dependencia de la red o la falta de seguridad al entregar el
control de los datos y las aplicaciones a un tercero, también aparecen problemas de cobertura
legal ya que al ubicarse en cualquier pais puede no estar claro qué ley debe aplicarse ni cémo

queda protegido el cliente o usuario.

Las ventajas que nos puede ofrecer la nube en el &mbito educativo han de ser
aprovechadas en el aula como parte de un recurso con multitud de posibilidades en el
proceso de ensefianza-aprendizaje colaborativo. Esta investigacion pretende demostrar sus
posibilidades al incorporar en un entorno en la nube, Google Classroom, una técnica para el

trabajo colaborativo.

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 18
en entornos Google Classroom.



Miguel Angel Gonzélez Sastre Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

2.3 El entorno virtual de aprendizaje.

Se puede definir una plataforma e-Learning o educativa, segin (Boneu, J. M., 2007),
como “...una aplicacion web donde se integran una serie de herramientas en linea Utiles en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, que permiten la ensefianza no presencial (e-Learning)
pero también la ensefianza mixta (b-Learning), combinando la ensefianza en internet con

experiencias que suceden en la clase presencial”.

Estas plataformas tienen como objetivo la creacion y gestion de espacios de ensefianza-
aprendizaje en internet, favoreciendo la interaccién de profesores y alumnos a lo largo del
proceso de formacion. Siguiendo a (Mayor, A. C., 2014), “...se establecen diferencias
significativas entre las distintas plataformas e-Learning; CMS (Content Management
Systems), LCMS (Learning Content Management Systems) y LMS (Learning Management
Systems).”.

Para el objetivo de nuestro proyecto nos centraremos en el estudio de los LMS, sistemas
de gestibn de aprendizaje, softwares que automatizan la administracion de acciones de
formacion y que segun (Clarenc, C. A., Castro, S. M., de Lenz, C. L., Moreno, M. E., & Tosco,
N. B., 2013) tienen cinco funciones principales:

a) La administracion del entorno de aprendizaje. Operaciones de gestion de
usuarios tales como inscripcion o alta, modificacién de datos, control y seguimiento de

usuarios o la asignacién de un perfil de usuario.

b) La comunicacion. Esta herramienta permitird la interaccion bidireccional
alumno-profesor, pudiendo desarrollarse de forma asincrénica, (email, foro o un

calendario), o de forma sincrénica, (chat, pizarra compartida o videoconferencia).

c) La gestion de contenidos. Se realiza a través de un sistema de gestion de
archivos y un sistema de almacenamiento que le van a permitir la realizacién de
operaciones basicas como organizarlos o visualizarlos. Ademas, pueden incorporar

sistemas para publicar de forma organizada o para la creacion de contenidos.

d) La gestion de grupos. Posibilita el trabajo en grupo y la formacion de
escenarios virtuales de aprendizaje cooperativo entre los miembros del mismo. Asi
mismo se posibilita el hecho de compartir archivos y la creacion de foros o chats entre

los miembros de dicho grupo.

e) La evaluacion. Permitira determinar el progreso de cada alumno. Asi se podran
realizar test con retroalimentacion, de contenidos, de autocorreccion, con publicacion

de calificacion y estadistica de resultados.
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(Clarenc, 2013), detalla las caracteristicas comunes que debe poseer todo LMS:

1. Interactividad, comunicacion bidireccional entre receptor y emisor.

2. Flexibilidad, la condicién que poder sufrir adaptaciones a los cambios.

3. Escalabilidad, la propiedad de aumentar la capacidad de trabajo de un

sistema.

4. Estandarizacion, ofrecer la posibilidad de reutilizar materiales realizados

por otros.

5. Usabilidad, rapidez y facilidad con que las personas realizan tareas propias
mediante el uso de un producto.

6. Funcionalidad, util para los requerimientos y necesidades de los usuarios.

7. Ubicuidad, hacer sentir al usuario omnipresente, encontrando todo lo que

necesita.

8. Persuabilidad, capacidad del sistema de convertir a un usuario en un

potencial cliente.

Tabla 5. Caracteristicas comunes de un LMS.

Fuente: Elaboracion propia a partir de (Clarenc, 2013).

Este mismo autor afirma que existen tres tipos de LMS:

» De uso comercial: Su uso requiere de licencia o0 abono, son robustos y generalmente
bien documentados, con facilidad de expansion atendiendo al proyecto y al

presupuesto del cliente.

» De software libre: Se han desarrollado a través de instituciones educativas o
personas vinculadas a este campo. Suelen ser “Open Source”, de codigo abierto lo

gue permiten al usuario modificar el software y sus funcionalidades de forma libre.

» LMS en la nube: Con la evoluciéon de las conexiones a internet ha surgido un nuevo
tipo de LMS, de uso comercial o software libre, cuya principal diferenciacion es que
su arquitectura estd basada en la computacion en la nube, analizada el epigrafe

siguiente Un claro ejemplo son los MOOC, “Cursos online abiertos y masivos”.

Segun un estudio realizado por http://blog.capterra.com en 2016 existian en el mercado
més de 346 plataformas de aprendizaje LMS de todo tipo. Destacamos algunos ejemplos de
LMS o plataformas e-learning en la nube como son Coursera, Edmodo, Schoology, Udemy, y
reservamos un lugar especial para la plataforma en la nube que ofrece Google de forma
gratuita para instituciones académicas de todos los niveles. Google for education, a través de
la aplicacién G-Suite for education, como herramienta de productividad bajo el modelo de

Software como un servicio (SAAS).
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Esta plataforma aulna los servicios de Google para facilitar la colaboracion, edicién,
comunicacion de estudiantes y profesores que promete un fuerte desarrollo futuro,
evolucionando rapidamente y combinando el aprendizaje formal con el informal, integrando el
uso de las redes sociales, generando comunidades donde se comparte el conocimiento,
adaptandose a las herramientas proporcionadas por las redes sociales e integrandolas. Como
bien destaca (Burgos, D, 2006) “...buscando las estrategias que permitan al alumno no solo
aprender, (a través de un LMS u otros), sino también relacionarse; se trata de un cambio de

escenario que no tiene marcha atras”.

2.4 Resolucion de problemas matematicos en la educacion del siglo XXI.

Revisando una programacion docente actual de la materia matematicas en cualquier
curso de la educacion secundaria obligatoria espafiola se puede observar un nudo transversal
en todas ellas, un bloque comun al estudio anual de la materia cuyo principal objetivo es
familiarizar al alumnado las diferentes etapas y mecanismos de la resolucion de problemas

contextualizados. (Ver Anexo I.).

Es evidente que las matematicas estan presentes de forma inconsciente en la vida
cotidiana de las personas. Durante siglos y desde distintos enfoques se han analizado en un
intento de comprender la madre de todas las ciencias, explicarlas y aplicarlas para el progreso
social: La revision de la educacion cientifica y en particular de la matematica que supuso en
la década de los 50 el desarrollo de la carrera espacial propicio un replanteamiento de la
pedagogia de la herramienta matematica, considerada puerta de acceso a los conocimientos

técnicos y al desarrollo cientifico de las sociedades.

Con sus luces y sombras, en algo mas de medio siglo la evolucion pedagdégica de la
ensefianza de las matematicas ha intentado adaptarse, sin éxito, a la vertiginosa evolucion de
la sociedad y sus tecnologias, en muy poco tiempo hemos evolucionado del pizarrin a la
introduccion en el aula de tabletas y smartphones, de la ensefianza orientada a la preparacion
del individuo para ejercer una profesién de por vida a la enseflanza de aplicacién en la

resolucion de los cambiantes problemas de la sociedad moderna.

Desde entonces la eleccion de la metodologia de la ensefianza de la matematica ha
estado siempre fuertemente influenciadas por el contexto ideol6gico y pedagogico de la época
en la que estaban inmersos docente y alumnos, por lo cual, citando a (D'Amore, B. y Fandifio
Pinilla, M. 1., 2015). ‘...no se puede, en ningln momento, culpabilizar al docente por sus
elecciones, las cuales, en ocasiones, se revelan erréneas a los ojos de los investigadores; lo

que se puede hacer es identificarlas, estudiarlas y analizarlas ‘.
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De acuerdo con los principios del Conectivismo de Siemens los gobiernos de todo el
mundo han ido evolucionando con cambios en sus normativas basicas educativas. Asi la

nueva ley espafiola de educacion LOMCE recoge en el curriculo de matematicas.

...... El desarrollo de los distintos bloques teméticos permite trabajar con programas
informaticos sencillos que ayudan enormemente a comprender los distintos conceptos
matematicos. Tampoco hay que olvidar que la materia proporciona conocimientos y
destrezas para la blusqueda, seleccion y tratamiento de la informacién accesible a través

de la red.

La reflexion sobre los procesos de razonamiento, la contextualizacion de los
resultados obtenidos, la autonomia para abordar situaciones de creciente complejidad, la
sistematizacion, etc. ayudan a la adquisicién de la competencia aprender a aprender. La
toma de conciencia de las propias capacidades, asi como de lo que se puede hacer
individualmente y de lo que se puede hacer con ayuda de otras personas (aprendizaje
cooperativo), con otros recursos, etc. son elementos sustanciales para aprender a

aprender.

El desarrollo de estrategias necesarias para la resolucion de problemas, la
organizacion y regulacién del propio aprendizaje, tanto individual como en equipo, tanto
en la escuela como en casa, asi como la gestion del propio desarrollo académico también

contribuyen a aprender a aprender. “.

La gran importancia del proceso de ensefianza de las mateméticas obliga a los
docentes a disefiar estrategias que den respuesta a la heterogeneidad del alumnado presente
en las aulas. Para este objetivo se empiezan a utilizar metodologias basadas en aprendizaje
cooperativo, que mediante dinAmicas de trabajo en grupos de aprendizaje pretende generar
interacciones sociales basadas en la cooperacion entre sus miembros, de forma que se cree

una interdependencia positiva en sus resultados de aprendizaje (Johnson, D. W, 1981).

La bondad de la metodologia esta amparada por numerosos trabajos que corroboran
gue los proyectos cooperativos producen un mayor rendimiento en el area de matematicas
(Pons, R. M., Gonzalez-Herrero, M. E. y Serrano, J. M. ,2008), favoreciendo la motivacién de
los alumnos y mejorando su relacion con la materia (Marin, S. y Blazquez, F., 2003). Por otro
lado, también se prodigan los estudios que destacan la estrecha relacion entre el uso de
plataformas digitales, la motivacién y mejora de resultados académicos en matematicas del
alumnado de educacion secundaria, (Vandecandelaere, M., Speybroeck, S., Valar, G., De
Fraile, B., & Van Dame, J. ,2012). y (Fonseca, O. E., Libia, L. & Pizén, A., 2014).
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Como ejemplo de esta vertiginosa evolucién, basta observar los principales objetivos
de la evaluacion de las competencias matematicas en las pruebas PISA 2015 , la novedad
como refleja (Schleicher, A., 2016),”... es la evaluacion de las habilidades de resolucion
colaborativa de problemas, que evalla a los estudiantes en funcion de tres competencias
basicas: establecer y mantener una comprension compartida, adoptar medidas apropiadas
para resolver problemas y por ultimo establecer y mantener la organizaciéon del equipo.”, en
contraste con el objetivo de PISA 2003 que en evalud la capacidad de los estudiantes para

formular, emplear e interpretar las matematicas en una variedad de contextos .

PISA 2015 define la Resolucion de Problemas en Colaboracién (Colaborative Solving
Problems CPS en inglés) como ‘la capacidad de un individuo para participar de manera
efectiva en un proceso en el que dos o mas agentes tratan de resolver un problema mediante
el intercambio de comprensién y esfuerzo requeridos para llegar a una solucion, y poner en
comun sus conocimientos, capacidades e interés para llegar a esa solucion”. Este concepto
de Resolucion de Problemas en Colaboracion incluye los siguientes procesos cognitivos que
subyacen en los procedimientos clasicos de la resolucién de problemas: Explorar y
comprender, representar y formular, planificar y ejecutar y como colofén hacer un seguimiento

y reflexionar.

2.5 Experiencias de resolucion de problemas en colaboracion en un entorno
virtual.

Es complicado encontrar experiencias en un campo tan concreto como la resolucién
de problemas de matematicas y mas orientado a las ensefianzas medias: destacamos aqui

algunas experiencias significativas:

Beltran, J. R. P. (2015). Propone en su tesis doctoral un estudio en los niveles de 1°,
2°, 3%y 4° de la ESO para la asignatura optativa de Informatica con un total de 148 estudiantes,
creando un entorno PLE-N (PLEs Networks, Personal Learning Environments Networks) para
los estudiantes concluyendo que el uso de estas herramientas y metodologia va a favorecer

y mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje en el estudio de la Informatica.

(Hurtado, C., & Guerrero, L., 2010), comprueban la mejora del rendimiento del
alumnado mediante el disefio de una actividad de aprendizaje colaborativo para la ensefianza
de la Quimica, a través de una herramienta computacional que permite al profesor crear

grupos de trabajo en su sala de clase con el fin de trabajar en esta actividad.
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Por las caracteristicas del entorno rural del centro CPEB Carlos Bousofio (Boal) y la similitud

en cuanto al perfil de alumnado destacamos los trabajos de

(Gayo Arias, A. B & Sanchez Gonzélez. P., 2015). Proponen la construccion de una
metodologia basada en la plataforma Educastur Campus dentro de la materia Educacion
Fisica para la realizacion de una unidad tematica sobre Danzas que propicia un cambio en el

rendimiento del alumnado.

(Arias, M. R y Magrefian, A,, 2016). Concluyen una mejoria en cuanto al rendimiento
académico y motivacion del alumnado en su experiencia para comprobar la efectividad de las
técnicas de aprendizaje cooperativo online mediante el desarrollo e implementacion de un
entorno basado en Google que permita desarrollar la técnica colaborativa Jigsaw, aplicada a

una unidad didactica de matematicas sobre potencias en 1° ESO.

(Faghihi, U., Brautigam, A., Jorgenson, K., Martin, D., Brown, A., Measures, E. &;
Maldonado-Bouchard, S., 2014). Evaluaron el uso de MathDungeon, un Entorno virtual de
aprendizaje que hace uso de sistemas tutoriales inteligentes, asi como elementos de
ludificacién para la ensefianza de conceptos basicos en matematicas (como factorizacién o la

ecuacion cuadratica) a estudiantes de educacion basica y superior en los Estados Unidos.

La Universidad Estatal a Distancia de Costa Rica presenta via web un material para el
desarrollo de una clase de Mateméatica mediante la Resolucion de Problemas sobre las
razones trigpnométricas y otros conocimientos que se relacionan con ellas, en las que se

establece una metodologia, asi como actividades de diagndstico y de evaluacion.

(Vinces, P., & Alfonzo, V., 2016). Propone un estudio detallado para la implementacion
de un entorno virtual de aprendizaje, utilizando la plataforma Google Classroom que sirva de
apoyo en el proceso de Ensefianza Aprendizaje para la autogestion docente como

complemento a la modalidad presencial.

Los profesores (Tan J. y Jones, W.,2008). Realizan un proyecto de trabajo colaborativo
con alumnos de la Universidad de Kutztowny. Barajan diferentes herramientas, y escogen las
del Drive de Google, al considerarlo mas efectivo a nivel de coordinacion y comunicacion entre
los distintos miembros del grupo. Los resultados fueron muy positivos y los estudiantes

valoraron satisfactoriamente el trabajo con la herramienta.
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Capitulo 3. HIPOTESIS Y OBJETIVOS.

3.1 Objetivo general.

El objetivo general que se fija en este trabajo de investigacion es mejorar la motivacion
y el rendimiento académico en la resolucion de problemas del alumnado mediante la
incorporacién de técnicas colaborativas en el aula utilizando herramientas online que permitan
la creacion de un entorno centrado en Google Classroom para la resolucion de problemas en

colaboracion.

3.2 Hipotesis.

El analisis bibliografico y la revisibn de antecedentes permiten detectar una

problematica a la que este trabajo trata de dar respuesta a estas dos cuestiones.

1- La incorporacion de técnicas de ensefianza-aprendizaje colaborativas en el aula de
matematicas para la resolucion de problemas basadas en el entorno Google
Classroom mejoran de forma significativa los resultados académicos del alumnado de

Secundaria y su maotivacion.

2- Las herramientas que el entorno Google Classroom ofrece permiten implementar la

resolucion de problemas matematicos en colaboracion de manera eficaz.

3.3 Objetivos especificos.

- 1. Extender la metodologia a otras unidades didacticas de la materia.

- 2. Desarrollar un ejemplo que sirva que sirva de referencia para la incorporacion del
entorno y la metodologia utilizada a toda la comunidad educativa del Principado.

- 3. Mejorar el interés del alumnado hacia la materia.

- 4. Mejorar el rendimiento académico en la materia de los alumnos con mayores

dificultades

3.4 Hipotesis especificas.

H.1l.Las herramientas que el entorno Google Classroom ofrece permiten implementar
los contenidos de cualquier unidad didactica de matematicas.

H.2. Las metodologias utilizadas permiten ser aplicada a otras materias.

H.3. La metodologia empleada propicia una mejor percepcion de la materia.

H.4 La metodologia utilizada mejora el rendimiento del alumnado con dificultades.
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Capitulo 4. ESTUDIO DE REQUISITOS.

Antes de realizar la intervencion educativa se procede a identificar el punto de partida,
conocimientos previos del alumnado, interés y motivacion del alumnado y claustro, asi como
el entorno del centro, las necesidades de infraestructuras para trabajar con el entorno virtual
y que puedan ser requeridas en el futuro del proyecto para ello se analizan los siguientes
factores:

4.1 Conocimientos previos y motivacion del alumnado.

Tras unas sesiones previas de explicacion al alumnado de las lineas generales del
proyecto que iniciabamos, se procedio a través de una encuesta a sondear la familiaridad en
el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién y de las herramientas que
utilizaremos en la intervencion. Se aplica para ello un cuestionario Google (ver Anexo lll). Del

analisis de estas se pueden extraer las siguientes conclusiones:

v Disponibilidad de ordenadores y conexion a internet de los alumnos.

El 95 % del alumnado dispone de ordenador y un 90% de conexidn a internet en casa,
curiosamente llama la atencion que el dispositivo que mas utilizan para las conexiones a la
red es un dispositivo mévil. EI 85% de los encuestados afirma usar habitualmente el ordenador
en el aula. Para evitar condicionantes ajenos al experimento se recuerda a los alumnos que
no disponen de internet que tienen a su disposicion los ordenadores de la biblioteca del centro

y los minis-PC provenientes de la escuela 2.0.

v" Manejo de herramientas Informéticas.

Aunque el 85% de los encuestados afirma usar habitualmente el ordenador en el aula,
indagamos sobre las herramientas que suelen utilizar y que son claves para el desarrollo del
proyecto, indagando en las sesiones preparatorias sobre el nivel de destreza con que usan

estas.

El 50% indica que ha usado alguna vez el almacenamiento archivos en la nube, el
100% es usuario de alguna red social, y el 90% usa el correo electrénico, solo el 25% ha
publicado en un blog, un 30% ha usado alguna vez Google Groups, un 80% afirma haber
usado en alguna ocasion un editor de textos y un 95% las presentaciones. Cabe destacar que
solo los alumnos de cursos superiores un 25% afirma haber usado hojas de calculo y un 30%

programas de retoque fotogréfico.

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 26
en entornos Google Classroom.



Miguel Angel Gonzélez Sastre Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

Un panorama nada halaguefio porque tras las sesiones de preparacion se observo que
la destreza en el manejo de estas herramientas era menor del esperado, lo que motivo toma

de decisiones y la modificacion del planteamiento inicial.

v" Disposicion inicial para la utilizacién de la red, el ordenador y el trabajo colaborativo

en el aula de matematica.

El 75% del alumnado considera que el uso del ordenador en el aula de matematicas
facilita el aprendizaje de la materia, curiosamente solo un 40% afirma prestar mayor atencion
cuando se trabaja con ordenadores en el aula y otro 40% le es indiferente su uso, el 90%
afirma haber realizado algun tipo de trabajo colaborativo y de ellos solo el 75% afirma haberlo
realizado usando la red como soporte. En una escala del 1-10 preguntados sobre su
capacidad para resolver un problema con enunciado un 75% de los alumnos se autoevalGan

con nota superior a 5 (un 30% se autoevalGa con un 5).

Destacar la informacién que se recoge en la siguiente tabla ante una pregunta con

clara intencion de observar la disposicion inicial del alumnado ante el proyecto que ibamos a

comenzar.
No me Prefiero el Me es Me interesa, Me
interesa método de indiferente mientras no interesa
toda la vida suponga mas
deberes
Realizar trabajos en 0 20% 20% 20% 40%
colaboracién con otros
compaferos.
Usar Internet para 20% 15% 15% 20% 30%

resolver Problemas de

matematicas.

Discutir los problemas 10% 15% 30% 20% 25%
de mateméticas con tus

compaferos.

Que este trabajo se 15% 0 20% 5% 60%
viera reflejado en tu

evaluacion.

Ser participante de la 20% 0 40% 15% 5%
evaluacion de mis

compaferos.

Se observa claramente un nivel de motivacion inicial bajo achacable a la intromision
en la zona de confort y la incertidumbre planteada al alumnado que considera la aplicacion de
nuevas metodologias en el aula como una amenaza que puede afectar en su calificacion

global de Mateméticas, una de las materias menos apreciadas por los estudiantes.
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4.2 Expectativas, experiencia y opinion del profesorado.

Para valorar la opinién del profesorado de los centros publicos asturianos respecto al
uso, en su practica docente, de metodologias y técnicas basadas en la colaboracién a través
de entornos virtuales de aprendizaje. Se hace uso de la encuesta realizada por (Arias, M. Ry
Magrefidn, Alberto, 2016) ,(ver anexo IV), se recoge como principal conclusién que “...el
profesorado asturiano utiliza actividades colaborativas con sus alumnos, considera que el uso
de las nuevas tecnologias motiva a sus alumnos y los entornos virtuales son Utiles y efectivos
en actividades y metodologias colaborativas pero que presentan problemas a la hora de
ponerlas en practica como la incompatibilidad con la excesiva carga curricular, la elevada ratio

por aula y la fragmentacién de los horarios.”.

Cerca de la mitad de los encuestados considera que la consejeria de educacion
asturiana no estd haciendo lo suficiente en la formacion del profesorado en nuevas
tecnologias. A pesar de que la gran mayoria nunca ha usado entornos virtuales, considera
que estos son efectivos para un trabajo colaborativo, pero demanda cambios para poder
utilizar metodologias y técnicas colaborativas en entornos virtuales con sus alumnos de forma

eficaz.

Respecto al uso concreto de los entornos Google mas del 80% nunca ha usado los
foros de Google, un 60% del profesorado reconoce usar de manera habitual el correo
electrénico de Gmail, un 38% utiliza los blogs de Blogger y alguna vez han utilizado Google

Drive para almacenar archivos aproximadamente un 50%.

La mayoria conocen algunas técnicas colaborativas, principalmente, Proyectos,
68,75%, Grupos de Investigacion, 72% y Aprendizaje Basado en Problemas un 37%, El 50%
utiliza con sus alumnos alguna de estas técnicas al menos una vez por trimestre y un 40%
una vez por Unidad Didactica y mas del i50% esta dispuesto a trabajar con otros profesores

en la organizacion de actividades colaborativas multidisciplinares.

4.3 Caracteristicas especificas del centro, infraestructura disponible.

La investigacion se ha realizado en el CPEB Principe Felipe, un centro rural asturiano
de educacion publica que alberga niveles desde Infantil a Secundaria. A pesar de su ruralidad
el centro esta dotado de unas buenas instalaciones y una conexion a internet relativamente

buena. Cada aula cuenta con pizarra digital, equipamiento de sonido y un PC.

También el centro dispone de una amplia sala de ordenadores y una biblioteca con

equipamiento informatico accesible a todo el alumnado incluso fuera del horario escolar.

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 28
en entornos Google Classroom.



Miguel Angel Gonzélez Sastre Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

La colaboracion e implicacion de algunos miembros del claustro, asi como la
flexibilidad que nos ha permitido el equipo directivo, ha hecho posible llevar a cabo la

intervencion de forma satisfactoria.

La ruralidad del centro es una caracteristica importante para tener en cuenta en este
estudio porque solo basta observar que los alumnos viven en muchas ocasiones aislados en
pueblos y aldeas de la comarca, donde el Unico contacto social con otros nifios es el entorno
escolar. Para que el lector se haga una idea muchos de nuestros alumnos forman la Gnica

representacion de los nifios de su pueblo o aldea.

4.4 Requisitos del entorno virtual.

El encontrar el entorno virtual que se ajustara a las necesidades del proyecto ha sido
sin duda una de las tareas mas costosas de esta fase de preparacion. Para nuestro proyecto
buscdbamos un entorno virtual gratuito multiplataforma, de facil instalacién para los alumnos,
con un mantenimiento técnico asumible, que tuviera una curva de aprendizaje baja y que
satisficiera las siguientes necesidades. Un tablén de anuncios un repositorio de archivos
permitiera la edicion concurrente y simultdnea de documentos, tuviera integrado un sistema
para comentar, debatir ideas y/o maodificar propuestas, poder hace un seguimiento de lo que

hace cada alumno, un calendario de tareas y eventos.

Descartamos rapidamente LMS de uso comercial, necesita del abono de una licencia,
y comenzamos a indagar los LMS de software libre. Teniamos claro que debia ser un entorno
facil de implantar, que no supusiera paralizacion del proyecto por encontrase con problemas
técnicos de solucion no trivial, con lo cual descartamos LMS como Sakai o Dokeos. Aunque
teniamos la posibilidad de utilizar Educastur Campus un entorno en Moodle preconfigurado
gue proporciona la consejeria de educacién a la comunidad educativa asturiana, pero
experiencias previas con la gestion de las cuentas de usuario y la propia plataforma nos hizo

desistir.

Nos plantemos otras plataformas online como Coursera, Edmodo, Schoology y la
G-Suite Google for education. En un principio descartamos la Classroom de Google incluida
en G-Suite porque aun a pesar de ser gratuita para centros educativos exigia de algo de lo
gue a priori no disponiamos. un dominio propio para el centro escolar, lo cual suponia un coste
y ademas implicaba una complicacion técnica afiadida la gestiéon del dominio. Ademas
presentaba médulos adicionales orientados a los tutores y familias que no eran de nuestro
interés. Exploramos otras Classroom, la de Apple la descartamos rapidamente, necesitaba
del sistema operativo IOS y no estaba al alcance de todo el alumnado, algo similar le ocurria
a la de Microsoft incluida en el Office 365 para educacion, y aunque la consejeria tiene

habilitado este office para los docentes, no podemos decir lo mismo para los alumnos.
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Cuando la decisién de usar Edmodo estaba ya tomada, salto la noticia, a mediados de
marzo de 2017, en un giro de Google para captar mas usuarios, Google Classroom permitié
el acceso desde cualquier cuenta personal. Ya no era necesario utilizar la suite completa, ni
la gestibn de dominios. Eliminadas estas limitaciones y a pesar de perder algunas
funcionalidades extras que nos ofrecia Edmodo, o G-suite de Google for education, nuestra
eleccién se decantd por Google Classroom por una cuestion practica, no necesitaba de
instalaciones, ni mantenimiento técnico y ademas la curva de aprendizaje era muy baja pues
Google Classroom utiliza herramientas en la nube a la que nuestros alumnos ya estaban

familiarizados, gracias al extendido uso de smartphones con sistema Android.

Nos sorprendié gratamente observar que muchos de nuestros alumnos ya poseian una
cuenta Gmail, llave de entrada a la nube de aplicaciones Google. Nos preocupaba el tema de
comunicacion entre los alumnos en una primera aproximacioén utilizamos Google Groups, pero
rapidamente nos percatamos que era un medio no familiar para nuestro alumnado que
suponia una dificultad afiadida, asi decidimos usar Google +, creando 5 comunidades de
trabajo uno general para todo el alumnado participante y otra por cada nivel educativo 1° ESO,
2° ESO, 3° ESO y 4° ESO, pues en el desarrollo del proyecto habria temas especificos para
cada nivel. Solo quedaba gestionar los permisos pertinentes y comenzar a dar forma al aula

virtual.

Para recibir ayuda técnica nos inscribimos en la Comunidad de Google+.
GEG Espafia (Google Educator Group), de gran ayuda para resolver problemas técnicos y

fuente de actualizacion de las novedades sobre el entorno Google.
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Capitulo 5. METODOLOGIA DE INVESTIGACION.

Se explica en este capitulo la metodologia utilizada para llevar a cabo la investigacion.

Se describe en primer lugar el método y disefio experimental utilizado, las caracteristicas de
la poblacién y la muestra, las variables dependiente e independiente y las técnicas e
instrumentacion utilizadas para la recogida de datos. En segundo lugar, se describe el entorno
virtual en el que se ha desarrollado el trabajo colaborativo Google Classroom justificando su
eleccion, se detallan las estrategias de motivacion utilizadas durante el proceso y para finalizar
el capitulo se describe detalladamente como se ha realizado la implementacion de la técnica
colaborativa para la resolucion de problemas.

5.1 Descripcién de la metodologia.

Se ha diseflado una intervencién educativa a partir del estudio de requisitos previos

gue nos permita contrastar las hipotesis y alcanzar los objetivos propuestos.

5.1.1 Tipo de Investigacion.

La investigacién se desarroll6 durante los meses de mayo y junio del curso 2016-2017.
Para desarrollarla se utiliza un disefio cuantitativo cuasi-experimental con el fin de evitar la
interferencia de variables no controladas, con un grupo experimental, tomando medidas de

pre-test y post-test y comparandolas con las obtenidas por el grupo de control equivalente.

Pretendemos establecer una relacion de causa-efecto en la intervencion con el entorno
virtual, asi los datos obtenidos son resultados numeéricos de realidades observables

dependientes o no del uso del entorno colaborativo on-line, (variable independiente).

5.1.2 Disefio de investigacion.

Partimos de un disefio intergrupo, grupo de control y grupo de estudio o experimental,
a los que se les asigna un valor distinto de la variable independiente, uso y no uso del entorno

virtual colaborativo, para comparar posteriormente la respuesta de ambos grupos.

Tenemos una referencia inicial cuantificada en cuanto a las evaluaciones iniciales de
competencias y evaluaciones previas a la intervencién educativa. Previa a la intervencion
evaluaremos la situacion con una prueba Pre-test y obtendremos una calificacién a posteriori,
Post-test, de la realizacién del experimento que nos permitird comparar la evolucion de los

resultados académicos de los alumnos.

Usaremos la ganancia media normalizada para comparar los resultados entre grupos.
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Para valorar la motivacién del alumnado se ha utilizado como herramientas una
encuesta de satisfaccién al finalizar el proyecto, asi como un sistema de recompensas
basados en medallas que se traducen en una puntacion sumativa a las calificaciones
obtenidas en las actividades planteadas, por Ultimo, utilizaremos el cuaderno de
observaciones basado en la observacion directa del alumnado a lo largo de todo el proceso

que permiten cuantificar la consecucién de los objetivos planteados.

La investigacion se ha realizado con alumnado del centro de educacion secundaria
CPEB Principe Felipe de Navelgas, centro de Educacién Publica del Principado de Asturias,
situado en un entorno rural. El centro es un edificio de tres plantas donde en la planta baja se
centran las labores administrativas una primera planta donde se ubican las aulas de infantil y

primaria y una segunda planta donde se localizan las aulas de secundaria, sala de Tablet,

sala de ordenadores y salén de actos.

Figura 1 CPEB Principe Felipe.
Fuente http://cpebprincipefelipe.esy.es/

5.1.3 Poblaciéon y muestra.

Poblacion: Formada por la totalidad del alumnado del centro de ensefianza
Secundaria Obligatoria, ESO, del Centro Publico CPEB Principe Felipe que cursan la

asignatura de Matemaéticas en todas sus modalidades.

Muestra: La muestra esta constituida por 23 alumnos del CPEB Principe Felipe con
edades comprendidas entre 12 y 16 afios, de los cuales 4 alumnos pertenecen a primer

curso,7 al segundo curso, 7 al tercer curso y 5 al cuarto curso.

3

Tabla 6 Distribucién del alumnado en el estudio.

Fuente: Elaboracién propia.
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En la tabla anterior se muestran los grupos de control y experimental a los que se les
han aplicado el pretest y postest para evaluar la adquisicion de competencias en la resolucién
de problemas matematicos. La distribucion de estos grupos que formaron el grupo
experimental como veremos mas adelante permitié trabajar de manera colaborativa
contenidos especificos de cada grupo a la par que contenidos mas transversales que trabajo
todo el alumnado que formo parte de la investigacion, mientras en el grupo de control se utiliza

una metodologia tradicional en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La distribucion natural de los grupos nos ha permitido seleccionar el grupo
experimental en el grupo de 2° ESO se ha seleccionado el alumnado buscando la
heterogeneidad del alumnado proporcionada por las calificaciones y la prueba inicial, aunque
el alumnado de todo el grupo ha participado en las actividades colaborativas con el objetivo
de mejorar la motivacion y participacion del grupo, aungue no se las ha exigido la entrega de
actividades realizadas en la plataforma y no han recibido calificacién de la actividad
colaborativa en Google Classroom. Realizan pretest, postest, coevaluacién, autoevaluacion y

encuesta final de satisfacciéon en el uso del entorno virtual de forma colaborativa.

En cuanto al alumnado de 3° ESO la eleccién ha venido marcada por la optatividad,
los alumnos que forman el grupo experimental cursan Matematicas Orientadas a las
Enseflanzas Académicas, mientras que el alumnado que forma el grupo de control cursa
Matematicas Orientadas a las Ensefianzas Aplicadas. Estos alumnos no han participado en
las actividades colaborativas. Realizan pretest y postest.

5.1.4 Variables dependientes e independiente.

Variables dependientes.

El control de las diferencias producidas en los conocimientos y capacidades
alcanzadas por los alumnos, después de la intervencion educativa objeto de estudio,
utilizando o no una metodologia colaborativa en un entorno virtual, se realiza a través de varias

variables, algunas de las cuales se definen en términos de competencias.

La Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte
describe las relaciones entre las competencias los contenidos y criterios de evaluacion de las
diferentes ensefianzas. y la ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de Calidad

Educativa (LOMCE) exponen un modelo educativo basado en las siguientes competencias:

a) Comunicacion linguistica.
b) Competencia matemética y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
c) Competencia digital.

d) Aprender a Aprender.
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e) Competencias sociales y civicas.
f) Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

g) Conciencia y expresiones culturales.

La intervencién educativa realizada en esta investigacion pretende demostrar que la
utilizacion del entorno virtual Google Classroom permite el aprendizaje por competencias en
los términos descritos Para potenciar el aprendizaje de estas competencias es necesario el
uso de metodologias activas que faciliten la participacion e implicacién del alumnado y una
buena opcion es basarlas en el aprendizaje colaborativo, de forma que a través de la
resolucion conjunta de tareas los miembros del grupo conozcan las estrategias utilizadas por

sus compaiieros y puedan aplicarlas en situaciones similares.

Aunque en mayor o menor medida en el aula se suelen trabajar todas las
competencias, a la hora de evaluar la resolucién de problemas en colaboracion se ha
enfatizado mas la competencia digital, la competencia matematica, aprender a aprender, el
sentido de iniciativa y espiritu emprendedor, las variables dependientes del estudio:

1. Competencia Digital: Evolucién en la capacidad y destreza en el uso de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion, lo que conlleva el conocimiento de las principales
aplicaciones informaticas y el acceso a las fuentes y procesamiento de la informacion, asi
como la creacion de contenidos en diversos formatos (text, audio, video, imagenes) e
identificar los programas/aplicaciones que mejor se adaptan al tipo de contenido que se
quiere crear. Supone también la contribucion al conocimiento de dominio publico (wikis,

foros, blogs etc.).

2. Aprender a Aprender Esta competencia incluye una serie de destrezas que requieren la
reflexibn y la toma de conciencia de los propios procesos de aprendizaje. Asi, los
procesos de conocimiento se convierten en objeto del conocimiento y, ademas, hay que
aprender a ejecutarlos adecuadamente. Respecto a las actitudes y valores, la motivaciéon
y la confianza son cruciales para la adquisicion de esta competencia. Ambas se potencian

desde el planteamiento de metas realistas a corto, medio y largo plazo.

3. Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: El desarrollo de esta competencia se
relaciona con la capacidad creadora y de innovacion, la creatividad e imaginacion, el
autoconocimiento y autoestima, la autonomia e independencia el interés y el esfuerzo,
las cualidades de liderazgo y trabajo individual y en equipo, la capacidad de
representacion y negociacion y el sentido de la responsabilidad. Se evalGa en todos los
alumnos a través de la observacion directa y el analisis de su participacién en las

actividades.
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4. Adquisicién de conocimientos especificos del curriculo de mateméaticas: Con esta
variable mediremos la evolucién de los alumnos en cuanto a la adquisicion de los
contenidos especificos trabajados relacionados con el bloque | de resoluciéon de
problemas y definidos en el curriculo del Principado de Asturias a través de los
indicadores relacionados con los criterios de evaluacion respectivos detallados en el
Anexo I.

5. Competencia Matemética: Requiere de conocimientos sobre los nimeros, las medidas
y las estructuras, de las operaciones y las representaciones matematicas y la
comprension de los términos y conceptos matematicos. El uso de herramientas
matematicas implica una serie de destrezas, andlisis de gréficos y representaciones
matematicas, la manipulacién de expresiones algebraicas incorporando los medios
digitales cuando sea oportuno. Esta competencia abarca cuatro areas relativas a los

nameros, el algebra. La geometria y la estadistica.
Variable Independiente.

La variable independiente esta determinada por la metodologia aplicada, uso o no uso
del entorno de aprendizaje colaborativo Google Classroom. La evaluacién de los resultados
obtenidos tras el uso o no del entorno colaborativo constituyen, el nucleo central de esta
investigacion.

5.1.5. Instrumentos de recogida de datos.

Dentro de las técnicas utilizadas en la investigacién se encuentran:

o La observacion directa participante, ya que el profesor del grupo de estudio
realiza la investigacion, la entrevista estructurada y grupal a través de los foros
del entorno virtual,

o El cuestionario computarizado a través de los formularios de Google

o Test computarizado para comprobar adquisicion de conocimientos de los
alumnos de los grupos de control y estudio, realizado con los formularios de
Google.

En cuanto a los instrumentos utilizados para la recogida de informacion.

v Elregistro anecddtico (interaccion con el entorno virtual, motivacion y respuesta
de estudiantes y profesores).
v Las listas de control.

v" Los cuestionarios.
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Recursos:

Procesador de textos.
Gestor web referencial Mendeley, Google Scholar.
Hoja de calculo para la planificacidén de la investigacion y el analisis estadistico.

PSPP para analisis estadisticos paramétricos.

AN N NN

Test computarizados para la recogida de datos.

5.2. Descripcion del Entorno Virtual.

Se describe y justifica el uso del entorno virtual en el que se ha desarrollado el trabajo
colaborativo, No pretende ser exhaustivo, pero si describiremos que herramientas y como las

utilizaremos en el proyecto.

5.2.1. El entorno virtual Google.

En las dltimas décadas hemos asistido a una enorme evolucion de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién. En apenas unos afios disquetes, CD, DVD, Pendrive,
instrumentos eran habituales en el dia a dia han ido quedandose obsoletos y ha surgido la
cultura de almacenar datos “en la nube”, un concepto extrafio que segun (Google 2017) se
refiere “...al espacio virtual a través del cual se puede realizar una serie de tareas que antes
requerian hardware o software para realizarse”. Esta nueva forma de interactuar ha cambiado
la forma de relacionarnos con la tecnologia, ya que en vez de almacenar los archivos en el
disco duro de un PC o servidor o invertir cuantiosas cantidades de dinero en software, cada

vez mas se utiliza la nube como Unica fuente de acceso, almacenamiento y gestién de datos.

Muchas empresas han entendido las posibilidades de esta nueva forma de trabajar y
con una politica de empresa audaz Google se ha posicionado al frente de estas, de tal manera
gue a todas las aplicaciones de la nube de Google se accede desde cualquier lugar a través
de cualquier dispositivo que posea un navegador web compatible con un simple usuario y

contrasefia de la cuenta Google, mediante la url www.google.com .

Algunos servicios en la nube son gratuitos, como Google Drive, mientras que la
comparfiia cobra por los otros como Google Apps for Business. No se requiere hardware ni
software para cualquier aplicacién en la nube de Google. No hay que preocuparse de la
perdida de informacion por un fallo del ordenador. Produce un ahorro en costes de
equipamientos como servidores y discos duros, y no tienes que preocuparte de
actualizaciones o parches. Los datos almacenados en la nube se pueden acceder por varios

usuarios, al mismo tiempo, para una mejor colaboracion y edicién simultanea en tiempo real.
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Pero como ya indicaba (Cabero, J. 2002) "... los cambios en la educaciéon son mas
lentos que en otras instituciones y sectores de la sociedad, ..., no sélo en lo que respecta a la
reforma de métodos, contenidos y estrategias docentes, sino también en lo que aqui nos
interesa, los recursos didacticos que el profesor ha tenido a su disposicién para desarrollar su
actividad profesional.”. Asi en el afio 2014, Google lanzd Classroom, herramienta de gestion
de la productividad y asignacion de tareas para profesores y estudiantes. A los pocos meses,
Apple sigui6 el ejemplo con su propia aplicacion "Classroom", disefiada para ayudar a los
educadores a administrar los iPads de los estudiantes. Microsoft reacciono lanzando su propio
"Classroom", disponible de forma gratuita para los usuarios de Office 365 Education.

Estos hechos no son casualidad en un mercado tan competitivo como la educacion,
las tres grandes compafiias han visto un nicho de mercado a explotar, lejos de la complejidad
de las plataformas digitales usadas en &mbitos educativos superiores, con una estrategia que
busca acercar al usuario medio el manejo de estos sistemas y para ello nada mejor que
proporcionar un entorno amigable para el usuario con una curva de aprendizaje muy baja.
Rapidamente las dos grandes aplicaciones de monitorizacion de resultados académicos méas
usados por los profesionales de la educacion como son ADDTTIO App (Android) e IDOCEO
App (I0S) anunciaron la integracion con Google Classroom y Gsuite.

Google ofrecié gratuitamente a los centros educativos una solucién integrada de
comunicacion y colaboracion que permiten disponer de herramientas para generar, compartir
informacion, trabajar de forma cooperativa y comunicarnos de forma sincrona, llamado G
Suite for Education (heredero de Google Apps for Education, GA4E), integrando las
herramientas: Gmail, Drive, Calendar, Docs, Formularios, Presentaciones, Web (Sites) y

Classroom.

The Google Apps for Education Suite

Tools that your entire school can use, together

BEMOGBEREDG

Classroom Gmail Drive Calendar Docs Sheets Slides Sites

Figura 2. Aplicaciones Google Education Suite *

! Fuente: https://i2.wp.com/ojulearning.es/wp-content/uploads/2017/05/googleappssuite.png
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Con el acceso Unico que presenta Google, se permite al usuario comenzar a navegar
en el mundo Google, muchas de estas herramientas se han hecho de uso cotidiano y son
ampliamente conocidas por nuestros alumnos y comparferos, pero lo que ya no es tan
conocido es que ademas de estas herramientas, existen ampliaciones que Google nos ofrece

y que las complementan, como son las extensiones, los addons y distintas aplicaciones:
v' Extensiones: programas que afiaden nuevas funcionalidades al navegador.
v' Add-ons: programas que afiaden alguna funcionalidad a otro programa.
v Aplicaciones: programas instalados en el PC y ejecutados con el navegador Chrome.

En un articulo de (Estébala del Prado. C, 2015) recoge algunas de las razones mas

importantes para utilizar Google Classroom en el aula.

v Féacil de usar: Las herramientas, como Gmail, Drive o Docs son ampliamente
conocidas por el publico y existe mucha documentacion en internet que nos ayudara

a sacar todo el rendimiento a estas herramientas.

v" Accesible en cualquier momento y lugar: al estar alojado en la nube, podemos
acceder a los contenidos desde cualquier ordenador o dispositivo mévil y desde

cualquier sitio, con el Gnico requerimiento de tener conexion a Internet.

v' Gratuito: el compromiso de Google con la Educacion permite obtener estas

herramientas de forma gratuita para centros educativos.

v' Es seguro: cumple con los requisitos de la LOPD (Ley Organica de Proteccién de
Datos de Caracter Personal) y, por otro lado, la informacion permanece almacenada
en los propios centros de calculo de Google, que cumplen con todos los requisitos y

estandares de seguridad.

v' Centrado en la ensefianza, no en la tecnologia: vamos a centrarnos en aprender y
ensefiar apoyandonos en las herramientas ofrecidas, dejando que tanto las maquinas

como la configuracion de los servicios la realicen el personal técnico experto.

v' Evoluciéon: a través de las extensiones y complementos del navegador Google

Chrome, optamos a tener mas funcionalidades adaptadas a nuestras necesidades.

v' Soporte : Google ofrece las 24 horas del dia de soporte para resolver cualquier duda
o problema que aparezca ,ademas existe una comunidad de docentes que ya estan
trabajando con G Suite for education que comparten sus experiencias en

la Comunidad de Google + GEG Espafia (Google Educator Group).

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 38
en entornos Google Classroom.


https://chrome.google.com/webstore/category/apps?utm_campaign=en&utm_source=en-et-na-us-oc-webstrext&utm_medium=et
https://chrome.google.com/webstore/category/apps?hl=es&utm_source=chrome-ntp-launcher
https://edu.google.com/products/productivity-tools/
http://sedeagpd.gob.es/sede-electronica-web/vistas/infoSede/detallePreguntaFAQ.jsf?idPregunta=916
https://edu.google.es/intl/es_es/products/productivity-tools/
https://edu.google.es/intl/es_es/products/productivity-tools/
https://chrome.google.com/webstore/category/apps?utm_campaign=en&utm_source=en-et-na-us-oc-webstrext&utm_medium=et
https://chrome.google.com/webstore/category/apps?utm_campaign=en&utm_source=en-et-na-us-oc-webstrext&utm_medium=et
https://plus.google.com/u/0/communities/100076618728545036049?cfem=1

Miguel Angel Gonzélez Sastre Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

El objetivo que Google declara en su pagina web es "ayudar a los profesores de G
Suite for Education a ahorrar tiempo, organizar las clases y mejorar la comunicacion con los
alumnos". Aunque lejos de las funcionalidades de otros sistemas de aprendizaje en linea,
destaca la sencillez y la disponibilidad que permite de una forma mas que eficaz de trabajar y

comunicarse con los alumnos desde cualquier dispositivo.

Ellos mismos se definen en la pagina web de soporte como Classroom “es un paquete
gratuito de herramientas de productividad que incluye correo electrénico, documentos y
almacenamiento. El disefio de Classroom es producto de la colaboracion con profesores y su
objetivo es ayudarles a ahorrar tiempo, mantener organizadas las clases y mejorar la
comunicacion con los alumnos.”. Google Classroom funciona como una red social, en la que
tendremos un muro o tablero en el que publicar mensajes, al que ademas podremos afadir

tareas para los alumnos, que podremos comentar y evaluar.

Los usuarios de Google Classroom se sorprenden por la rapida evolucién del producto,
cada poco tiempo se implementan nuevas funcionalidades ajustadas a las necesidades
sugeridas al soporte de la plataforma por los usuarios. Por otro lado, Google trabaja en la
mayor integracion con otras plataformas existentes de manera que el intercambio de
informacién sea lo mas eficaz posible. Todo esto produce una mejora en la productividad y

facilidad de uso y obliga al usuario a mantenerse actualizado.

El gran soporte y el desarrollo constante, unido a una gran comunidad de usuarios que
desarrollan e implementan nuevas funcionalidades, normalmente gratuitas, es una de las
caracteristicas que diferencian esta plataforma del resto de las plataformas de las de sus

grandes competidores, (Apple y Microsoft), en el mismo nicho de mercado.

En el anexo Xlll se presenta un pequefio manual de usuario de la plataforma Google
Classroom desde el punto de vista docente, la forma de crear y gestionar cursos, asi como
alumnos y actividades. No pretende ser exhaustivo, pero si permitir que su lectura permita al

lector una rapida adaptacion con la plataforma.
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La simplicidad de la aplicacién se resume en el siguiente cuadro resumen

En la esquina superior izquierda encontraras tres lineas
que te muestran el menti. (isalas para acceder a la lista
-+ —_— de tus clases, localiza el calendario de clase o mira la
lista de tareas asignadas.
Apuntarse a una clase

Crear una clase

Tareas

,I ]alistade Dur st an o8 Que eslis oo
tareas asignadas

Clases

Haz dlic en el icono del + en

la esquina superior derecha A S Tt

para crear una clase nueva. encimiento. | de tus clases.

\[0)7(=6 =16 (o] Adjunta algo

NOVEDADES ALUMNOS  INFORMACION Los estudiantes acceden a una @ e‘ cD
clase a través de un codigp.

NW& '& donde los Anade archivos desde tu ordenador, desde
W WOS ylos L — Google Drive, YouTube o desde enlaces a otras
anuncios estaran visibles. péginas web a un trabajo 0 anuncio.

Ve, Edita o Haz una Copia

Cuando adjuntes documentos para los estudiantes,

Crea
Haz clic en el icono del +
en el boton de abajo a la
derecha para crear un
anuncio, mandar un

Losad
tienes la opcion de hacer una copia del documento, de JEERTUREEERLEEEL PR TP

manera que la clase pueda verlo, editarlo e incluso Goly-laschers.san post o comment
hacer sus propias copias y editarlas.

trabajo 0 hacer una

Evah.‘la y OfI'eCC feedbaCk Haz clic en el titulo de tu

SR o 13 2 trabajo en el apartado de
#00 C Creatu dario de e ol Novedades para revelar el
Reutilizar publicacion romsadberbar \ feedback del trabajo asignado

Sl ot e ¥ para ver las entregas de los

Pregunta o estudiantes.
Torea Devuelve el ttabajo F e roptma el ki e
estudiantes, devuélveles su trabajo. Cuando se
- entrega un trabajo por parte del alumno, Google

Anuncio °

Classroom cambia la propiedad del alumno al
0 Todos fos akamnos 3 - i

profesor. Devolviendo el trabajo al estudiante , el

documento vuelve a ser propiedad del alumno.

Figura 3. Las claves de Google Classroom.?

2 Fuente:http://www.theflippedclassroom.es/wp-content/uploads/2017/01/Bases-De-Google-
Classroom-1.jpg
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5.2.2. Justificacion de la eleccion de un entorno virtual Google Classroom.

Classroom es el Entorno Virtual de Aprendizaje lanzado en 2014 por Google que
inicialmente fue pensado para administradores de dominio, su rapida evolucién hizo que
principios de verano de 2014 se pusiera a disposicion de todos los usuarios de G Suite
Educacién y desde marzo de 2017 el acceso a Google Classroom se puede realizar a través
de cuentas personales, desvinculandolo del acceso a través de la G Suite de Google. Esto
permite subsanar en cierta medida los inconvenientes antes citados y permite crear un aula e
invitar a ella a cualquier usuario de Google a través de su cuenta de correo, autentificandose

con la contrasefia de Gmail, llave de acceso a toda la nube de aplicaciones Google.

Existen varias razones para la eleccion de un entorno virtual en la nube como Google

Classroom para llevar a cabo nuestra experiencia colaborativa:
e La primera de ellas es su gratuidad.

e Facilidad de acceso, a través de https://classroom.google.com y de una Unica cuenta
tenemos acceso a todos los servicios y recursos necesarios, esto agiliza el trabajo con
los alumnos, el facil proceso de logueo ahorra tiempo y evita problemas afiadidos de
olvidos estratégicos de contrasefias e impide que los alumnos se dispersen en diferentes

entornos.
o Es independiente del sistema operativo utilizado. Multiplataforma

o Permite el acceso desde cualquier dispositivo con un navegador web instalado.

Multidispositivo.

¢ No necesita ninguna instalacion de software o el uso de un hardware propio, como pueden

ser servidores, lo hace ideal desde el punto de vista educativo.

e Mayor flexibilidad a la integracion de software de terceros. En muchas ocasiones los
contenidos matematicos requieren el uso de aplicaciones externas como por ejemplo
Wiris o GeoGebra, que suelen ofrecer problemas de integracion en LMS mas

convencionales.

o Permite al alumnado y profesorado trabajar de manera eficiente y colaborativa las

competencias clave recogidas en la Ley de Educacion LOMCE.

e Facilidad de uso e implementacion en el aula y de evaluacién de actividades para el

docente.
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;Como acceder a
Classroom?

Navegadores Compatibles Aplicaciones para moviles

PAGINA WEB:
classroom.google.com

Figura 4. Accesos a Google Classroom 3

5.2.3 Estrategias de participacion y fidelizacion en entornos colaborativos.

En particular en nuestra clase virtual de Google Classroom utilizamos algunas
estrategias que permitan evitar que los alumnos, a pesar de disponer de entornos

colaborativos, no los utilicen de forma eficaz y se aprovechen de su utilizacién.

- La utilizacion de las redes permite la atencién inmediata a todas y cuantas cuestiones
se le puedan plantear al alumnado y la orientacién adecuada a cada caso.

- Se han disefiado actividades de gran grupo y actividades orientadas a un grupo
pequeno.

- La introduccién en el aula Google Classroom de un compafiero virtual Thales
Navelgas, permite la iteracion directa con los alumnos en el proceso de resolucion de
las actividades, ademas permite poseer un usuario de prueba sobre el que realizar
acciones que luego puedan ser implementadas al resto de alumnos.

- Laintroduccién de herramientas como Google +, o la propia Classroom que permiten
el andlisis y la toma de acuerdos para realizar de una forma determinada la actividad
propuesta.

- La elaboracion de documentos mediante escritura colaborativa.

- Las propuestas y elaboracion de actividades por parte de un grupo de compafieros

para que sea otro grupo de compafieros quien las resuelva.

3 Fuente:https://image.slidesharecdn.com/googleclassroomopenhouse-160406234009/95/google-
classroom-open-house-4-638.jpg?cb=1459986029
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- Se utilizan estrategias de gamificacion y entrega de bonificaciones y medallas a los
alumnos que permiten mejorar la calificacion en la actividad segun el procedimiento
descrito en el anexo XI.

- La participacion del alumnado en el proceso de evaluacién, mediante su propia
autoevaluacién y coevaluacion de sus comparieros segun el procedimiento descrito en

el anexo X apartado Il.

5.3. Implementacion de la metodologia de resoluciéon de problemas en
colaboracién en Google Classroom.

Las herramientas que nos proporciona el entorno Google necesitan una estructura
pedagOgica adaptable al alumnado y sus necesidades, que permita desarrollar actividades
en grupos fomentando el trabajo colaborativo. Esta estructura pedagdgica dara sentido a la

tarea encomendada al alumno independientemente que medie o no aparato tecnolégico.

Resulta complicado cambiar las practicas tradicionales en el aula dado que el docente
se encuentra en una zona de confort que le brinda seguridad, utiliza estrategias aprendidas y
rutinarias que le resultan cémodas. Salir de esta zona de confort representa mas trabajo,

ansiedad, inseguridad o problemas y por tanto se genera el rechazo.

El intercambio de informacién entre los miembros de la comunidad de aprendizaje es
muy valioso, porque se fomenta el compartir conocimientos y los estudiantes pueden explicar
sus puntos de vista y dar diferentes perspectivas y explicaciones de un mismo contenido. “...El
aprendizaje colaborativo fomenta la generosidad de compartir los propios conocimientos y
experiencias, y compartiendo no solamente aportamos conocimientos a los demas, sino que

también recibimos y nos enriguecemos.”, (Stood, J., 2013).

En un entorno virtual, un sistema colaborativo es aquél que permite que los
usuarios realicen actividades compartidas y por tanto el sistema nos ha de proporcionar las
herramientas necesarias. Google Classroom como vimos en el epigrafe 5.2.1 posibilita todo

esto y probablemente mas.

Detallaremos todo el proceso de implementacién a lo largo del capitulo siguiente donde
abordaremos la intervencién en el aula, pero adelantamos que nos centraremos en la
dinamica de la resolucion de los problemas desde la lectura comprensiva del enunciado,
obtener de forma organizada la informacidon que nos proporciona este, discutir y plantear

diferentes posibilidades de resolucién y por ultimo resolver.
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El objetivo de cada actividad estara centrado en el proceso, no el resultado pues se
podra dar el caso con problemas con multiples soluciones dependientes de las decisiones

tomadas por los alumnos en el proceso de resolucion.

Ajustaremos las actividades a resolver a los contenidos curriculares que en ese
momento se trabajan en el aula, permitiendo trabajar dos enfoques diferentes, el gran grupo
formado por el total del alumnado de secundaria del centro o pequefios grupos formado

especificamente por el alumnado correspondiente a un curso concreto.

En el proceso de implementacion no nos olvidaremos de aquellos alumnos que ya han
presentado dificultades en evaluaciones pasadas, realizamos un seguimiento especial y
adaptaremos las actividades a los objetivos que queremos alcanzar con ellos.

Para ello hemos creado una clase denominada “Resolucion de Problemas” como
marco referencial a todos los alumnos y hemos agrupado al alumnado del mismo curso bajo
un tema especifico, (“2° ESO”, por ejemplo, agrupa a todo el alumnado de segundo curso de
ESO). Esto permite al tener a todo el alumnado en la misma aula, poder decidir que
actividades asignar a cada alumno y adaptar estas a sus necesidades. La otra opcién que se
estudio y se descartd por aumentar considerablemente la gestion de la informacion, era crear

cinco aulas, una general y una mas por cada curso de secundaria.

Para fomentar la participacion y la motivacién del alumnado ademas de valorar el
trabajo realizado por el alumno durante el proyecto hasta con un 25% de la nota de la tercera

evaluacion, llevaremos al aula virtual las estrategias planteadas en el apartado 5.2.3.

La arquitectura que construiremos a partir del aula virtual en Google Classroom,
permite al profesor la trasmisién de contenidos, el seguimiento instantaneo de las actividades
planteadas, la evaluacién de las mismas, la comunicacion al alumnado de sus resultados y la
retroalimentacién desde cualquier plataforma y momento. Toda esta informacion quedara
recogida con una calificacion numérica en una hoja de calculo, facilitando al maximo la labor

de evaluacién del alumnado.

Para esta tarea nos ayudaremos de algunos Add-ons y plantillas que integraremos en

Google Classroom como:

o CoRubric 2.0, para la autoevaluacion y coevaluacion.
o Flippity para la gestion de las medallas.

o Doctopus y Goobric para la evaluacion por rubricas de cada actividad.
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Capitulo 6. INTERVENCION.

Segun recoge el Decreto 43/2015, de 10 de junio, por el que se regula la ordenacion y
se establece el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de Asturias.

” ...La resolucién de problemas y los proyectos de investigacion constituyen ejes
fundamentales en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las mateméticas. La habilidad
de formular, plantear, interpretar y resolver problemas es una de las capacidades esenciales
de la actividad matematica, ya que permite a las personas emplear los procesos cognitivos
para abordar y resolver situaciones interdisciplinares reales, lo que resulta de maximo interés
para el desarrollo de la creatividad y el pensamiento légico. ...... En esta etapa se pretende
avanzar en la capacidad de analizar e investigar, interpretar y comunicar de forma matematica
diversos fenémenos y problemas en distintos contextos, asi como de proporcionar soluciones
practicas a los mismos; también debe desarrollar actitudes positivas hacia el conocimiento
matematico, tanto para el enriquecimiento personal como para la valoracién de su papel en el

progreso de la humanidad.”.

En el citado decreto se indica que este bloque “Procesos, métodos y actitudes en
matematicas”, debe desarrollarse de forma simultanea al resto de blogues de contenido y se
articula sobre procesos basicos e imprescindibles en el guehacer matemaético: la resolucion
de problemas, proyectos de investigacion matematica, la matematizacién y modelizacion, las
actitudes adecuadas para desarrollar el trabajo cientifico y la utilizacion de medios

tecnologicos.

El desarrollo de nuestra intervencion se basa en lo dispuesto en el Bloque | Procesos,
métodos y actitudes en matematicas bloque comun y transversal del Curriculo ESO en la
materia Matematicas a todos los cursos y modalidades EI motivo de la seleccion de estos
contenidos viene determinado por la experiencia en la practica docente, donde nos
encontramos de manera habitual que el alumnado no es capaz de afrontar de manera
individual las competencias relativas al andlisis y resoluciéon de situaciones problematicas.
Dificultades que arrastran a lo largo de toda la ESO e incluso Bachillerato y que la observacion
nos indica que en la mayoria de los casos son motivadas por una mala codificacion del
lenguaje natural al lenguaje matematico que no permite hacer, alumno, un planteamiento

previo del problema y la posterior aplicacion del método apropiado a la situacion estudiada.

En el grupo experimental se aplicara una metodologia colaborativa a través del entorno
virtual creado en Google Classroom mientras que al de control se aplica una metodologia

tradicional.
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6.1. Objetivos de Etapa y Capacidades.

En el Decreto 43/2015, de 10 de junio se establece que el proceso de ensefanza y
aprendizaje se centrard en el cardcter instrumental y formativo de las mateméticas,
fundamental para el desarrollo cognitivo del alumnado. Concretamente, tendré por objeto el
desarrollo de las siguientes capacidades:

¢ Mejorar la capacidad de pensamiento reflexivo e incorporar al lenguaje y modos
de argumentacioén las formas de expresién y razonamiento matematico, tanto en
los procesos matematicos o cientificos como en los distintos dmbitos de la

actividad humana.

e Reconocer y plantear situaciones susceptibles de ser formuladas en términos
matematicos, elaborar y utilizar diferentes estrategias para abordarlas y analizar

los resultados utilizando los recursos mas apropiados.

¢ Cuantificar aquellos aspectos de la realidad que permitan interpretarla mejor,
utilizar técnicas de recogida de la informacion y procedimientos de medida, realizar
el analisis de los datos mediante el uso de distintas clases de numeros y la
seleccidén de los célculos apropiados a cada situacion.

¢ Identificar los elementos matematicos (datos estadisticos, geométricos, graficos,
calculos y otros) presentes en los medios de comunicacion, internet, publicidad u
otras fuentes de informacién, analizar criticamente las funciones que desempefian
estos elementos matematicos y valorar su aportacion para una mejor comprension

de los mensajes.

¢ Reconocer las formas y relaciones espaciales que se presentan en la vida
cotidiana, analizar las propiedades y relaciones geométricas implicadas y
sensibilizarse a la belleza que generan al tiempo que estimulan la creatividad y la

imaginacion.

e Utilizar de forma adecuada los distintos medios tecnoldgicos (calculadoras,
ordenadores y otros) tanto para realizar calculos como para buscar, tratar y
representar informaciones de indole diversa y también como ayuda en el

aprendizaje.

e Actuar ante los problemas que se plantean en la vida cotidiana de acuerdo con

modos propios de la actividad matematica, tales como la exploracion sisteméatica
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de alternativas, la precision en el lenguaje, la flexibilidad para modificar el punto de

vista o la perseverancia en la blusqueda de soluciones.

o Elaborar estrategias personales para el analisis de situaciones concretas y la
identificacion y resolucion de problemas, utilizando distintos recursos e
instrumentos y valorando la conveniencia de las estrategias utilizadas en funcién

del analisis de los resultados y de su caracter exacto o aproximado.

e Manifestar una actitud positiva ante la resolucién de problemas y mostrar confianza
en la propia capacidad para enfrentarse a ellos con éxito y adquirir un nivel de
autoestima adecuado que le permita disfrutar de los aspectos creativos,

manipulativos, estéticos y utilitarios de las mateméticas.

e Integrar los conocimientos matematicos en el conjunto de saberes que se van
adquiriendo desde las distintas areas de modo que puedan emplearse de forma

creativa, analitica y critica.

¢ Valorar las matematicas como parte integrante de nuestra cultura, tanto desde un
punto de vista histdrico como desde la perspectiva de su papel en la sociedad
actual y aplicar las competencias matematicas adquiridas para analizar y valorar
fendmenos sociales como la diversidad cultural, el respeto al medio ambiente, la

salud, el consumo, la igualdad de género o la convivencia pacifica.

La materia contribuira al desarrollo de las competencias del curriculo a las que se hace
referencia en el decreto, entendidas como capacidades para aplicar de forma integrada los
contenidos de esta materia con el fin de lograr la realizaciébn adecuada de actividades y la

resolucion eficaz de problemas complejos.
6.2. Seleccion de elementos curriculares objeto de la intervencion.
Los contenidos y criterios de evaluacion que desarrollamos y evaluamos
corresponden al, Bloque |, Procesos, métodos y actitudes en Matematicas.
Contenidos.
- Planificacion del proceso de resolucion de problemas.

- Estrategias y procedimientos puestos en practica: uso del lenguaje apropiado
(gréfico, numeérico, algebraico, etc.), reformulacion del problema, resolver subproblemas,
recuento exhaustivo, empezar por casos particulares sencillos, buscar regularidades y leyes,

etc.
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- Reflexion sobre los resultados: revision de las operaciones utilizadas, asignacién de
unidades a los resultados, comprobacion e interpretacion de las soluciones en el contexto de

la situacion, busqueda de otras formas de resolucion, etc.

- Planteamiento de investigaciones matematicas escolares en contextos numéricos,

geomeétricos, funcionales, estadisticos y probabilisticos.

- Préactica de los procesos de matematizacibn y modelizacion, en contextos de la

realidad y en contextos matematicos.

- Confianza en las propias capacidades para desarrollar actitudes adecuadas y afrontar
las dificultades propias del trabajo cientifico.

- Utilizacion de medios tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje para la recogida
ordenada y la organizacion de datos; la elaboracion y creacién de representaciones graficas
de datos numéricos, funcionales o estadisticos; facilitar la comprension de propiedades
geométricas o funcionales y la realizacion de calculos de tipo numérico, algebraico o
estadistico; el disefio de simulaciones y la elaboracion de predicciones sobre situaciones
matematicas diversas; la elaboracién de informes y documentos sobre los procesos llevados
a cabo y los resultados y conclusiones obtenidos; comunicar y compartir, en entornos

apropiados, la informacién y las ideas matematicas.

Criterios de evaluacion.

1. Expresar verbalmente, de forma razonada el proceso seguido en la resolucién de un
problema. Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de describir
verbalmente, de forma razonada, y con la terminologia adecuada a su nivel, los pasos

seguidos en la resolucion de un problema.

2. Utilizar procesos de razonamiento y estrategias de resolucién de problemas, realizando los
calculos necesarios y comprobando las soluciones obtenidas. Mediante este criterio se

valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

Leer comprensivamente el enunciado de un problema, cercano al alumnado, que

puede estar expresado mediante texto, tablas o gréficas.

- Reflexionar sobre la situacion que presenta el problema identificando y explicando las

ideas principales del enunciado de un problema.
- Organizar la informacién haciendo un esquema o un dibujo.

- Esbozary estimar las posibles soluciones del problema previamente a iniciar las fases

del proceso de resolucion del mismo.

- Valorar la adecuacion de la solucion al contexto del problema.
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3. Describir y analizar situaciones de cambio para encontrar patrones, regularidades y leyes
matematicas, en contextos numéricos, geométricos, funcionales, estadisticos vy
probabilisticos, valorando su utilidad para hacer predicciones. Mediante este criterio se

valorard si el alumno o la alumna es capaz de:

- Identificar en contextos numéricos y geométricos, funcionales, estadisticos y

probabilisticos regularidades que le lleven a realizar generalizaciones sencillas.

- Utilizar las regularidades y propiedades encontradas para estimar y predecir

soluciones de otros problemas similares.

4. Profundizar en problemas resueltos planteando pequefas variaciones en los datos, otras
preguntas, otros contextos, etc. Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es

capaz de:

Reflexionar sobre el modo de resolucion de un problema buscando nuevas estrategias

de resolucion.

Compatrtir sus ideas con sus comparieros y compafieras.

Valorar la coherencia y la idoneidad de las soluciones.

Plantear problemas similares a otros ya resueltos.

5. Elaborar y presentar informes sobre el proceso, resultados y conclusiones obtenidas en los
procesos de investigacién. Mediante este criterio se valorarda si el alumno o la alumna es capaz
de:

- Buscar informacién, a través de distintos medios, para realizar una investigacion

matematica sencilla.
- Analizar, seleccionar y clasificar la informacién recogida.

- Elaborar un informe con las conclusiones.

Presentar el informe oralmente o por escrito.

6. Desarrollar procesos de matematizacion en contextos de la realidad cotidiana (numéricos,
geomeétricos, funcionales, estadisticos o probabilisticos) a partir de la identificacion de
problemas en situaciones problematicas de la realidad. Mediante este criterio se valorara si el

alumno o la alumna es capaz de:

- Reconocer la utilidad de las matematicas para resolver problemas habituales de la vida

diaria, buscando la relacion entre realidad y matematicas.

- Interpretar la solucion del problema en el contexto de la realidad.
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- Ejemplificar situaciones cercanas a su realidad que permitan comprender las
relaciones matematicas presentes en una situacion problemética valorando el uso de

las matematicas para resolver problemas.

7. Valorar la modelizacion mateméatica como un recurso para resolver problemas de la realidad
cotidiana, evaluando la eficacia y limitaciones de los modelos utilizados o construidos.
Mediante este criterio se valorard si el alumno o la alumna es capaz de reconocer las ventajas
de reflexionar sobre los procesos de razonamiento seguidos al resolver un problema como

ayuda para resolver otros.

8. Desarrollar y cultivar las actitudes personales inherentes al quehacer matematico. Mediante

este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

- Desarrollar actitudes de esfuerzo, perseverancia y aceptacion de la critica necesarias

en la actividad matematica.
- Distinguir entre lo que supone resolver un problema y un ejercicio.

- Sentir curiosidad y hacerse preguntas sobre cuestiones matematicas relacionadas con
su realidad.

9. Superar bloqueos e inseguridades ante la resolucién de situaciones desconocidas.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:
- Verbalizar las dificultades que encuentra al desarrollar su quehacer matematico.

- Mostrar interés por superar las dificultades sin temer enfrentarse a situaciones nuevas

y de creciente complejidad.

- Argumentar la toma de decisiones en funcién de los resultados obtenidos utilizando el

lenguaje adecuado.

10. Reflexionar sobre las decisiones tomadas, aprendiendo de ello para situaciones similares

futuras. Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:
- Pensar un plan para resolver un problema sencillo.
- Proceder sistematicamente ordenando datos y decidiendo qué pasos va a dar.
- Llevar a cabo el plan pensado para resolver el problema.
- Comprobar la solucién obtenida.

- Dar la solucién de forma clara y concisa, redactando el proceso seguido para llegar a

ella.
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11. Emplear las herramientas tecnolégicas adecuadas, de forma auténoma, realizando
calculos numéricos, algebraicos o estadisticos, haciendo representaciones gréficas,
recreando situaciones matematicas mediante simulaciones o analizando con sentido critico
situaciones diversas que ayuden a la comprension de conceptos mateméaticos o a la
resolucion de problemas. Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz
de:

- Utilizar distintas herramientas tecnoldgicas para realizar calculos y analizar y
comprender propiedades geométricas.

- Utilizar aplicaciones informaticas para comprender configuraciones geométricas

sencillas.

- Emplear diversas herramientas tecnolégicas para la interpretacion de graficas

sencillas.

- Valorar el uso de recursos tecnolégicos para realizar conjeturas, contrastar
estrategias, buscar datos, realizar célculos complejos y presentar resultados de forma
clara y atractiva.

- Utilizar los medios tecnolégicos para disefiar representaciones graficas que expliquen

los procesos seguidos en la resolucién de un problema.

12. Utilizar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion de modo habitual en el
proceso de aprendizaje, buscando, analizando y seleccionando informacién relevante en
internet 0 en otras fuentes, elaborando documentos propios, haciendo exposiciones y
argumentaciones de los mismos y compartiendo estos en entornos apropiados para facilitar

la interaccién. Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

Utilizar diferentes recursos en la basqueda y seleccién de informaciones sencillas.

- Crear, con ayuda del ordenador, documentos sencillos que presenten los resultados

del trabajo realizado.

- Utilizar las herramientas tecnoldgicas de facil uso para presentar trabajos de forma

oral o escrita.

- Aprovechar diversas aplicaciones informaticas para presentar la solucion de un
problema, realizar graficos, diagramas, tablas, representaciones de funciones o

representaciones geomeétricas.
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6.3. Secuenciacion y Temporalizacion.

Tras realizar una prueba objetiva o pretest al final de la segunda evaluacion, la intervencion
educativa se lleva a cabo en el tercer trimestre del curso académico 2016/2017. Tras el
periodo vacacional, (finales de abril y primera quincena de mayo), se inicia el trimestre con

algunas acciones previas necesarias para llevar esta a buen término.

- Se realiza el estudio de requisitos recogido en el capitulo 4 y se envian los permisos a
los padres para la realizacibn de una cuenta Gmail a aquellos alumnos que no
disponen de ella.

- Se realiza la encuesta previa.

- Se realiza un andlisis de la distribucion de grupos de control y experimental y la

distribucion y organizacion de las sesiones para los mismos.

- Se crea el Grupo Mateméticas Navelgas en Google Groups, y se invita a los alumnos
a través del correo electrénico.

Matematicas Na\/elgas Compartido de forma privada
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Bienvenidos al grupo de trsbajo Problemas Matematicas Navelgss

Farticipa en los debates y 8p0Oria tus punios de vistas

m
m

orrar mensaje

[+
(]

> ve Cenveniaa

diiar menssje de Dienvenica

| Segundo Problema

De Mstematicas Naveigss

| Ssiuda a tus companercs

-

De Matematicas Naveigas

Primer problema

' v
De yo

i | Re: Primera Actividad
et O SRR 1
2° problema Noelia 4°

- .
bt ce{Taa3" ]

Pregunts al profesor (1)

Figura 5. Actividad del grupo Matematicas Navelgas. Google Groups.

Fuente: Elaboracion propia.
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- Se crea un usuario Google, thalesnavelgas@gmail.com que actuara como compafiero
en la experiencia colaborativa y como sujeto de control y testeo de las experiencias

planteadas al alumnado.

- Se crean 5 comunidades en Google +, una por cada grupo y una que engloba a todo

el alumnado, y se invita a los alumnos a través del correo electrénico.
Problemas 1 Matematicas = 1° ESO Problemas 2 Matematicas = 2° ESO
Problemas 3 Matematicas = 3° ESO Problemas 2 Matematicas = 4° ESO

Problemas Navelgas - Todo el alumnado

RECOMENDADAS ERES MIEMBRO

Solutio

@ oblemn
<A

5 N Problemas 1 Matematicas Problemas 2 Matematicas Problemas 3 Matematicas
privado - 5 miembros Navelgas privado - 5 miembros
blerm  Analysis  Solution
®..
roblemas 4 Matematicas Problemas Navelgas

P

Figura 6. Comunidades Google + creadas en la intervencién educativa.

Fuente: Elaboracion propia.

Durante la segunda quincena de mayo y el mes de junio se desarrolla el trabajo
colaborativo en la plataforma Google Classroom, se desarrollan las actividades

encomendadas siguiendo los pasos establecidos descritos en el apartado 3 del capitulo 5.

Estas actividades se explican en el siguiente apartado y constituyen la intervenciéon
educativa propiamente dicha. La distribucion del tiempo dedicado por sesion a esta actividad
depende sobremanera del grupo, por lo general dedicaremos sesiones de 25 minutos al
principio o final de cada periodo docente, aunque habra sesiones que necesiten de mas
tiempo. Estas son discutidas y analizadas por el alumnado en el aula o en casa a través del
entorno virtual creado y se propicia el debate en el aula sobre los aspectos mas controvertidos

de estas.
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Durante la segunda quincena del mes de junio se realiza el andlisis estadistico de los
datos obtenidos sobre los conocimientos especificos y la evaluar competencias adquiridas
pues como hemos indicado la calificacién final de la experiencia aporta el 25% de la
calificacion de la tercera evaluacién de la materia. Se dedican dos sesiones completas de 55
minutos a la realizacion de la prueba postest y la autoevaluacion y coevaluacién de la

experiencia.

PIMELA CLASE

iTe damos la bienvenida
a Classroom!

GCom Qamrwoars potdes comanbogrie ton 'ae dhanes §

H\l‘m ¥ o Moot

Figura 7. Inicio de sesion Google Classroom.

Fuente: Elaboracion propia.

El siguiente diagrama de Gantt muestra la secuencia de las tareas realizadas en el desarrollo

de la experiencia. Este diagrama se incluye en el Anexo Il, para una mejor visualizacién.
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Figura 8. Diagrama de Gantt. Programacion de tareas.

Fuente: Elaboracion propia.
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6.4. Actividades del Grupo Experimental.

La realizacion de las actividades desde distintos enfoques permite valorar el grado de
adquisicion de los contenidos y las competencias clave que se trabajan en la resolucion de
problemas. Por la distribucion del alumnado y la transversalidad de los contenidos relativos a
la resolucion de problemas a todas las unidades didacticas y a todos los cursos de secundaria

encontraremos actividades orientadas a:

Todo el alumnado, gran grupo, donde somos conscientes que dependiendo del curso
en gque se encuentra el alumnado, este posee herramientas y estrategias de resolucion mas
efectivas, pero lo que se prima es el planteo, la colaboracién con los compafieros en la

discusion sobre la mejor manera de resolverlo y la originalidad en la resolucion del mismo:

Un curso concreto, pequefio grupo, plantearemos actividades orientadas a un curso
especifico y que estan muy condicionadas por la unidad didactica trabajada en ese momento.
En estos casos existe una mayor exigencia en lo relativo al método de resolucién empleado

de acorde con los contenidos trabajados en el aula.

La gran mayoria de actividades, aunque hayan sido realizadas de forma conjunta
requieren adjuntar algun tipo de documento individual para su correcciéon. Se valorara el

desarrollo individual que supere la idea colectiva.

No se condiciona a los alumnos a utilizar un formato determinado, la Unica exigencia
es que la presentacién permita apreciar los resultados, textos, graficos, videos, imagenes,
animaciones o cualquier otro tipo de recurso multimedia que los alumnos puedan utilizar. Se
permite el uso de fotografias realizadas con los moviles transferidas a la plataforma como
adjuntos. Lo que si definimos es unos plazos rigidos en cuanto a la entrega de las actividades,
todas tienen una calificacion méxima de 100 puntos cuando son entregadas en plazo y fuera
del plazo marcado, aunque son evaluadas, su calificacibn méaxima solo podré alcanzar los 50

puntos. El calendario de las actividades se puede observar en el anexo VII.

El alumno/a adjunta las actividades en la plataforma y una vez corregidas o
comentadas son devueltas al alumno para su posible mejora, si fuera necesaria. Esta
retroalimentacion se realiza hasta la fecha del plazo de entrega. La plataforma como ya hemos
visto permite el reenvié de actividades y estas se almacenan en una carpeta especifica por

cada alumno en Google Drive, lo cual facilita sobremanera su posterior revision.
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Como método de apoyo y siguiendo la metodologia Fllipped Classroom, con el objetivo
de facilitar el aprendizaje del alumnado en las primeras actividades realizadas con Google
Classroom y aquellas que presentan una mayor dificultad, se adjunta al alumnado en la
explicacion de la actividad un video tutorial a través de un canal YouTube.
https://www.youtube.com/channel/lUCJETN0ZMQvhJISZyeHzqgDYqg.

Secuenciacion de actividades.

A continuacion, presentamos una secuencia de las actividades propuestas, en ellas
aparecen numerosas capturas de pantalla de elaboracion propia de las actividades y las
creaciones de los alumnos en la Classroom de trabajo. No se pretende ser exhaustivos con
las capturas de pantalla de las actividades, por la dificultad que implica intentar describir un

proceso dindmico e interactivo en pequefos fotogramas.

El proceso de la mayoria de las actividades es similar, se propone en Google
Classroom un enunciado, los alumnos discuten los posibles planteamientos y las posibles
soluciones a través de la propia Classroom o con Google + y cuando llegan a un consenso
entregan a través de la Classroom su actividad individual para ser corregida, aunque muchas
veces esta provenga de un documento Google trabajado por los integrantes de un grupo de

forma colaborativa.

Actividad 1. Nos presentamos. Fecha inicio 18 mayo

El objetivo inicial de esta actividad era potenciar la comunicacion entre los alumnos,
base de cualquier colaboracién y practicar el manejo de las que van a ser nuestras
herramientas de trabajo durante los préximos dias, para ello se plante6 a todo el alumnado
una tarea sencilla una presentacién a la que los miembros de cada grupo debian responder y

una valoracion de la herramienta utilizada. (Figura 8).

Aunque inicialmente esperdbamos usar Google Groups para realizar una
comunicacion y colaboracion independiente de la plataforma nos percatamos tras las
actividades iniciales y las primeras actividades con una valoracién de la herramienta por parte
de los alumnos que esta presentaba grandes problemas al alumnado motivados por la escasa
familiaridad con ella, asi como una dificultad afiadida en la gestidon y el seguimiento de los
hilos propuestos. Decidimos crear comunidades en Google +, que resultaron ser un acierto,
como ya comentamos en el apartado anterior creamos cinco comunidades, una por cada

grupo y una general, (Figura 9).
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* Matematicas Navelgas Saluda y comprueba como funciona la <plataforma
HOLA

El jueves. 18 de mayo de 2017, 10:15:15 (UTC+2), Matematicas Navelgas escribid:
Saluda y comprueba como funciona la <plataforma

« Marcar como finglizado

| & ]yu iHola que tal lo levas?, ;alguna duda?

1 Haola, ; Que tal?

u Hala

HOLA

w

* _I jueves, 18 de mayo de 2017, 10:15:15 (UTC+2), Matematicas Mavelgas escribic:
hola a todos. me llamo -

Figura 9. Extracto actividad 1. En el grupo Google Matematicas Navelgas.

= Google+ Comunidades

. Miguel Angel Gonzalez Propietario » Debane B i

Bienvenidos 8l grupo, Tocs saludar y Sportar idess sobhe ko que esperamos
obenar agqui

Esto =3 como un whatsapg, EXpErIMEntar por favor

Lo primero gue os voy & pedir a tod@s &5 hagdis =n este hilo una reflexicn
“seria” sobre que os parece la herramienta.

# a

Problemas Navelgas =~ cosime

MODERAR heila

&1 £ T

“ma#  Hola ;Oue 1al?

Hola

Miguel Angel Gonzalez Poopesns 8 sem
Lo primero que o8 voy a pedir a tod s &5 hagais en este

hile una reflexidn "sera” sobre qué o8 parece la herramienta,

para ello utilizar &l iceno en forma de bocadillo verde oe la

esquina inferior derecha

Q, Buscarenla comun

Figura 10..Extracto Actividad 1 en Google +.
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Actividad 2. El problema de los cubos. Fecha inicio 24 mayo — fecha fin 26 mayo.
Esta actividad esta dirigida a todo el alumnado se inicia en el aula fisica de cada grupo, con
ayuda de los mini pc del alumnado y la pizarra digital los alumnos guiados por el profesor se
inscriben en el aula creada en Google Classroom e interaccionan con la plataforma y entre
ellos. Este es un primer contacto con el que se sera nuestra herramienta de trabajo durante
lo que queda de curso. Se propone una sencilla actividad con el objetivo de observar la

compresion y la correcta interaccion del alumnado con el aula virtual., cuyo enunciado dice:

Se propone un pequefio problema para su andlisis. Diferenciando todas las partes
necesarias para resolverlo. Nos centraremos en plantear el problema. Todas las respuestas
deben recoger la mayor informacién del problema, suponiendo o asumiendo cuestiones en el

planteo y detallar cdmo y con que medios se pondria en practica la solucion.

Importante, entre vosotros debéis llegar a un acuerdo y una solucién factible. NO HAY
una solucién correcta, ni légica, todo dependera del enfoque del problema. El problema es
bien sencillo Necesito llenar un depdsito de 72 litros de agua y dispongo de cubos de 51y de

3l. ¢ Como se os ocurre hacerlo? .

El problema de lo cubos |

“Ver Insertar Formatc Herramientas Tabla Complementos Ayuda  Todos los cambios se han guardado en Drive

1

b 90% Texto norma Arial 14 B T U o H

2 1 1 2 3 4 5 a 7 a2 g 10 11 12 12 14 15 18

1
m

- Deposito a llenar es de 72|
- Dispongo de cubos de 3l y 5l para llenarlo

Debo saber el n® de cubos de los que dispongo y coma los voy a trasladar (a
pie, con uno en cada mano o con una furgoneta...) Ej. Dispongo de 2 cubos de
5l y uno de 31 Y los trasladd andando y con uno en cada mano.

1° Dividir la capacidad del depdsito entre capacidad de los cubos grandes (
cubos grandes para ahorrar viajes y que el peso esté distribuido igual en los
dos lados).

2° El resultado anterior lo divido entre el n° de cubas por viaje.

3° El restante lo transportara en cubos de tres.

72:5=14 14 : 2 =7 (viajes con dos cubos grandes)
Quedaran dos litros, por lo tanto si llevo un cubo de tres litros me pasaria :
- Llenaremos un cubo de 5l y lo vaciaremos en el de tres, el restante que
no entra en el de tres seran dos litros.

Necesito hacer 7 viajes con dos cubas de 51 y uno con un cubo lleno hasta los
dos litros.

Figura 11. Ejemplo de solucion a la actividad 2.
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Actividad 3. Conejos y Gallinas. Fecha inicio 24 mayo — fecha fin 29 mayo. El
planteamiento de esta actividad es bien sencillo. Se trata de escribir el enunciado de un
problema en el que previamente conocen la solucion 12 gallinas y 24 conejos y se premiara

los 4 enunciados mas originales con puntos extra e una insignia.

Fecha de entrega 29 may. 23:59
GALLINAS Y CONEJOS

€3 Miguel Angel Gonzalez 24 may. (Utima modificacion: 24 jun.)

Bueno, vamos a hacer algo diferente , vamos a escribir un problema en el que yo os doy la solucion

Se trata de que pongais un enunciado y plantéis un problema cuya solucion sea 12 gallinas y 24 conejos

Se premiara los 4 enunciados mas originales

maxresdefault.jpg

Imagen

Figura 12. Enunciado actividad 3 en Google Classroom.

Se puede observar en la zona de trabajo del alumno, un resumen de las actividades
entregadas y la calificacion obtenida (Figura 12).

INSTRUCCIONES TRABAJD DEL ALLIMMNOD

100 puriea =

O e fFosos s GALLINAS Y CONEJOS
Ordenar por estado de entrega ~ O 0 2 #l
PLETADD LA TARES MO HAN COMPLETADD LA TARES i DE
O Dewstas Todas |
[ 100
D & 5l e ¢ [Ea37] o[ME2T] o[
0 @ EEEE
r r r
o 4 EE
s i - E
0 = _ 45/100
27| y g
@ @ S 1007100 .1 4 I
Figura 13. Zona de trabajo de la actividad 3. Google Classroom.
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Podemos ver un ejemplo del desarrollo de la actividad presentada y los comentarios
del profesor y el entorno de trabajo escogido por la alumna, el editor de textos de Google
(Figura 13).

IEJOS |
te  Herramientas Tabla Complementos Ayuda  Ultima medificacion el 24 de mayo
ormal - Arial -/ % - B I U -l Bl E EE =i E-E- XL
2 3 4 5 i 7 2 g 10 11 12 13 14 15 38 i 8
. . . =
Tengo 120 patas entre gallinas v congjos. Las patas de las gallinas son
s del total de patas. ¢ Cuantos conejos y cuantas gallinas hay, silos
conejos son el doble que las gallinas?
- 120 patas entre gallinas y congjos
- Gallinas son el 3¢ de 120y tienen 2 patas )
- Conejos son el doble que las gallinas vy tienen 4 patas :T- ™ Miguel Angel G ...
_ 20:47 24 may.

Muy bueno , yo en el problema les
puse una pata......

1°. Calcular el n® de gallinas:
- ‘s detotal patas = n® de todas las patas de las gallinas
- n°detodas las patas (gallinas) entre n® patas de una gallina = n°®
de gallinas
2° Calcular el n® de conejos:
- multiplicar por dos el n® de gallinas

¥5de 120 =120x1/5 = 24 (n° de todas las patas de |as gallinas)
2412 =12 (n°®de gallinas)
12X2 = 24 (conejos)

Figura 14. Ejemplo de resolucién de la actividad 3.

Actividad 4. Diferencia entre ejercicio y problema. Fecha inicio 24 mayo- fecha fin
1 de junio. Con el objetivo de clarificar conceptos se recuerda a los alumnos las principales
caracteristicas diferenciadoras de un problemay un ejercicio y se le s propone como actividad
crear y entregar en la plataforma un documento de texto donde se expliciten un ejemplo de
ejercicio y un ejemplo de problema fuera del ambito de las matematicas. Se les anima a ser
creativos y que con sus propias palabras y sobre los textos seleccionados describan las

diferencias que hay entre ambos.
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La diferencia entre problema y ejercicio es gue los ejercicios son mas especificos porque te
dicen lo que tienes que hacer. Los ejercicios suelen ser mas faciles que los problemas. En
los problemas tienes que aplicar los conocimientos aprendidos. Ademas los ejercicios son
para ‘ensayar’.

PROBLEMA: Si a una mujer le preguntamos por su edad responde que si al doble de su
edad le guitamos 20, obtenemos lo que le falta para llegar a 100. ;Cuantos afios tiene la
mujer? SOL:40 afios

EJERCICIO: Calcula: la solucion de x*+6x =0

Figura 15. Ejemplo de resolucion de la actividad 4. Google Classroom.
Actividad 5. Actividad especifica para cada grupo. Inicio 24 mayo - fin 1 de junio.

1° ESO - ¢Cuantas viejos y ovejas iban para Vivero? Leer con atencion el
enunciado y responde- Yendo yo para Vivero, me crucé con 7 viejos. Cada viejo llevaba 7

sacos Cada saco siete ovejas. ¢ Cuantas viejos y ovejas iban para Vivero?

2° ESO - Cuadrilatero. ;Se puede calcular el &rea de un cuadrilatero irregular (todos
sus lados distintos) conociendo solo las medidas de sus lados? Si es posible puedes explicar
cémo, pon un ejemplo. Te recuerdo que el procesador de textos hace dibujos y puedes crear
cuantos archivos necesites e incluso de dibujo. Si tienes dudas pregunta y recuerda usa
Google +, para discutir las posibles soluciones con tus compafieros. Ellos te ayudaran y tu les
ayudaras a ellos.

3° ESO - Precio de las campanas. Analiza y responde. ¢En cual de las dos
campanas extractores de la imagen adjunta hemos gastado menos acero inoxidable en su
construccion? Pregunta tus dudas. Usa Google+ para ayudar y que te ayuden tus

compafieros, se trata de plantear una estrategia comun entre todos. Se adjunta imagen.

20 cx ,“.""!1 L, 40¢m
| —— %
40cm J 45em
4
"< on
i’f‘ \i« 80 TI/T =
v k 80 cm
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4° ESO - Tablas Y Estadistica. Esta actividad es continuacion de una actividad
realizada en el aula en la que hicimos una encuesta sencilla, con las tipicas variables de
clasificacién y un par de preguntas sugeridas por los alumnos y realizamos las tablas de

frecuencias y algun que otro gréfico de los datos correspondientes.

Se les adjunta una tabla a titulo informativo de como hacen los encuestadores a la
hora de recoger los datos y con los datos obtenidos, tabulados y trabajados en aula fisica
aprovechamos las herramientas de Google Calc para realizar graficos y célculo de las
principales medidas estadisticas de centralizacion y dispersion., para ello se les crea una
plantilla con 5 hojas de calculo con los datos tabulados en que Unicamente tienen que rellenar
las casillas sombreadas. Con los datos calculados el objetivo final del problema es hacer una

descripcion breve desde el punto de vista estadistico de los datos con los que trabajamos.

Por la dificultad del problema vista en el aula fisica, se inserta en Google Classroom
un video explicativo en el canal YouTube https://youtu.be/eenndoDzg-E, clarificando los pasos

necesarios para realizar la actividad.

Fecha de entrega 1 jun. 23:59

Tablas Y Estadistica

£is Miguel Angel Gonzalez 24 may. (Ultima modificacion: 18:46)

Os adjunito un archivo, es un fermulario de recogida de datos de una encuesta (encuesta N), para que vedis que tras recoger los
datos hay que tabularlos y contabilizarlos.

El siguiente es la practica que me tendréis que entregar el dia 1-6-17, son los resultados reales de la recogida de datos enun IES
asturiana ( es un archivo de tablas de datos). Las hojas de calculo son una excelente herramienta para realizar tareas rutinarias de
forma rapida y eficaz.

Os dejo una plantilla en el enlace al archive google calc, al hacer clic se os abre una hoja de calcule.
Impaertante en el mend archivo, Guardar una copia y ponerle vuestro nombre y trabajar sobre ella (ver video explicativo antes de
hacer nada)

https://docs google.com/spreadsheets/d/1vH_tNneEsghrHTKIQopfzSplbVPdHH0szSVHG _KEbzQ/edit?usp=sharing
y muestra tarea es entregarme el archive con las zonas grises completas.

Una vez finalizado le dais a afiadir y os apreciaran dos adjuntes y sera lo que deberéis entregar

[Template] Encuesta M.doc

4

Figura 16. Enunciado de la actividad 5 - 4° ESO.
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Cale ol b vananza racha dé kos cuadrrados - (madia) 2

Figura 17. Ejemplo de solucion a la actividad 5 - 4° ESO.

Actividad 6. Triangulos rectangulos. Actividad especifica para 1° ESO, pero en ella
intervinieron dos alumnos de 2° ESO que tenian dificultades en esta parte de la materia. Inicio

29 mayo - fin 4 de junio.

Resuelve y adjunta el planteamiento, resoluciébn y solucion de los siguientes
problemas. Recuerda usar la comunidad de Google + de tu curso para discutir estos
problemas, recuerda que podras insertar fotos, dibujos.............. etc. como WhatsApp.

Actividad 1; Una escalera de bomberos que mide 12 m de largo esta situada en la
plataforma de un camién a 2 m de alturay a 5 m de la pared. Calcula la altura a la que llega

la escalera.

Actividad 2: Un globo esta sujeto a una cuerda de 2,5 m y observamos que se ha

desplazado 60 cm por el viento. ¢ A qué altura esta el globo?.
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Insertar Formato Disponer Herramientas Tabla Ayuda  Todos los cambios se han guardado en Drive

Q@ K N-O-FHN B B

Operaciones:

144= 25+ ¢ (al cuadrado) El muro en contacto con uno de los extremos
€= raiz cuadrada de 119 de la escalera y la base de la escalera
c aprox. 10,9 situada a 5 m del muro forman un triangulo
Altura a la que llega la escalera rectangulo, donde la longitud de la escalera
10,9+2= 12 9 metros se corresponde con la hipotenusa (12m) | la
distancia entre la base de la escalera y &l

muro eguivaldria a uno de los catetos (5m) v

\ el otro cateto se corresponderia con la altura
’9% gue alcanza la escalera restandole 2 m, que

escalera. Estos 2 m, una vez calculada la
medida del muro correspondiente a uno de
los catetos ya mencionado, se sumaran a
\ dicha medida para cbtener la altura total a la

\ son la distancia del suelo a la base de la

que alcanza la escalera subida a la

<M uro ‘ \ plataforma.

Plataforma
del camion

am. .

Solucion: La escalera alcanza una altura en el
muro de 12 9m

Figura 18. Ejemplo de solucion de la actividad 6.

Actividad 7. Planteamiento de sistemas. Actividad especifica para 2°, 3° y 4° ESO,
pero en ella no intervinieron dos alumnos de 2° ESO que realizaron la actividad 6. Inicio 29
mayo - fin 4 de junio. A través de la Classroom se propone un ejemplo con la estructura que

deben seguir y la siguiente actividad.

En esta actividad deberas enviar el planteamiento y las ecuaciones resultantes de ese
planteamiento de las dos actividades, guiate por el ejemplo resuelto. Recuerda usar la
comunidad de Google + de tu curso para discutir estos problemas, (obligatorio minimo tres

entradas en Google +), Recuerda que podras insertar fotos, dibujos, etc.... como WhatsApp.

Actividad 1: Un fabricante de bombillas gana 0,3 euros por cada bombilla que sale de
la fabrica, pero pierde 0,4 euros por cada una que sale defectuosa. Un dia en el que fabrico
2100 bombillas obtuvo un beneficio de 484,4 euros. ¢ Cuantas bombillas buenas y cuantas

defectuosas fabrico ese dia? .

Actividad 2: En el aula de 3°A hay doble nimero de alumnos que en el aula de 3°B.
Ademas, se sabe que si se pasan 8 alumnos de 3°A a 3°B ambas aulas tendrén el mismo

namero de alumnos. ¢ Cuantos alumnos hay en cada aula? .
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"EAMIENTO DE SISTEMAS |

Formato Herramientas Tabla Complementos Ayuda  Todos los cambios se han guardado en Drive
i = = = = S| B - &
Texto normal - Arial - 1 - B I U A- c E =l = = = | 1= i= =
2 1 1 2 2 4 5 E 7 2 E 10 11 2 14 15 15
ACTIVIDAD 1

PLANTEAMIENTO
X= n° bombillas buenas]
y = n® bombillas defectuosas
RESOLUCION
SISTEMA X+Y=2100
3%-0,4Y=484 4
METODO DE SUSTITUCION
X=2100-Y — 0.3(2100-Y)-0,4Y=484 4 — 630-0,3Y-0,4Y=4849 — -0,7Y=-1456 — Y=208
X=2100-Y — X=2100-208=1892 — X=1892
COMPROBACION

1892+208=2100 Sl
0,3.1802-04208=484 — 454 4=454 Sl

SOLUCION 2028 BOMBILLAS DEFECTUOQSAS Y 1802 BOMBILLAS NUEVAS

Figura 19. Ejemplo resolucién de la actividad 7.

Actividad 8. Al igual que la actividad 6, esta es una actividad especifica para cada
grupo. Inicio 5 de junio - fin 8 de junio.

1° ESO - El terreno de Nacho, Plantea y resuelve el siguiente problema, ayudaros

unos a otros, tiene mas ventajas pensar en grupo que de forma individual.

Ignacio ha comprado un terreno. Lo paga del siguiente modo: la mitad de su importe,
en el momento de llevarselo; los dos tercios del resto, al cabo de un mes; y las 35000 €

restantes, al cabo de dos meses, ¢ cuanto ha costado el terreno?.
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ﬁ Miguel Angel G
- e

X= pracio total de la parcela
A B
_\1“,4.\%_
X/2 L
Denomnamos x al precio total del terreno
adquindo. Partiendo de esto, se plantea la
ecuacitn con los datos que se facilitan en
= el problema, quedando la ecuacién del
Cc 35000€ siquiente modo E Miguel Angel Gonzalez

%2 + 273 (x - x/2) + 35000= x [ .
Resolviendo la ecuacion obtenemos el ':("”' et
precio total de la parcela de Nacho pertec

A= pnmer pago

= sequn s
8— segundo pago ECUACION
C= tercer pago i3 e
X2 + % (x - W2) + 35000= x Solucién
A+B+C= X /2 + 2/3x - 2/6x + 35000/1= X1 Nacho tiene que pagar 210.000€ por la parcela

3x + dx - 2x + 21000= 6x
Sx + 21000= 6x
x= 21000

Figura 20. Ejemplo de resolucion de la actividad 8 -1° ESO.

2° ESO - Las pesadas. Plantea y resuelve el siguiente problema, ayudaros unos a

otros, vosotr@s ya vais viendo las ventajas de pensar en grupo.

Una jarra pesa igual que una botella y un vaso. Una botella pesa lo mismo que un vaso
y un plato. Dos jarras pesan lo mismo que tres platos. ¢ Cuantos vasos pesaran lo mismo que

una botella?.

3° ESO - Precio de las campanas. Plantea y resuelve el siguiente problema,
ayudaros unos a otros, vosotr@s ya vais viendo las ventajas de pensar en grupo.

Una cabra est atada por una cuerda de seis metros en una esquina exterior de un
redil rectangular de cuatro por cinco metros, rodeado por un campo de hierba. ¢En qué area
puede pastar la cabra?.
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Figura 21. Ejemplo resolucion actividad 8 - 3° ESO.

4° ESO - Una de vacas

Plantea y resuelve el siguiente problema, ayudaros unos a otros, tiene enormes
ventajas el pensar en grupo.

Cuatro vacas negras y tres vacas marrones dan tanta leche en cinco dias como tres
vacas negras y cinco marrones en cuatro dias. ¢Qué clase de vaca es la mejor lechera, la
negra o la marrén?.

Actividad 9. Las preguntas clave. Actividad dirigida a todo el alumnado. Fecha inicio
5 junio- fecha fin 14 de junio. Se le proporciona un texto teérico En el que se distinguen los 4
pasos en la resolucion de un problema a través de preguntas que se realizan al problema, el
objetivo de esta actividad es su aplicaciéon sobre un caso concreto, cuyo enunciado es el

siguiente:

Lee el siguiente articulo con detalle y sigue el mecanismo de las 4 etapas, planteandole
las preguntas adecuadas para plantear el siguiente problema. Adjunta un informe Google
docs. con las conclusiones (Obligados a debatir con tus comparieros/as).
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PROBLEMA: 101 jugadores han patrticipado en el torneo de Wimbledon del presente
afio. ¢ Cuantos encuentros se jugaron en total antes de coronar al campedn? Se juega a una

sola vuelta.

Actividad 10. Una de areas. Actividad dirigida al alumnado de 1° ESO. Fecha inicio
12 junio- fecha fin 15 de junio. Se le proporciona instrucciones en la plataforma y un texto en
documentos Google para que puedan trabajar y elaborar la resolucién del mismo sobre el

propio documento de forma colaborativa.

Queridos alunm@s En este documento deberian discutir y plasmar las estrategias para
resolver el problema planteado, cada uno tiene un color asignado |

Recuerda : Plantea , discutir las estrategias, resolver y presentarme el resultado en la
plataforma

Calcula la cantidad de pintura necesana para pintar la fachada de este edificio sabiendo que
se gastan 0.5 kg de pintura por metro cuadrado

AL

Espacio Reservado para discusiones y BORRADORES
Thales yo veo tres triangulos
Maria PLANTEAMIENTO:

10m

Calcular el area de cada uno de las formas
Sumar el total de areas

Figura 22. Ejemplo resolucion actividad 10.
Actividad 11. Queridos compafieros.

Actividad dirigida al alumnado de 2°, 3° y 4° ESO. Fecha inicio 16 junio- fecha fin 18
de junio. Se le proporciona instrucciones en la plataforma y un texto en documentos Google
para que puedan trabajar y elaborar el planteamiento de un problema para sus compafieros
de curso inmediatamente inferior trabajando sobre el propio documento de forma colaborativa.

Indicamos aqui el correspondiente a 4° ESO.
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Quendos comparier@s Vuestra tarea semanal. - Poner un problema el enunciado a
vuestros companeros de tercero

1- Deberéis discutir que vais a hacer utilizad los comentarios de esta actividad

2- Podéis entrar en el enlace que 0s proporciono , podéis escribir sin miedo

3 Seguid las instrucciones .deberéis escribir y discutir el tema y posibles problemas ( cada
uno a un color ) sobre el archivo que os adjunto y decidir entre vosotros resolverlo
previamente y plantear el texto que pasaré a vuestros companieros

3-Sobre la base de lo trabajado crear el enunciado de un problema en un nuevo archivo y
adjuntar vuestra propuesta

B 4a4

Espacio Reservado para discusiones y BORRADORES

Uno de estadistica estaria bien antes del examen

De Oviedo a Ledn sale un tren y otro de Leon a Oviedo, el pnimero tiene previsto llegar a las
Figura 23. Ejemplo resolucién actividad 11.
Actividad 12. Los compairieros.

Actividad dirigida al alumnado, pero por grupos. Fecha inicio 18 junio- fecha fin 20 de
junio. Esta actividad parte de la propuesta hecha por los compafieros de curso superior, que
tras debatir como hemos visto en la actividad 10 han llegado a un acuerdo y lo enviaron a la
Classroom. Obviamente los alumnos de 4° ESO, no tienen enunciado y se les plantea un

problema sobre los contenidos que estan trabajando en el aula.
1° ESO - Los compafieros 1

Vuestros compafieros de segundo proponen que resolvais este problema que se les

ha planteado. Recordar incluir en vuestra solucion todos los pasos para resolver un problema.

En una casa, los duefios quieren pintar una habitacion. Las 4 paredes de la habitacion
son todas rectangulos, cuyas medidas son iguales para todas las paredes. Sabiendo que su
largo son 10 m y su ancho son 2,5 m. ¢Cuanto costard pintar la habitacién si cuesta 0,50

euros el metro cuadrado?.
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2° ESO - Los compaferos 2

Vuestros comparieros de tercero proponen que resolvais este problema que se les ha
planteado. Recordar incluir en vuestra solucién todos los pasos para resolver un problema.

En un examen tipo test, las preguntas correctas suman un punto y las incorrectas
restan medio punto. En total hay 100 preguntas y no se admiten respuestas en blanco (hay
gue contestar todas). La nota de un alumno es 8.05 sobre 10. Calcular el nimero de preguntas

gue contesto correcta e incorrectamente.
3° ESO - Los compaiieros 3

Vuestros comparieros de cuarto proponen que resolvais este problema que se les ha

planteado. Recordar incluir en vuestra solucién todos los pasos para resolver un problema.

De Oviedo a Ledn sale un tren y otro de Le6n a Oviedo, el primero tiene previsto llegar
a las 11:00, saliendo a las 08:00, el segundo tiene previsto llegar a las 12:30, saliendo a las
09:30, de Oviedo a Le6n hay 300 km, se hace una parada cada 30 minutos. ¢ En qué momento

se encontraran?.
4° ESO - Los compaifieros 4

Resolver el siguiente problema. En una clase hay 10 alumnas rubias, 20 morenas,
cinco alumnos rubios y 10 morenos. Un dia asisten 44 alumnos, encontrar la probabilidad de

que el alumno que falta:
-Sea hombre
- abriendo que es mujer sea morena
-Sea hombre o mujer

Actividad 13. Evaluacion. Por ultimo, resaltar que para evaluar el proceso se han

realizado dos encuestas que pueden observarse en el anexo V y anexo VI respectivamente

Una encuesta andénima de valoracion de la experiencia.

Una encuesta de autoevaluacion y coevaluaciéon. Primero selecciona a qué compafiero

evallas y después, para cada aspecto, elige la descripcion que mas coincida con su
actividad. Recuerda IMPORTANTE. Te evallas a ti mismo y a todos los
comparieros/as, tendras que repetirlo tantas veces como compafieros. Recuerda (Has

de evaluarte a ti mismo y a todos y cada uno de los comparieros).
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Gamificacion como herramienta para fomentar la participaciéon y motivacion.

El analisis del nimero y calidad de las intervenciones en los canales de comunicacion
utilizados Google + y Google Classroom se realizan a través de la consecucién de medallas
o0 insignias (bagdes), cuyo procedimiento de creacién y gestion a través de www.flippity.net se

detalla en el Anexo Xl. Las medallas a las que optan los alumnos son:

Participacién Google +. Con ella se pretende premiar las participaciones mas

activas en Google +.

Participacién Classroom. Con ella se pretende premiar participaciones mas

Lﬁﬁj

3
Ty activas en Google Classroom.
I.hwj

Premio_al més activo. Como bien indica su nombre esta medalla premia al

alumno con mayor actividad independientemente del canal utilizado.

Participacién decisiva. Se pretende premiar aquellas aportaciones que sean

Qe decisorias a la hora de plantear, reorientar, reorganizar o resolver una actividad

de forma colaborativa.

Premio gallinas y conejos. Medalla especifica para esta actividad. Al ser una de
Ty las primeras se pretende motivar al alumnado en la resolucién de problemas y
mostrarle como funcionara el sistema de recompensas a lo largo del desarrollo del

proyecto.

&% Premio originalidad. Con esta medalla individual se pretende premiar aquellas
iz actividades resueltas de una forma mas creativa.

% Premio grupal. Medalla para todos los miembros de un curso que intenta premiar
\

4, la cohesion del grupo en la actividad colaborativa.

La consecucién de estas medallas es opcional para el alumnado y evidentemente
pueden quedar desiertas, pero suponen una bonificacion en la calificacion ya que, en sus
diferentes grados, su consecucion tiene asociada una puntuacién concreta que se suma a la

calificacion del resto de actividades.
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Capitulo 7.RESULTADOS, ANALISIS Y EVALUACION.

En este capitulo se presenta el andlisis de los resultados obtenidos utilizando los
instrumentos de recogida de datos.

Debemos distinguir en este punto dos vertientes del andlisis de los datos obtenidos.

En primer lugar, analizaremos los datos necesarios para la obtencién de las
calificaciones del grupo experimental de cara a realizar la evaluacion del alumnado de la
tercera evaluacion en la que se desarroll6 el proyecto colaborativo y, en segundo lugar, los
datos obtenidos para contrastar las hipotesis principales planteadas en el capitulo 3.

7.1 Resultados, analisis y evaluacion de la actividad colaborativa en Google
Classroom dentro de la evaluacion global del curso.

Recordar aqui que la experimentacion es transversal a todos los cursos y que esta
tendra un peso del 25% de la calificacion global de la tercera evaluacién. Los datos analizados
estan apoyados en la observacion directa a lo largo de toda la experiencia y recogidos en el
diario del profesor de acuerdo con los estandares de evaluacién marcados en el anexo | y por
otro lado en los resultados concretos sometidos a andlisis y obtenidos por los siguientes

instrumentos:

a) El numero y calidad de las intervenciones en los canales de comunicacion utilizados
Grupos de Google, Google +y Classroom Google, mediante la creacion y gestion de medallas
comentadas en el apartado 6.4 (ver anexo Xl), que como pueden observarse en las tablas
8,9,10 y 11, en sus diferentes grados de consecucién tienen asociadas una puntuacion

concreta que se suma a la calificacion del resto de actividades.

b) La evaluacién de cada una de las actividades propuestas y ya presentadas en el
apartado 6.4. Valorando sobre 100 la calidad de tareas entregadas resultado del trabajo
colaborativo, cuyo procedimiento se detalla en el anexo X. apartado |, de acuerdo con las

rubricas recogidas en el anexo VIII.

¢) Autoevaluacién y coevaluacion del alumnado, cuyo procedimiento se detalla en el

anexo X. apartado Il, de acuerdo con las rubricas recogidas en el anexo IX.

Presentamos los resultados individuales obtenidos codificados para mantener el
anonimato del alumnado con el cédigo que sigue el esquema curso+a+numero de alumno.

Asi el codigo 3a4, por ejemplo, se refiere al cuarto alumno de 3° ESO.
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La calificacion global de la actividad colaborativa en Google Classroom se obtienen
como la media ponderada de la calificacion anterior (60%), la coevaluacién (20%) y la
autoevaluacion (20%). Esta ponderacion estd motivada por una excesiva sobrecalificacion
que algunos alumnos muestran de su propio trabajo y el de sus iguales, debida seguramente,

a que califican a la persona y sus habilidades sociales en vez de su trabajo.

Coevaluacion Autoevaluacion  Nota profesor  Calificacion

Actividad
Google
Classroom
1° ESO
lal 3,17 3,75 0,68 1,8
1la2 7,59 6 5,59 6,1
1a3 9,17 8,25 5 6,5
1ad4 5 7,5 2,05 3,7
2°ESO
2a2 9,17 9,5 8,21 8,7
2a4 9,29 8,5 7,95 8,3
2a5 9,08 8,25 7,59 8,0
2a7 8,65 55 3,59 5,0
3°ESO
3al 8,42 9 9,25 9,0
3a2 9,17 7,75 7,92 8,1
3a3 9,59 10 4,54 6,6
3a4 9,26 7,5 4,5 6,1
4° ESO
4a1 7,44 7 6,27 6,7
432 7,34 7,5 4,78 5,8
4a3 7,69 7,5 5,32 6,2
4a4 4,31 3,25 0,5 1,8
4a5 6,94 6,75 2,55 4.3

Tabla 11 Evaluacion final de la actividad colaborativa en Classroom.
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7.2 Resultados, analisis y evaluacion de los datos obtenidos para contrastar
las hipotesis.

Para contrastar las hipétesis principales planteadas en el capitulo 3.

1- La incorporacion de técnicas de ensefianza-aprendizaje colaborativas en el aula de
matematicas para la resolucion de problemas basadas en el entorno Google Classroom
mejoran de forma significativa los resultados académicos del alumnado de Secundaria y su

motivacion.

2- Las herramientas que el entorno Google Classroom ofrece permiten implementar la

resolucion de problemas matematicos en colaboracién de manera eficaz.
Se analizan los resultados obtenidos por los siguientes instrumentos:

a) Respuestas a la encuesta de valoracion del uso del entorno virtual y de la
experiencia educativa en la que han participado alumnos de diferentes cursos. Las preguntas

formuladas, asi como las respuestas, figuran en el Anexo V.

b) Resultados de los cuestionarios pretest y postest realizado por los alumnos segun

los modelos del anexo XII.

c) Los trabajos practicos realizados por los alumnos en el grupo de control,
consistentes en la resolucién de problemas de forma escrita, recogidos y corregidos por el

profesor.

d) La evaluacion y analisis del trabajo colaborativo en Google Classroom realizado por
el grupo experimental, detallado y analizado en el epigrafe anterior.

7.2.1. Encuesta de valoracion del uso del entorno virtual.

La encuesta realizada a los alumnos participantes en la Classroom de Google y sus
correspondientes respuestas pueden verse en el anexo V. De ellas obtenemos las siguientes

conclusiones.

* Solo un 44,4% de los alumnos consideran que la experiencia ha mejorado su
capacidad para enfrentarse a la resolucién de problemas y un 50% considera que se mantiene
igual. Por otro lado, un 72,2 % consideran que han mejorado en su competencia digital frente

a un 22,2 % que consideran que esta no se ha alterado.
Un escaso 61,1% dice haberle gustado la forma de trabajar los contenidos

matematicos frente al 27,7% que dicen sentirse indiferentes.
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Abrumadora es la respuesta a si querian trabajar otra unidad didactica de esta forma
solo el 38,9 % del alumnado contesta afirmativamente, pero curiosamente el 83,3% de los

alumnos consideran que se podria trabajar cualquier otra materia de forma colaborativa.

Los alumnos consideran que por orden de importancia los factores que mas influyen
en un proyecto colaborativo es el propio alumno, los compafieros, el profesor y en ultima

instancia la plataforma empleada.

A la pregunta, ¢que te ha parecido lo méas interesante, de la experiencia? destaca

sobremanera que un 22,2% no considerara nada especialmente interesante.

@ Aprendizaje y manejo de
nuevas tecnologias

@ Aprendizaje de |3 resolucion
de problemas
Colaborara con los
compafieros en una tarea

@ Mejorar mi nota en
Matematicas

@ Mo me parecit nada
especialmentee interesante

Figura 24. Impresiones del alumnado sobre la experiencia en la Classroom.

El 61,1% ha realizado las actividades desde un pc, un 27,8% desde el movil, un 11,1%

desde una Tablet y un 16,7% ha utilizado una combinacién de todas.

En la pregunta abierta sobre lo que méas le habia gustado destaca el trabajo

colaborativo en grupo y la facilidad del uso de las herramientas digitales.

Entre las sugerencias que proponen, por destacar alguna, la que solicita aprender a

colaborar en la plataforma y la preocupacion por la carga de trabajo excesivo.
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7.2.2. Diferencia entre los grupos de control y experimental en la adquisicion de

contenidos.

Desde la prueba inicial, y coincidiendo con el final de cada evaluacién se han realizado
pruebas similares a las que pueden observarse en el anexo Xll, consistentes en una propuesta
de 3 enunciados problematicos para su resolucibn y evaluadas segun las rubricas

establecidas en el anexo VIII.

Los resultados obtenidos permiten observar la evolucion del alumnado mediante la
evaluacion de los items seleccionados y cuantificar la evolucion del aprendizaje en la
resolucién de problemas durante el curso. En las figuras 25,26,27 y 28 podemos observar que
esta evolucion ha sido muy dispar dependiendo del curso y del alumno.

12 ESO

100

80

60
40
i il
, |
lal 1a2 1a3 lad

Hinicial ®m12 M pretest postest
Figura 25. Evolucion de calificaciones 1° ESO.
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Hinicial ®m12 M pretest postest

Figura 26. Evolucion de calificaciones 2° ESO.
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Figura 27. Evolucion de calificaciones 3° ESO.
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Figura 28. Evolucion de calificaciones 4° ESO.

Para medir la diferencia relativa a la adquisicion de competencias en la resolucion de
problemas entre el grupo de control y el experimental se tendra en cuenta exclusivamente los
resultados de los pretest al final de la segunda evaluacién y postest aplicado al concluir el
curso académico. Como puede observarse en el anexo Xll, estas pruebas constan de la
propuesta de resolucion de 3 enunciados problematicos, realizando el pretest al finalizar la
segunda evaluacion y una prueba final, postest, en idénticas condiciones al finalizar la tercera

evaluacion, evaluadas ambas segun las rubricas establecidas en el anexo VIII.

Siguiendo con la notacién establecida y los criterios de seleccién de poblacién y
muestra se detalla en el apartado 5.1.3, identificamos a los alumnos que forman el grupo de
control como 2al,2a3,2a6,3a5,2a6,3a7, siendo el resto los componentes del grupo

experimental.
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Estudiando las calificaciones medias de los resultados obtenidos por ambos grupos en
el pretest y el postest, valoradas sobre 100, puede observarse en la Figura 29 una diferencia
significativa entre las medias del pretest entre el grupo de control y experimental, algo que
esperabamos debido en gran medida a la seleccién, en el grupo de control, de los alumnos
de 3° ESO que cursan matematicas aplicadas y que histéricamente tienen menor rendimiento

en la materia.

® gupo de control  ® grupo experimental

PRETEST POSTEST

Figura 29. Diferencia calificaciones medias entre pretest y postest.

Fuente elaboracién propia.

En la Figura 30 podemos apreciar como la calificacion media alcanzadas en el postest
es significativamente superior en el grupo experimental. Mientras que en el grupo de control
con metodologia tradicional se observa una mejora de 7,66 puntos, en el grupo experimental
donde se ha trabajado de forma colaborativa a través de Google Classroom, esta mejora casi
se duplica llegando a un 14,82.

W pretest ® postest

GUPO DE CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL

Figura 30. Diferencia calificaciones medias entre el grupo de control y el experimental.

Fuente elaboracion propia.
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Realizamos con el programa estadistico PSPP, los permitentes estudios paramétricos.

Mediante un test de Kolmogorv-Smimov, previamente analizamos la hormalidad de la
distribucion de calificaciones de pretest y postest. Ambos resultados muestran una

significacion superior al 0,05, con lo cual aceptamos la normalidad.

Realizamos una prueba t-student para muestras independientes aplicada a las
calificaciones de los resultados pretest y postest, cuyo andlisis nos permite asumir la igualdad
de varianzas entre las calificaciones en ambas pruebas de los grupos de control y
experimental. Con una significaciéon del 0,123 superior al 0,05 podemos afirmar que
estadisticamente no existen diferencias significativas entre las medias de las calificaciones
del postest entre los alumnos del grupo control y el grupo experimental, aunque podemos
intuir una mejora en el rendimiento al disminuir significativamente el grado de significacion

desde el 0,310 obtenido en las calificaciones del pretest.

Prueba Kolmogorov_Smirnov para una muestra

pretest  postest
N 23 23
Pardmetros Normal Media 49.57 62.52
Desviacion Estdndar 1617 20.54
Diferencias Mds Extremas  Absoluto A5 A3
Positivo 08 11
Negativo -15 -13
Z de Kolmogorov-Smimov J1 b1
Sig. Asint. (2-colas) 695 B53
Estadisticas de grupo
control N | Media | Desviacién Estandar | EmEst.Media
pretest | experimental | 17 5165 1749 4.24
control 6 43.67 10,73 438
postest | experimental | 17 66.47 2139 519
control 6 5133 13.79 5.63
Prueba para muestras independientes
Prueba de Levene para la Prueba T para la Igualdad de Medias
igualdad de varianzas
Intervalo de confianza 95%
de la Diferencia
F Sign. t df Sign. (2- Diferencia EmEst. de la Inferior Superior
colas) Media Diferencia
pretest | Se asumeigualdad 1.28 271 1.04 | 21.00 310 7.98 7.66 -7.96 2392
de varianzas
Igualdad de 131 | 1473 211 7.98 610 -5.04 21.00
varianzas no
asumida
postest | Se asume igualdad 85 340 161 | 21.00 123 15.14 9.42 -4.46 3473
de varianzas
Igualdad de 1.98 | 13.95 068 15.14 766 -1.29 31.56
varianzas no
asumida

Figura 31. Resultados estadisticos para las variables pretest y postest.

Fuente: elaboracion propia con PSPP.
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Para evitar posibles influencias del estado inicial del conocimiento en la materia se
calcula para todos los alumnos la ganancia normalizada definida por (Hake, R ,1998), con una
puntuacién maxima igual a 100.

. puntacion postest — puntuacion pretest
Ganancia =

puntuacion maxima — puntuacion pretest

Al aplicar el mismo procedimiento estadistico sobre la variable ganancia observamos
que podemos considerar su distribucién normal al aplicar el test de Kolmogorv-Smimov y se
obtienen niveles de significacion por debajo del 0,05 independientemente de asumir o no, la
igualdad de varianzas. Esto permite concluir que estadisticamente existen diferencias

significativas entre las medias de las ganancias del grupo de control y el grupo experimental.

Prueba Kolmogeorov_Smirnov para una muestra

ganancia
N 23
Pardmetros Normal Media 30
Desviacién Estandar 20
Diferencias Mds Extremaos  Absoluto 15
Positivo 14
Negativo -15
Z de Kolmogorov-Smimov 0
Sig. Asint. (Z-colas) 708
Estadisticas de grupe
control N | Medie | Desviacion Estandar | EmEst.Media
ganancia | experimental | 17 36 20 05
control G 15 11 04
Prueba para muestras independientes
Prueba de Levene para la Prueba T para la Igualdad de Medias
igualdad de varianzas
Intervalo de confianza 95%
de la Diferencia
F Sign. t df Sign. (2- Diferencia Err.Est. de la Inferior Superior
colas) Media Diferencia
ganancia | 5e asumeigualdad 4,25 052 240 | 2100 026 21 09 03 39
de varianzas
Igualdad de 317 | 1676 006 21 07 07 35
varianzas no
asumida

Figura 32. Resultados estadisticos para la variable ganancia.

Fuente: elaboracion propia con PSPP.

Calculamos la ganancia media normalizada (fraccion de ganancia maxima posible), en
los grupos de control y experimental (Hake, R ,1998) “que nos permite comparar el grado de
logro de la estrategia educativa en distintas poblaciones, independientemente del estado
inicial de conocimiento, permitiendo categorizar los resultados de la instruccion en zonas de

ganancia normalizada baja (G < 0,3), media (0,3< G < 0,7) y alta (G > 0,7). “.

media puntacion postest — media puntuacion pretest

puntuacion maxima — media puntuacion pretest
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Notar la presencia en el grupo experimental de dos alumnos de 1° ESO, considerados
“objetores escolares”, con una ganancia minima e incluso negativa. Un caso similar ocurre
con un alumno de 4° ESO. Estos factores contribuyen a distorsionar la ganancia media de los
otros alumnos con ganancias medias-altas Dentro del grupo de control en 2° ESO existe un

alumno en condiciones similares a los anteriormente mencionados.

En la siguiente tabla observamos la ganancia media normalizada (G), por cursos.

1° 0,16
2° 0,31 0,20
3° 0,39 0,08
4° 0,35

Tabla 12. Ganancia media normalizada por curso.

fuente. Elaboracion propia.

En nuestro estudio la ganancia media normalizada (G) del grupo experimental es igual
a (G = 0.31), claramente es superior a la obtenida para el grupo de control (G = 0.14).
Resultado que viene a corroborar la primera hipétesis del estudio, aunque con una ganancia
menor de lo esperado. La incorporacion de técnicas de ensefianza-aprendizaje colaborativas
en el aula de matematicas para la resolucién de problemas basadas en el entorno Google

Classroom mejoran los resultados académicos del alumnado de Secundaria y su motivacion.

En lo relativo a la segunda hipétesis, ha quedado patente en el desarrollo del proyecto
que Google Classroom permite implementar la resolucién de problemas matematicos en
colaboracién con la inclusién entre otras de metodologias colaborativas, Fllipped Classroom

y Gamificacion.

Para estudiar su eficiencia habria que medir si la inversion en tiempo y otros recursos
consumidos es compensada por el grado de conocimiento adquirido. Para ello es necesario

el calculo de un indicador de costo-beneficio como el siguiente:
eficacia = beneficios / costo.

El “costo” se determina considerando el costo de las horas invertidas en el desarrollo
del proyecto, las horas laborales utilizadas en los estudios previos, la inversién en materiales,

el pago de instructores y de cualquier otro recurso que fuera requerido.
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Los “beneficios” distintos de la evidente mejora en la calificacion, como vimos son mas
dificiles de cuantificar y algunos casi imposibles de medir, por ejemplo, ¢cuanto evoluciona

una calificacion al elevar la motivacion del estudiante?

En ese sentido reflexionando sobre los costos del método tradicional, asumimos que
estos se van reduciendo con la experimentacion de la metodologia en el aula. Repetir un
proceso ya conocido es menos costoso. De igual forma el costo inicial de poner en marcha el
proyecto se reducird considerablemente en la segunda implementacion, aunque sea con una
unidad didactica nueva. Habr4 que dedicar tiempo extra al disefio instruccional, pero
contaremos con practica en la implementaciéon de los procedimientos establecidos en la

experiencia anterior que reducira los costes de la nueva implementacion.

Las horas de trabajo liberadas redundarian sobre los beneficios aumentandolos,

mejorando de esta forma la eficiencia del proceso.

Otro de los aspectos mas arduos en la labor docente y que mas tiempo ocupa en el
método tradicional es la evaluacién del alumnado. La propuesta metodoldgica planteada
permite reducir los costes temporales y ademas sus resultados quedan recogidos de forma
automatica en una hoja de calculo permitiendo una facil calificacion, asi como, la

comunicacion directa y feedback con el alumno evaluado.

El marco temporal en el que se desarrollé la encuesta de valoracion, previa a la
calificacion de la tercera evaluaciéon y con las vacaciones de verano ya presentes, unido al
irracional temor hacia la materia y una escala de valoracion de los resultados por parte del
alumnado centrada en la mejoria inmediata de calificaciones, sin tener en cuenta la mejoria
en aquellos aspectos del curriculo oculto, pueden explicar que solo el 38,9 % del alumnado
encuestado afirme querer trabajar otra unidad didactica de matematicas con esta
metodologia. Aunque como instructor conocemos que el desarrollo del proyecto se ha
centrado en uno de los aspectos menos mecanicos y de mayor abstraccion de las
matematicas como es la resolucién de problemas, donde en el proceso de resolucién entran

en juego distintas capacidades del alumno.

Parece pues evidente que temas mas mecanicos de Célculo o Geometria que

requieran menos carga cognitiva podrian ser implementados sin ninguna dificultad.

Por todo ello, consideramos que las herramientas que el entorno Google Classroom

ofrece permiten implementar los contenidos de cualquier unidad didactica de mateméticas.

Curiosamente el 83,3% de los alumnos encuestados consideran que se podria trabajar
cualquier otra materia de forma colaborativa. Siguiendo con el razonamiento anterior, la

metodologia y arquitectura planteada podria aplicarse a otras materias partiendo de un buen
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disefio instruccional previo, con un detalle temporal de los contenidos y las competencias que
se quieren conseguir a través de la realizacion de actividades previamente seleccionadas con

tal fin.

Histéricamente las mateméticas son una de las materias mas tenidas por el alumnado
de secundaria y para algunos alumnos, una minoria, la metodologia empleada es
independiente de los contenidos trabajados y su motivacién hacia la materia, como ellos
mismos dicen, “Lo pintes como lo pintes, siguen siendo matematicas”, y consideran las

actividades colaborativas como un deber mas.

A lo largo del desarrollo del proyecto hemos ido anotando en nuestro cuaderno de
clase una evolucién hacia la percepcion de utilidad de la resolucién de problemas matematicos
aplicados en la resolucién de problemas diarios de la vida cotidiana de los alumnos. Hemos
asistido como espectadores a debates que han trascendido la red sobre la forma de afrontar
un problema concreto, como los propios alumnos organizaban las tareas a realizar. Esto
parece ser un buen indicador de que la metodologia empleada propicia una mejor percepcion

de la materia.

No podemos afirmar que entre los alumnos que presentaban mayores dificultades al
comienzo del proyecto exista una mejora espectacular en el rendimiento como resultado de
la metodologia aplicada. (Ver figuras 25,26,27 y 28). Dado los perfiles tan dispares del
alumnado y a pesar de que el proyecto formaba parte de la calificacion de la tercera evaluacion
hemos observado que el alumno con ansias de superacién ha mejorado sustancialmente su
rendimiento e incluso aquellos alumnos mas dispersos, pero con interés, han conseguido
mejorar modestamente su rendimiento por la presién grupal y la exigencia de un minimo de

trabajo.
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Capitulo 8. DISCUSION.

Los resultados obtenidos podrian inducirnos a pensar que las metodologias
empleadas no suponen un gran avance en comparacion con las metodologias tradicionales.
Al no observarse diferencias suficientemente significativas entre las calificaciones de los
grupos de control y experimental, podrian hacernos pensar que la relaciéon esfuerzo -
efectividad no es satisfactoria, dado el volumen de trabajo y tiempo necesario para la
preparacion, gestion, correccion y calificacion de las actividades.

Pero nada mas lejos de la realidad. Tras el andlisis de los resultados, debemos tener
en cuenta que las medidas contrastadas solo dan informacion sobre la evoluciéon de la
calificacion de unas pruebas puntuales (pretest y postest), que ponen su acento en la
competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia. Estas medidas no
muestran otros aspectos curriculares intimamente relacionados con las competencias claves,

en los que los alumnos han mostrado evoluciones positivas. Asi hemos detectado mejoras:
En las competencias sociales y civicas.

Se ha notado una mejoria en las relaciones interpersonales alumno-alumno, muy
importantes en un centro rural, pues no abundan las oportunidades de socializaciéon. Los
canales abiertos en el aula virtual y Google + permite que los alumnos interaccionen fuera del

horario escolar. Esto ha redundado en un mejor clima de trabajo en el aula fisica.

Observamos mejoras en la comunicacién alumno — profesor, los canales abiertos
permiten que el alumno plantee al docente las dudas o problemas de aprendizaje de un modo
mas espontaneo, el docente asume el rol de acompafiante del aprendizaje del alumno y
permite profundizar e intervenir de manera mas eficaz en problematicas y dificultades

concretas de cada alumno.

También en la motivacion hacia los contenidos trabajados ha ido aumentando
gradualmente a lo largo del proyecto. Gracias al planteamiento pedagdgico, la gamificacion,
la rapida curva de aprendizaje de la plataforma y la presion grupal ante una calificacion que
supone el 25% de la nota final de la tercera evaluacion, hemos observado como el alumnado
ha ido aumentando su participacién paulatinamente desde su comienzo sorprendiendo con
muy buenas actividades y la consecucion de insignias incluso por alumnos del grupo de
“‘insumisos” mencionados anteriormente. Esto queda reflejado en la encuesta de valoracion
donde el 61,1% de los alumnos encuestados afirma haberle gustado la forma de trabajar los

contenidos matematicos.
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En la competencia digital.

Con pequefias ayudas del profesor y los compafieros los alumnos han evolucionado
positivamente en el uso de diferentes dispositivos y sistemas para obtener una informacién y
compartirla, en la creacion y presentacién de trabajos en diferentes formatos y ser evaluados
a través de la red. Percepcion gque ellos mismos recogen en la encuesta de valoracién donde

un 72,2 % de los alumnos encuestados considera que han mejorado en su competencia digital
En la competencia de comunicacion linglistica.

El alumnado ha ido evolucionando en la organizacién, redaccion y presentacion de
trabajos siendo estos testeados, evaluados y corregidos sintacticamente y ortograficamente

por sus iguales, mejorando la calidad de los mismo segun avanza el curso.

Se han notado mejoras en la comprension lectora, pues dificilmente se puede resolver
un problema sin la lectura comprensiva del enunciado, del que se extrae la informacion

necesaria para conocer el punto de partida y el punto de llegada del mismo.
En la competencia de aprender a aprender.

Los alumnos han ido adquiriendo madurez para enfrentarse a los problemas,
asumiendo el esquema de resolucién de problemas matematicos como valido para resolver

pequefios problemas de su dia a dia, no relacionados con las matematicas.

El trabajo colaborativo ha permitido que los alumnos aprendan unos de otros, el
compafiero ha sido en ocasiones el instructor que corrige con espiritu critico al companiero, lo

cual repercute positivamente el proceso de aprendizaje de ambos.

Los alumnos han ido evolucionando positivamente en la autogestion y colaboracién
dentro de un grupo de trabajo, entendiendo la necesidad de que cada uno asuma uno o varios
roles por el bien del resultado colectivo. Respetando las aportaciones de los demas miembros,

corrigiendo al compafiero cuando es necesario con la debida consideracion hacia él.
Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

A diferencia de la pasividad con la que acostumbran a recibir los contenidos en el aula,
a través del trabajo colaborativo, el alumnado se ve obligado a tomar la iniciativa en la
construccién de conocimiento. La asuncion de responsabilidades para que las actividades
sean finalizadas en tiempo y en forma, ha supuesto que los alumnos asuman iniciativas, que
son puestas en consideracion ante el grupo para ser valoradas en debate fisico o virtual con

el resto de comparieros y una vez vista su viabilidad ponerlas en marcha.

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 87
en entornos Google Classroom.



Miguel Angel Gonzélez Sastre Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

Por otro lado, debemos tener en consideracién que el desarrollo de la intervencién

educativa ha estado condicionado por varios factores determinantes.

La materia tratada, Matematicas, posee una estructura didactica y metodologia que
necesita constantemente de contenidos y competencias matematicas conseguidos en
unidades o en cursos anteriores y ademas cuando se trabaja la resolucién de problemas
entran en juego nuevas competencias que van mas alla de la realizacién de unas operaciones
o algoritmos determinados. La lectura comprensiva, el andlisis de los datos, la blusqueda de
las relaciones entre estos, la organizacion de la informacion, la abstraccion, la prueba vy el
error son competencias que muchos alumnos no han adquirido con solvencia en su progreso
educativo por que implican una practica constante. Esto hace que esta sea una de las materias

mas duras y menos atractivas académicamente para el alumnado.

El perfil académico del alumnado sujeto a experimentacion, influenciado por el
entorno rural en el que se encuentra el centro, es bajo-medio. Nos encontramos con un
alumnado que por lo general prefiere una metodologia tradicional que no implique asumir
riesgos sobre su calificacion, nada acostumbrado a indagar, equivocarse y corregir, repitiendo
el proceso hasta llegar a una respuesta satisfactoria. Un alumnado con gran resistencia a

asumir el control de su proceso de ensefianza-aprendizaje y sin habito de trabajo colaborativo.

El marco temporal del experimento enmarcado en el tercer trimestre, en plena
finalizacion del curso escolar, trimestre en el que se muestra mas duramente el cansancio
acumulado durante el curso y donde el alumno que académicamente no ha aprovechado los
trimestres anteriores dificilmente encontrara una motivacion especial por el desarrollo de una

actividad mas creativa.

La transversalidad de la resolucion de los problemas matematicos necesita de
una cuidada planificacién instruccional de los problemas propuestos, de manera que estos se
ajusten a la programacion temporal de los contenidos curriculares establecidos en cada curso.
La dificultad que esto conlleva, la novedad en la implantacion de la metodologia y el hecho de
gue su desarrollo coincida en el tiempo con la evaluacién de los contenidos programados para
el tercer trimestre de otras unidades didacticas ha provocado algun desajuste que deberian

mejorase para proximas implementaciones.

El pequefio grupo de estudiantes al que iba dirigido. Ha permitido sin lugar a duda
una atencién personalizada, una rapida respuesta a las cuestiones planteadas en los canales
de comunicacién y la correccion de actividades, una flexibilidad organizativa y evidentemente
una reduccion de costes en los trabajos docentes que en grupo con mayor namero de

alumnos.
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Conocido el punto de partida, la mejora en términos generales de la competencia
matematica y la mejoria sustancial en otras competencias podemos concluir que las
metodologias empleadas se muestran como un medio eficaz para el tratamiento de la
resolucion de problemas matematicos en los que los alumnos suelen fracasar con las

metodologias tradicionales.

Esta conclusién viene a sumarse a las aportadas por otros estudios similares referidos
con anterioridad, con otras materias, otros contenidos y otros entornos virtuales de trabajo.
En todos ellos se observa que a pesar de las ventajas que ofrece el uso de metodologias
colaborativas a través de entornos virtuales, su implementacién en el aula constantemente se
encuentra con barreras de implementacion en el sistema tradicional de ensefianza actual. Se
apuntan algunas necesidades que no son competencia directa del docente como la
reestructuracion de los horarios escolares, el ajuste de los contenidos de los cursos en los
curriculos oficiales, la actualizacion permanente de los docentes implicados en estas

metodologias.

Por estas limitaciones somos conscientes de la imposibilidad de implementar la
totalidad de contenidos de la materia con estas técnicas. Debemos como docentes de
Mateméticas hacer una reflexién y una seleccién de los mismos basada en la experiencia
docente y permitir trabajar los contenidos de mayor dificultad con estas metodologias con una

temporalizacion estudiada y mas amplia de las actividades colaborativas.

Hoy por hoy la mayor parte de los docentes tiene altas expectativas en la utilizaciéon
de las tecnologias en el aula, pero. poniendo énfasis en deficiencias de la herramienta
utilizada, su utilizacién no se traduce en el vehiculo principal de comunicacion, trabajo de los
contenidos y de evaluacion del alumnado. La realizacién de las actividades colaborativas
requiere de un disefio instruccional bien definido, pero no rigido, que permita incluir las
estrategias educativas motivadoras y que fomenten la participacion del alumnado, ademas de

facilitar la labor de evaluacion de las mismas a los docentes.

La plataforma es la herramienta que permite que los actores, alumnos, comparieros y
docentes interactien en funcion del guion marcado por el disefio instruccional. Como bien
apuntan los alumnos en la encuesta de valoracion de la experiencia en resolucion de
problemas, lo mas importante por este orden es: el alumno, el grupo de compafieros, el

docente y en ultimo lugar sittan la plataforma sobre la que se realiz6 la experiencia.

En el desarrollo de la experiencia el alumnado sentia inicialmente desconfianza al
realizar las tareas propuestas, aunque habian sido instruidos sobre el proceso a seguir. Tras

las primeras sesiones aprendieron a trabajar colaborativamente, superando el concepto del
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mero reparto individual de las tareas a realizar. Con el transcurrir de las sesiones la mayoria
del alumnado va adquiriendo conciencia del trabajo realizado, sorprendiéndose por los logros
individuales y colectivos alcanzados, percibiendo su propia potencialidad para actuar
individualmente dentro de un grupo y la necesidad de fomentar el aprendizaje basado en la

participacién y la convivencia entre las personas.

Constatamos en el desarrollo de esta experiencia como el clima del aula fisica ha
mejorado, los alumnos se muestran mas integrados en la dinAmica de clase y con una actitud
mas participativa. Ademas, desde los debates y reflexiones planteados hemos llegado a
construir conocimiento comuin que les ha ayudado a tomar conciencia de su propia
potencialidad para actuar como sujetos y de la necesidad de fomentar el aprendizaje de la
participacién y la convivencia entre las personas. Desgraciadamente hemos observado un
grupo de alumnos que no muestran ningun interés por la materia y los contenidos
desarrollados, indiferentes a la metodologia usada, estos alumnos han estado trabajando de

manera inconstante, pero sin alterar sustancialmente el ritmo de trabajo de los comparieros.

Desde la industria se apuesta fuerte por la ensefianza basada en entornos virtuales en
la nube. La fuerte inversion de los gigantes Apple, Microsoft y Google en el sector, asi lo
demuestra. Las plataformas y entornos virtuales estan evolucionando rapidamente para
cumplir las demandas del cada vez mayor nimero de usuarios y facilitar el trabajo de alumnos
y profesores. En este sentido Google Classroom satisface con creces las expectativas

inicialmente generadas.

Las principales novedades que presenta el siguiente estudio sobre otros similares
citados en el epigrafe 2.5 se centran en el mismo tema, la resolucion de problemas
matematicos en colaboracion y en la integracion de la experiencia colaborativa en Google
Classroom, un entorno virtual gratuito, facilmente accesible, multiplataforma, versétil y con
una curva de aprendizaje muy baja, que permite, entre otras, superar las dificultades técnicas
de gestion del entorno Moodle de Educastur Campus que sefiala (Gayo Arias, A. By Sanchez
Gonzélez. P, 2015) y dota de versatilidad al disefio instruccional, permitiendo la aplicacién de
la combinacién de diferentes métodos colaborativos y cooperativos como los analizados por
(Arias, M. R. y Magrefian, A, 2016).

Un entorno que nos permite faciimente la implementacion de métodos de evaluacion,
autoevaluacion y coevaluacion del alumnado mediante rubricas con la ayuda de plantillas o
addons, ademas de la introduccién de la gamificacion en la evaluacion de las actividades, asi
como el andlisis de los efectos que estas tienen sobre la eficiencia de la metodologia y la

motivacion del alumnado.
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Capitulo 9. APORTACIONES, CONCLUSIONES Y
TRABAJOS FUTUROS.

Desde la aprobacion del nuevo marco europeo en educacion superior se fijaron unas
directrices metodoldgicas que asumen desde el punto de vista pedagdgico las nuevas leyes
educativas europeas como la LOMCE, esto implica que el profesorado ha de asumirlas y

realizar modificaciones en su praxis educativa, adaptandola a estos nuevos requerimientos.

Bajo estas premisas se desarrollan las diferentes experiencias colaborativas e

investigaciones basadas en entornos virtuales desarrolladas en los Gltimos afios en Espafia.

Englobamos las aportaciones, conclusiones y trabajos futuros, que se puedan extraer
del presente, dentro del conjunto de investigaciones necesarias para conocer las

repercusiones de este tipo de experiencias sobre el sistema educativo.

9.1. Aportaciones.

La principal aportacion de este trabajo es mostrar que es posible llevar a cabo, de
forma eficiente, experiencias colaborativas, que ofrecen demostrados beneficios para el

alumnado de Secundaria, utilizando el entorno virtual en la hube Google Classroom.

El auge de las tecnologias y la aparicién en los ultimos tiempos de nuevos enfoques
metodolégicos como la clase invertida o la gamificacion en el aula, aporta nuevos recursos
que han sido aprovechados en esta experiencia docente como fuente de motivacién e

inspiracion para dar soluciones imaginativas a los retos educativos.

La utilizacion de procedimientos de evaluacion, coevaluacién y autoevaluacion
mediante rubricas de las actividades implementados en el entorno virtual, Google Classroom,
permiten simplificar la evaluacion del alumnado, haciéndoles a estos participes de su proceso

de ensefianza aprendizaje.

Tras analizar con detenimiento y por separado todos los ingredientes de esta
propuesta, considero que una metodologia como la desarrollada puede aportar un nuevo
enfoque al trabajo con los alumnos de secundaria que abra un camino de investigacion y

desarrollo de nuevas propuestas que mejoren su rendimiento académico.
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9.2. Conclusiones.

El presente estudio se ha realizado motivado por la necesidad de intentar solventar
una carencia detectada en el alumnado de secundaria a lo largo de cursos de experiencia

docente, la resolucion de problemas matematicos.

Para ello optamos por una metodologia colaborativa como generadora del interés y
mejoria del rendimiento académico en la resolucion de problemas a la vez que permite el
desarrollo de las competencias clave. Buscamos una forma efectiva de abordar los contenidos
gue nos permitiria salvar los limites temporales y espaciales del aula clasica para ello
utilizamos Google Classroom, un entorno virtual gratuito, faciimente accesible,

multiplataforma y con una curva de aprendizaje muy baja.

Para fomentar la motivacion y la participacién del alumno en la Classroom utilizamos
métodos de gamificacion a través de insignias y asignamos a la realizacion de las actividades
un 25% de la calificacion de la tercera evaluacién, implementando procedimientos de

autoevaluacién y coevaluacion del alumnado a través de CoRubric 2.0.

Por otro lado, para facilitar el trabajo docente, se implement6é un procedimiento de
correccion y calificacion de las actividades en Google Classroom con rubricas utilizando

Doctopus y Goobric.

Una vez realizada la evaluacién y el analisis de los resultados obtenidos en la

investigacion, se obtienen las siguientes conclusiones:

* La hipétesis de investigacion y los objetivos planteados han guiado en todo momento
el desarrollo de la investigacion y han permitido evaluar el proceso facilitando el andlisis de

los datos obtenidos en la intervencidon educativa utilizando los instrumentos adecuados.

* La implementacion inicial de estas metodologias requiere un esfuerzo adicional por
parte del profesorado y es necesaria una actualizacion permanente que ha de ser facilitada

por las administraciones.

» Se hace necesaria una seleccién de los contenidos trabajados a través de estas

experiencias ante la imposibilidad temporal de aplicarlas al actual curriculo.

* Los entornos virtuales en la nube representan una alternativa a las limitaciones de
las plataformas convencionales y son una alternativa efectiva para aquellos alumnos que

fracasan con las metodologias tradicionales
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 La motivacion de los alumnos al trabajar con estos entornos es dificilmente superable

con las metodologias tradicionales.

* La motivacion del alumnado se ve incrementada con el uso de procedimientos de

gamificacion a través de medallas o insignias

* El uso de metodologias colaborativas desarrolladas en Google Classroom repercute

de manera positiva en la motivacion del alumnado y en sus resultados académicos.

* El uso de metodologias colaborativas desarrolladas en Google Classroom mejoran

las relaciones interpersonales del alumnado, mejorando el clima de trabajo en el aula fisica.

* La eficacia de la metodologia colaborativa en entornos virtuales empleada se
acrecienta con la experiencia del profesorado y del alumnado.

* Google Classroom favorece las metodologias colaborativas, es facilmente integrable
y favorecen el desarrollo de actividades de ensefianza aprendizaje.

* La experiencia desarrollada utilizando Google Classroom permite una mejora de las

competencias clave del curriculo.

 La implementacion de la evaluacién, autoevaluacion y coevaluacion por rubricas a

través de Google Classroom facilita el trabajo de evaluacién del alumnado.

9.3. Trabajos futuros.

Los trabajos de investigacién novedosos en el @mbito educativo que aporten mejoras
en el proceso de ensefianza y aprendizaje son fuente de inspiracion de transformaciones del
sistema que repercuten en rendimiento académico del alumnado, por lo cual se considera que

este trabajo puede ser relevante para futuros trabajos académicos

Obviamente cuando se realiza una accién por primera vez se cometen errores que una
identificados y analizados permiten la mejora en la segunda ocasion que se realiza, por €so
queremos considerar este un primer ciclo para reflexionar sobre la bondad de los instrumentos

disefiados, asi como la adecuacioén de las actividades planteadas.

En ese sentido creeremos conveniente iniciar asi un método de investigacién-accion
(I-A), siguiendo el esquema propuesto por (Kemmis, S. ,1992), consistente en una espiral
ciclica formada por ciclos de investigacion y desarrollo de forma que en cada ciclo se pueden

observar cuatro fases: Planificacion, Accién, Observacion y Reflexion.
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Generando a partir de este trabajo lineas de investigacibn mas ambiciosas con.
experiencias con mayor nimero de alumnos, participacion de centros de diferentes ambitos
geograficos, tratamiento de otras unidades didacticas del curriculo e iniciando la investigacion

sobre la implementacion de nuevas herramientas en Google Classroom.

El hecho de dar a conocer los resultados de la investigacion a través de publicaciones
en canales de difusién educativos puede favorecer a que otros profesionales se inclinen por

unirse al proceso de investigacion
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ANEXO | CONTENIDOS: CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTANDARES EVALUABLES.

Fuente; Elaboracién propia

Programacion Didactica  Matematicas Curso 2016/ 2017

3. Conocimientos y aprendizajes basicos para la promocion

BLOQUE I. Procesos, métodos y actitudes en matematicas

- Contenidos

*

*

Planificacién del proceso de resolucién de problemas.

Estrategias y procedimientos puestos en practica: uso del lenguaje apropiado (grafico,
numérico, algebraico, etc.), reformulacién del problema, resolver subproblemas,
recuento exhaustivo, empezar por casos particulares sencillos, buscar regularidades y
leyes, etc.

Reflexién sobre los resultados: revision de las operaciones utilizadas, asignacion de
unidades a los resultados, comprobacion e interpretacion de las soluciones en el
contexto de la situacion, busqueda de otras formas de resolucién, etc.

Planteamiento de investigaciones matematicas escolares en contextos numéricos,
geométricos, funcionales, estadisticos y probabilisticos.

Practica de los procesos de matematizacion y modelizacion, en contextos de la realidad
y en contextos matematicos.

Confianza en las propias capacidades para desarrollar actitudes adecuadas y afrontar
las dificultades propias del trabajo cientifico.

Utilizacion de medios tecnologicos en el proceso de aprendizaje para:
A. larecogida ordenada y la organizacion de datos;

B. la elaboracién y creacion de representaciones graficas de datos numeéricos,
funcionales o estadisticos;

C. facilitar la comprension de propiedades geométricas o funcionales y la realizacion
de célculos de tipo humérico, algebraico o estadistico;

D. el disefio de simulaciones y la elaboracion de predicciones sobre situaciones
matematicas diversas;

E. la elaboracién de informes y documentos sobre los procesos llevados a cabo y
los resultados y conclusiones obtenidos; y

F.comunicar y compartir, en entornos apropiados, la informacion y las ideas
matematicas.

- Criterios de evaluacion

1. Expresar verbalmente, de forma razonada el proceso seguido en la resolucién de un
problema.

2. Utilizar procesos de razonamiento y estrategias de resoluciéon de problemas, realizando
los célculos necesarios y compraobando las soluciones obtenidas.

3. Describir y analizar situaciones de cambio, para encontrar patrones, regularidades y
leyes matematicas, en contextos numéricos, geométricos, funcionales, estadisticos y
probabilisticos, valorando su utilidad para hacer predicciones.

4. Profundizar en problemas resueltos planteando pequenas variaciones en los datos,
otras preguntas, otros contextos, etc.

B. Elaborar y presentar informes sobre el proceso, resultados y conclusiones obtenidas en
los procesos de investigacion.

C.P.E.B PRINCIPE.FELIPE- NAVELGAS | 11 |

Figura 33 Bloque | Contenidos y criterios de evaluacion
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6. Desarrollar procesos de matematizacion en contextos de la realidad cotidiana
(numéricos, geométricos, funcionales, estadisticos o probabilisticos) a partir de la
identificacién de problemas en situaciones problematicas de la realidad.

7. Valorar la modelizacion matematica como un recurso para resolver problemas de la
realidad cotidiana, evaluando la eficacia y limitaciones de los modelos utilizados o
construidos.

8. Desarrollar y cultivar las actitudes personales inherentes al quehacer matematico.
9. Superar bloqueos e inseguridades ante la resolucién de situaciones desconocidas.

10. Reflexionar sobre las decisiones tomadas, aprendiendo de ello para situaciones
similares futuras.

11. Emplear las herramientas tecnoldgicas adecuadas, de forma auténoma, realizando
calculos numeéricos, algebraicos o estadisticos, haciendo representaciones graficas,
recreando situaciones matematicas mediante simulaciones o analizando con sentido
critico situaciones diversas que ayuden a la comprension de conceptos matematicos o a
la resolucion de problemas.

- Estandares de aprendizaje evaluables

* 1.1. Expresa verbalmente, de forma razonada, el proceso seguido en la resolucién de un
problema, con el rigor y la precision adecuada.

* 2.1. Analiza y comprende el enunciado de los problemas (datos, relaciones entre los
datos, contexto del problema).

* 2.2. Valora la informacion de un enunciado y la relaciona con el nimero de soluciones
del problema.

* 2.3. Realiza estimaciones y elabora conjeturas sobre los resultados de los problemas a
resolver, valorando su utilidad y eficacia.

* 2.4. Utiliza estrategias heuristicas y procesos de razonamiento en la resolucion de
problemas, reflexionando sobre el proceso de resolucién de problemas.

* 3.1. Identifica patrones, regularidades y leyes matematicas en situaciones de cambio, en
contextos numéricos, geométricos, funcionales, estadisticos y probabilisticos.

* 3.2. Utiliza las leyes matematicas encontradas para realizar simulaciones y predicciones
sobre los resultados esperables, valorando su eficacia e idoneidad.

* 4.1. Profundiza en los problemas una vez resueltos: revisando el proceso de resolucion y
los pasos e ideas importantes, analizando la coherencia de la solucién o buscando otras
formas de resolucion.

* 4.2. Se plantea nuevos problemas, a partir de uno resuelto: variando los datos,
proponiendo nuevas preguntas, resolviendo otros problemas parecidos, planteando
casos particulares o mas generales de interés, estableciendo conexiones entre el
problema y la realidad.

* 5.1. Expone y defiende el proceso seguido ademas de las conclusiones obtenidas,
utilizando distintos lenguajes: algebraico, grafico, geométrico y estadistico-
probabilistico.

* 6.1. Identifica situaciones problematicas de la realidad, susceptibles de contener
problemas de interés.

* 6.2. Establece conexiones entre un problema del mundo real y el mundo matematico:
identificando el problema o problemas matematicos que subyacen en él y los
conocimientos matematicos necesarios.

C.P.E.B PRINCIPE.FELIPE- NAVELGAS

Figura 34 Bloque I. Criterios de evaluacion y estandares
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* 6.3. Usa, elabora o construye modelos matematicos sencillos que permitan la resolucién
de un problema o problemas dentro del campo de las matematicas.

* 6.4. Interpreta la solucion matematica del problema en el contexto de la realidad.

* 6.5. Realiza simulaciones y predicciones, en el contexto real, para valorar la adecuacion
y las limitaciones de los modelos, proponiendo mejoras que aumenten su eficacia.

* 7.1. Reflexiona sobre el proceso y obtiene conclusiones sobre él y sus resultados.

8.1. Desarrolla actitudes adecuadas para el trabajo en matematicas: esfuerzo,
perseverancia, flexibilidad y aceptacion de la critica razonada.

8.2. Se plantea la resoluciéon de retos y problemas con la precision, esmero e interés
adecuados al nivel educativo y a la dificultad de la situacién.

8.3. Distingue entre problemas y ejercicios y adopta la actitud adecuada para cada caso.

* 8.4. Desarrolla actitudes de curiosidad e indagacion, junto con habitos de plantear/se
preguntas y buscar respuestas adecuadas, tanto en el estudio de los conceptos como en
la resolucion de problemas.

9.1. Toma decisiones en los procesos de resolucion de problemas, de investigacion y de
matematizacién o de modelizacién, valorando las consecuencias de las mismas y su
conveniencia por su sencillez y utilidad.

10.1. Reflexiona sobre los problemas resueltos y los procesos desarrollados, valorando
la potencia y sencillez de las ideas claves, aprendiendo para situaciones futuras
similares.

* 11.1. Selecciona herramientas tecnologicas adecuadas y las utiliza para la realizacion de
calculos numéricos, algebraicos o estadisticos cuando la dificultad de los mismos impide
0 no aconseja hacerlos manualmente.

* 11.2. Utiliza medios tecnologicos para hacer representaciones graficas de funciones con
expresiones algebraicas complejas y extraer informacion cualitativa y cuantitativa sobre
ellas.

* 11.3. Disefia representaciones graficas para explicar el proceso seguido en la solucion
de problemas, mediante la utilizacion de medios tecnoldgicos.

11.4. Recrea entornos y objetos geométricos con herramientas tecnolégicas interactivas
para mostrar, analizar y comprender propiedades geométricas.

12.1. Elabora documentos digitales propios (texto, presentacion, imagen, video, sonido,
etc.), como resultado del proceso de busqueda, andlisis y selecciéon de informacién
relevante, con la herramienta tecnolégica adecuada y los comparte para su discusién o
difusion.

12.2. Utiliza los recursos creados para apoyar la exposicion oral de los contenidos
trabajados en el aula.

* 12.3. Usa adecuadamente los medios tecnologicos para estructurar y mejorar su
proceso de aprendizaje recogiendo la informacion de las actividades, analizando puntos
fuertes y débiles de su proceso académico y estableciendo pautas de mejora.

Figura 35 Bloque I. Estandares (continuacion)
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ANEXO Il DIAGRAMA DE GANT

Fuente; Elaboracién propia con Ganttproject
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Figura 36. Diagrama de Gantt de la evolucion del TFM
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ANEXO Il ENCUESTA VALIDADA INICIAL DEL USO PREVIO TIC ALUMNADO

Fuente; Elaboracién propia con formularios Google

Pretest sobre el uso de tecnologias de la informacién
del alumnado del CPEB Principe Felipe (Navelgas)

Esta encuesta forma parte de un trabajo de investigacién tratados de forma confidencial. Os
agradecemos mucho vuestra participacion

*Obligatorio

1.1 Seiiala al grupo al que perteneces *
Selecciona todos los que correspondan.

1 ESO
2°ESO
3°ESO
4°ESO

2.2 ;Dispones de ordenador en tu casa? *
Selecciona todos los que carrespondan.

Si
No

Hay mas de un ordenador en casa

3. 3 ¢ Dispones de conexion a Internet en casa ? *
Selecciona todos los que correspondan.

Si, buena
Si, pero muy lenta
No

4, 4 Seiala los aparatos con los que te sueles conectar a Internet en tu casa (puedes
seleccionar mas de una opcién) *

Marca solo un ovalo.
Ordenador
Movil
Tablet
TV

Figura 37; Cuestionario previol.Uso de NNTT del alumnado del CPEB Principe Felipe.

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
en entornos Google Classroom.

105



Miguel Angel Gonzélez Sastre Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

5. 5 Indica la frecuencia de uso de las herramientas siguientes *

Valora cada fila segun la escala
Marca solo un évalo por fila.

No uso Algunavez Frecuentemente
Almacenamiento en la nube
Ggogle drive, Onedrive ,
Dropboox
Redes sociales Google +, twitter ,
Facebook, Whatsapp
Blogger u otros blogs
Gmail u otros correos electronicos
Google Groups
Editores de texto Google Docs,

Presentaciones : Presentaciones
Google , Powerpoint
Programas de retoque fotografia

Hojas de calculo Google clac,
Excel...

000000001 O
000000001 O
000000001 O

6. 6 Trabajas con el ordenador en clase *
Selecciona todos los que correspondan.

| ] si
I:‘NO

7.7 Crees que el uso del ordenador en el aula de matematicas facilita el aprendizaje de la
materia *

Selecciona todos los que correspondan.

[ ] si
| | No

l:l Las matematicas no me gustan , las pinten como las pinten

8. 8 Cuando trabajo con los ordenadores en clase.... *
Selecciona todos los que correspondan.

D Casi siempre me aburro
| | Unos dias me gusta y otros no
| | Me es indeferente

| | Me gustay presto mayor atencion

9. 8 4 Has realizado algun trabajo colaborativo o en grupo durante tu época de estudiante? *
Selecciona todos los que correspondan.

| ] si
| | No

10. 9 ¢ Has utilizado alguna ver Internet para hacer trabajos colaborativos o en grupo? *
Selecciona todos los que correspondan.

| | si
| | No

Figura 38; Cuestionario previo2.Uso de NNTT del alumnado del CPEB Principe Felipe.
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11. 10 ¢ Que te pareceria ? *
Valora cada fila segin la escala
Marca solo un évalo por fila.

Realizar trabajos
en colaboracion
con otros
companeros
Usar Internet
para resolver
Problemas de
matematicas
Discutir las
problemas de
matematicas con
tus companeros
Que este trabajo
se viera reflejado
en tu evaluacion
Ser participannte
de la evaluacion
de mis
compaferos

'I;’rﬁﬁeéo teId Me es Me interesa, mientras Me
método de toda | eo o no suponga mas
la vida deberes

-

No me

interesa interesa

010000
010 00
00000
010000
010000

12. 11. Antes de iniciar este proyecto se sincero y pon una nota a tu capacidad para resolver
problemas matematicos con enunciado *

Marea solo un évalo.

1 2

3 4 5 6 7 8 9 10

GEOROEGHORGRGORGORGRE®.

Con la tecnologia de

B Google Forms

Figura 39; Cuestionario previo3.Uso de NNTT del alumnado del CPEB Principe Felipe.
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1 Sefiala al grupo al que perteneces

17 ESO

2°ESO 7 (35 %)
3°ESO
4° ESO
0 1 2 3 4 5 6 7
2 ¢ Dispones de ordenador en tu casa?
si 13 (85 %)

No 2 (10 %)

Hay mas de un... 6 (30 %)

=
-
[
[
.
on
s3]
-]
[wa]
=]

10 11 12 13

3 ¢ Dispones de conexién a Internet en casa?

Si, buena 17 (85 %)
5i, pero muy lenta 1105 %)
Mo 2 (10 %)
0 2 4 [ ] 10 12 14 16

4 Sefiala los aparatos con los que te sueles conectar a Internet en tu casa

@ Crdenador
& Movil

O Tablet
T

Aprendizaje colaborativo en la resolucion de problemas matemaéticos 108
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5 indica la frecuencia de uso de las herramientas siguientes

No Alguna Frecuentemente
uso vez
Almacenamiento en la nube Google drive, OneDrive,
10 8 2
Dropbox
Redes sociales Google +, twitter, Facebook,
0 7 13
WhatsApp
Blogger u otros blogs 15 5 0
Gmail u otros correos electrénicos 2 13 5
Google Groups 14 6 0
Editores de texto Google Docs, Word. 4 10 6
Presentaciones: Presentaciones Google, PowerPoint 1 9 10
Programas de retoque fotografia 14 6 0
Hojas de célculo Google clac, Excel... 15 5 0
6 Trabajas con el ordenador en clase
Si 17 (85 %)
3 (15 %)
0 2 4 & 8 10 12 14 16

7 Crees que el uso del ordenador en el aula de mateméticas facilita el aprendizaje de la
materia

Si 15 (75 %)
No 3(15 %)
_as matematica... 2 (10 %)
0 2 4 & & 10 12 14
Aprendizaje colaborativo en la resolucion de problemas matemaéticos 109
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8 Cuando trabajo con los ordenadores en clase....

Casi siempre m... [—0 {0 %)

Unos dias me g 5 (25 %)

e es indeferente 8 (40 %)

Il gusta y pres. . 8 (40 %)
1] 1 2 3 4 5 4] 7 2

9 ¢ Has realizado algun trabajo colaborativo o en grupo durante tu época de estudiante?

15 (90 %)

2 (10 %)

0 2 - L3} 2 10 12 14 16 13

10 ¢ Has utilizado alguna ver Internet para hacer trabajos colaborativos o en grupo?

S 15 (75 %)

No 5 (25 %)

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
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11 ¢ Que te pareceria?

. Me interesa,
Prefiero el .
No me . Me es mientras no
- metodo de . . -
interesa . indiferente  suponga mas
todalavida
deberes
Realizar trabajos en
colaboracién con otros 0 4 4 4
compaferos
Usar Internet para
resolver Problemas de 4 3 3 4
matematicas
Discutir los problemas
de matematicas con 2 3 6 4
tus compafieros
Que este trabajo se
viera reflejado en tu 3 0 4 1
evaluacién
Ser participante de la
evaluacién de mis 4 0 8 3
compafieros

Me
interesa

12

11. Antes de iniciar este proyecto se sincerd y pon una nota a tu capacidad para resolver

problemas matematicos con enunciado

6

4 (20 %)

315 %)

Dﬂ%}ﬂﬂ%}ﬂﬂm

1 2 3 4 5 6 7 2 g 10

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
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ANEXO IV: ENCUESTA VALIDADA AL PROFESORADO

Fuente: (Arias, M. R., & Magrefian, A., 2016).

Aprendizaje Colaborativo. Uso de Entornos Virtuales.

Esta encuesta es anénima y te llevara poco tiempo. Forma parte de un trabajo de investigacién.
El objetivo es conocer vuestra opinién sobre el uso de entornos virtuales para la realizacién de
trabajos colaborativos con el alumnado. Muchisimas gracias por vuestra colaboracién.

1. ¢Con qué frecuencia utilizas metodologias basadas en el trabajo colaborativo de tus alumnos en el
aula?

(") Amenos una vez por Unidad Didéctica.

() Al menos una vez por trimestre.

./

7

() Nunca, no se adapta a los contenkios que trabajamos.
2. Seiala las técnicas colaborativas que conozcas o hayas utilizado con tus alumnos.
| JigSaw

Aprendizaje basado en problemas

3. ¢Piensas que los entornos virtuales son Gtiles y efectivos para el trabajo colaborativo?
O si
() No

./

() No séino contesto

./

4. ;Has utilizado alguna vez las herramientas que ofrece Google con tus alumnos?
O s
() No

() No sé cudles son las heramientas que ofrece Google

Figura 40; Cuestionario 1 aprendizaje colaborativo. Uso de entornos virtuales profesorado

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
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5. Indica con qué frecuencia utilizas con tus alumnos las siguientes aplicaciones

Nunca Con frecuencia Alguna vez
Google Drive O O O
Google Groups O O O
Blogger O O O
Gmail O O O
Google Docs O O O

6. ¢ Has utilizado con tus alumnos alguna plataforma virtual como puede ser Educastur Campus,
Moodle, Edmodo, Dokeos, LAMS, etc?

(") S, utiizo plataformas educativas
O Intento utilizarias, pero las limitaciones técnicas (ordenadores, conexion etc) no me lo permiten.

(") Nunca, es imposible dada la amplitud de los curriculos.

7. ¢Qué cambiarias para facilitar el trabajo colaborativo de los alumnos?
: La cantidad de contenidos impartidos, disminuirios ayudaria.
—:_ El horario escolar, es demasiado fragmentado.

|| Larelacién nGmero de alumnos-profesor (ratio)
| Nada
8. ;Crees que la Consejeria de Educacion de Asturias se preocupa por la formacién TIC del
profesorado?
Os
() No

() No séino contesto

9. ;¢ Estarias dispuesto/a a trabajar con otros profesores en la organizacién de actividades colaborativas
multidisciplinares?

O Por supuesto, ademds la nueva ley de Educacién LOMCE promueve estas metodologias.
O Preferiria no hacerio, trabajo muy bien solo con mis grupos y no es obligatorio.

() Considero que es una pérdida de tiempo para los alumnos y para mi.

10. ¢ Cémo calificarias la motivacion de tus alumnos en las actividades realizadas usando las TIC?

1 2 3 4 5
Nivel de motivacidn (1-

Muy deficiente, 5- O O Q O @)
Excelents)

Figura 41; Cuestionario 2 aprendizaje colaborativo. Uso de entornos virtuales profesorado
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¢ Con qué frecuencia utilizas metodologias
basadas en el trabajo colaborativo de tus
alumnos en el aula?

Respondido: 32 Omitido: 0

100%
80%
60% 50,00%
40,63%
40%
20% 9,38%
0%
Al menos una vez por Al menos una vez por Nunca, no se adapta
Unidad Didactica. trimestre. a los contenidos que
trabajamos.
Senala las técnicas colaborativas que
conozcas o hayas utilizado con tus
alumnos.
Respondido: 32 Omitido: 0
100%
80% 68,75% 0%
60%
37,50%
40%
20%
3,13% . 3,13%
0%
JigSaw Aprendizaje Proyectos Pecera Grupos de TAI
basado en investigaci
problemas on
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.Piensas que los entornos virtuales son
utiles y efectivos para el trabajo
colaborativo?

Respondido: 32 Omitido: 0

100%
78,13%

80%

60%

40%

21,88%

- -

0%

Si No No sé/no contesto
¢Has utilizado alguna vez las herramientas
que ofrece Google con tus alumnos?
Respondido: 32 Omitido: 0
100%
75,00%

80%

60%

40%

18,75%
20% 6,25%
0%

Si No No sé cuales son las
herramientas que
ofrece Google

Aprendizaje colaborativo en la resolucion de problemas matemaéticos 115
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Indica con qué frecuencia utilizas con tus
alumnos las siguientes aplicaciones

Respondido: 32 Omitido: 0

100%
80%
62,50%
60% 51,72%
46% 40,74%
34,62%
40% 31,03% 92% ,13%
~ iull Koo lll - I
-~ = ]
Google Drive Google Groups Blogger Gmail Google Docs
[ Nunca [ Confrecuencia [ Alguna vez
¢Has utilizado con tus alumnos alguna
plataforma virtual como puede ser
Educastur Campus, Moodle, Edmodo,
Dokeos, LAMS, etc?
Respondido: 32 Omitido: 0
100%
80%
56,25%
60%
40% 25,00%
18,75%
0%
Si, utilizo Intento utilizarlas, Nunca, es imposible
plataformas pero las limitaciones dada la amplitud de
educativas técnicas los curriculos.
(ordenadores,...

Aprendizaje colaborativo en la resolucion de problemas matemaéticos 116
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¢ Qué cambiarias para facilitar el trabajo
colaborativo de los alumnos?

Respondido: 32 Omitido: 0

100%
80% 71,88%
60%
34,38% 3T00%
40%
20%
0%
La cantidad de El horario La relacién
contenidos escolar, es namero de
impartidos, demasiado alumnos-profesor
disminuirlos... fragmentado. (ratio)
.Crees que la Consejeria de Educacion de
Asturias se preocupa por la formacion TIC
del profesorado?
Respondido: 32 Omitido: 0
100%
80%
60%
43,75%
40% 31.25%
- -
0%
Si No No sé/no contesto
Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 117
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. Estarias dispuesto/a a trabajar con otros
profesores en la organizacion de
actividades colaborativas
multidisciplinares?

Respondido: 32 Omitido: 0

100%
80%
56,25%
60%
37,50%
40%
20% 6,25%

o I
Por supuesto, ademas Preferiria no Considero que es una
la nueva ley de hacerlo, trabajo muy pérdida de tiempo
Educacién LOMCE bien solo con mis para los alumnos y
promueve estas... grupos y no es... para mi.

¢ Como calificarias la motivacion de tus
alumnos en las actividades realizadas
usando las TIC?
Respondido: 32 Omitido: 0
100%
80%
b0 43,75%
31,25%
A% 25,00%

- -

0%
Nivel de motivacién (1-Muy deficiente, 5-Excelente)

W1 Wz B33 B4+ s

Aprendizaje colaborativo en la resolucion de problemas matemaéticos
en entornos Google Classroom.
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ANEXO V: ENCUESTA VALIDADA DE SATISFACCION USO DEL ENTORNO

Fuente; Elaboracién propia con Formularios Google

Evaluacion de la actividad Resoluciéon de problemas

en colaboracion.
*Obligatorio

1. 1 Tras realizar esta experiencia de aprendizaje colaborativo . Crees que tu habilidad para
enfrentarte y resolver problemas..... *

Selecciona todos los que correspondan.

Ha empeorado
Se mantiene igual

Ha mejorado

2. 2 ;Has aprendido a manejar nuevas herramientas de Nuevas tecnologias? *
Selecciona todos los que correspondan.

Si
NO

Estoy igual que estaba

3. 3 . Te ha gustado esta forma de trabajar los contenidos de matematicas? *
Selecciona todos los que correspondan.

Si
NO

Me es indiferente

4. 4 ; Te gustaria trabajar otra unidad didactica completa por ejemplo "algebra” de esta
forma? *

Selecciona todos los que correspondan.
sl
NO

Me da igual trabajarla de una forma que de otra

5.5 ¢ Crees que se podria trabajar de forma colaborativa el resto de materias? *
Marca solo un ovalo.

Si
No

No se, No contesto

6. 6 Ordena en orden de importancia los elementos de la classroom. *
Marca solo un évalo por fila.

1 Poco importante 2 Importante 3 Muy importante

El alumno

Los compafieros

La plataforma google Classroom
El profesor

Figura 42. Cuestionario 1 de satisfaccion en la actividad resolucién de problemas en colaboracién.
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7.7 ¢Que te ha parecido lo mas interesante, de la experiencia?. (Puedes seleccionar mas d
una opcion) *

Marca solo un dévalo.
Aprendizaje y manejo de nuevas tecnologias
Aprendizaje de la resolucién de problemas
Colaborara con los compaferos en una tarea
Mejorar mi nota en Matematicas

No me parecio nada especialmentee interesante

8. 8 Desde que dispositivo has realizado la mayoria de las actividades en casa *
Selecciona todos los que correspondan.

Tablet
PC o portatil
Teléfono movil

Combinacion de varias

9. 9 En unas lineas describe lo que mas te ha gustado *

10. 10 En unas lineas,sabes que esta era una experiencia piloto agradeceria cualquier
sugerencia de mejora para posteriores experiencias. *

Con la tecnologia de

E Google Forms

Figura 43. Cuestionario 2 de satisfaccion en la actividad resolucién de problemas en colaboracién.
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1 Tras realizar esta experiencia de aprendizaje colaborativo. Crees que tu habilidad para
enfrentarte y resolver problemas...

Ha empeorado

Se mantiens.__. 9 (50 %)

Ha mejorado 5 (44,4 %)

-
=
(%]
I
on
(]
-l
oo
0w

2 ¢Has aprendido a manejar nuevas herramientas de Nuevas tecnologias?18 respuestas

Si

13(72,2

zstoy igual q... 4 (222 %)

-
g%
I
=)
[==]
=
—
(=]

i

e es indifer...

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
en entornos Google Classroom.
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4 ¢ Te gustaria trabajar otra unidad didactica completa por ejemplo "algebra" de esta
forma?18 respuestas

=1 T(389°

N 4 (22,2 %)

Me da igual t... T(35a@1

5 ¢Crees que se podria trabajar de forma colaborativa el resto de materias?18 respuestas

@ Si
@ Mo

Mo 52, Mo contesto

6 Ordena en orden de importancia los elementos de la Classroom.

12 M 1 Poco importante— Il 2 Importants 3 Muy-importants
a
4
a
El alumnao Los compafieros La plataforma google El profesor
Classroom

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
en entornos Google Classroom.
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7 ¢Que te ha parecido lo mas interesante, de la experiencia? (Puedes seleccionar mas de
una opcion)18 respuestas

@ Aprendizaje v manejo de
nuevas tecnologias

@ Aprendizaje de 13 resolucion
de problemas
Colaborara con los
companeros en una tarea

@ Mejorar mi nota en
[WMatematicas

@ Mo me parecic nada
especialmentee interesants

8 Desde que dispositivo has realizado la mayoria de las actividades en casal8 respuestas

Tablet 2 (11,1 %)

PC o portatil 11 E11

Teléfono movil 5 (27,8 %)

Combinacio... 3(16,7 %)

9 En una linea describe lo que mas te ha gustadol8 respuestas

Los temas

Lo que mas me ha gustado han sido las actividades de esta Ultima semana al ya cogerle el
tranquillo a esta plataforma

La colaboracion entre todos

la facilidad de manejo de las herramientas digitales

Nada en especial

La estadistica

Trabajar con mis comparieros

Me ha gustado, sobre todo trabajar en grupo.

NS

Los problemas.

Me ha gustado colaborar con mis compafieros en la resolucion de problemas
conjuntamente.

Trabajar por internet, porque es muy divertido

nada

La colaboracion entre todos

Resolver problemas

la tecnologia de Classroom

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 123
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Nada
Trabajar en equipo para resolver WhatsApp

10 En unas lineas, sabes que esta era una experiencia piloto agradeceria cualquier
sugerencia de mejora para posteriores experiencias.16 respuestas

No tengo ninguna sugerencia. (2)

A mi me ha parecido todo muy bien

solo 1 problema por semana en épocas de examenes
Ninguna sugerencia

No sugiero nada

Hacer este proyecto en mas asignaturas

Mas ejercicios faciles

Mejoraria la forma de colaborar en la plataforma para colaborar mas y aprender unos de
otros

Hacer mas ejercicios para mejorar mas.

no se

No sé. Ponerlo en todo el curso

No se

Si

No hacerla porque son como deberes

Ninguna sugerencia

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
en entornos Google Classroom.
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ANEXO VI: Encuesta validada de autoevaluacion y coevaluacién del trabajo
colaborativo en Google Classroom

Fuente; Elaboracién propia con Formularios Google

4 EVALUAR COLABORACION

Este formulario servira para evaluar las actividades. Primero selecciona a qué companiero evallas y
después, para cada aspecto, elige la descripcion que mas coincida con su actividad

IMPORTANTE

Te evallas a ti mismo y a todos los comparieros /as , tendras que repetirlo tantas veces como
compafieros

5 VECES

*Obligatorio

1. Direccioén de correo electrénico *

2. Alumno a evaluar *
Marca solo un évalo.

3. Control de la Eficacia del Grupo *
Marca solo un évalo por fila.

. Raravez
controla la
eficacia del grupo
y no trabaja para
que éste sea mas
efectivo.

: Ocasionalmente
controla la
eficacia del grupo
y trabaja para
que sea mas
efectivo.

: Repetidamente
controla la eficacia
del grupo y hace
sugerencias para
que sea mas
efectivo.

: Repetidamente
controla la eficacia
del grupo y trabaja
para que el grupo
sea mas efectivo.

Control de la
Eficacia del
Grupo

4. Calidad del Trabajo *
Mareca solo un dvalo por fila.

: Proporciona trabajo que,
ocasionalmente, necesita

: Proporciona trabajo
que, por lo general,

t|: ;?;2%%2”; Proporciona ser comprobado o rehecho cg?ncersc‘:tbzzgro
méjs alta trabajo de por otros miembros del rehech or otros
. calidad. grupo para asegurar su P
calidad. . para asegurar su
calidad. .
calidad.

Calidad del
Trabajo

Figura 44. Cuestionario 1 de auto y coevaluacion del trabajo colaborativo en Google Classroom.
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5. Trabajando con Otros *
Marca solo un 6valo por fila.

. Casi siempre : Usualmente
esc-ucha com parte escucha,
! P Y comparte y
apoya el esfuerzo de apoya el

otros. Trata de
mantener la unién de

los miembros
trabajando en grupo.

esfuerzo de
otros. No causa

\"problemas\"

en el grupo.

Trabajando con
Otros

6. Contribuciones *
Marca solo un évalo por fila.

: Por lo general,
proporciona ideas
atiles cuando

: Proporciona
siempre ideas
utiles cuando

participa en el participa en el
grupoyenla grupoyenla
discusion en clase. discusion en
Es un lider clase. Un
definido que miembro fuerte

contribuye con del grupo que se

mucho esfuerzo. esfuerza.
Contribuciones
7. Manejo del Tiempo *
Marca solo un évalo por fila.
. Utiliza bien el

: Utiliza bien el
tiempo durante
todo el proyecto
para asegurar que
las cosas estén
hechas a tiempo.
El grupo no tiene
que ajustar la
fecha limite o
trabajar en las
responsabilidades
por la demora de
esta persona.

tiempo durante

todo el proyecto,
pero pudo
haberse
demorado en un
aspecto. El grupo
no tiene que
ajustar la fecha

las

por la demora de
esta persona.

Manejo del
Tiempo

8. Actitud *
Marca solo un évalo por fila.

: Rara vez critica
publicamente el
proyecto o el
trabajo de otros.
A menudo tiene

: Nunca critica
publicamente el
proyecto o el
trabajo de otros.
Siempre tiene

una actitud una actitud
positiva hacia el positiva hacia el
trabajo. trabajo.

Actitud

limite o trabajar en

responsabilidades

critica en publico el

Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

: Raramente
escucha,
comparte y apoya
el esfuerzo de

. A veces
escucha,
comparte y apoya
el esfuerzo de

otros, pero otros.
algunas veces no Frecuentemente
es un buen no es un buen
miembro del miembro del
grupo. grupo.
: Algunas veces : Rara vez
proporciona ideas proporciona
(tiles cuando ideas uctjlles
participa en el grupo r::_u_an o I
y en la discusion en participa en e
clase. Un miembro %f“p" yen la
satisfactorio del I|scusg) n Zn
grupo que hace lo clase. Fuede
que se le pide. rEh“S.’a.rse a
participar.

. Rara vez tiene
las cosas hechas
para la fecha
limite y el grupo
ha tenido que
ajustar la fecha
limite o trabajar en
las
responsabilidades
de esta persona
porque el tiempo
ha sido manejado
inadecuadamente.

: Tiende a
demorarse, pero
siempre tiene las

cosas hechas
para la fecha
limite. El grupo no
tiene que ajustar
la fecha limite o
trabajar en las
responsabilidades
por la demora de
esta persona.

: Con frecuencia
critica en publico el
proyecto o el trabajo
de otros miembros

de el grupo. A
menudo tiene una
actitud positiva hacia
el trabajo.

: Ocasionalmente

proyecto o el
trabajo de otros
miembros de el
grupo. Tiene una
actitud positiva
hacia el trabajo.

Figura 45. Cuestionario 2 de auto y coevaluacion del trabajo colaborativo en Google Classroom.
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9. Resolucion de Problemas *
Marca solo un évalo por fila.

Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

: Busca ) : No sugiere o refina
o ierey : Refina solucior?es ort esth : No trata de resolver
solugiones soluciones dis uestéz tratar problemas o ayudar a
alos sugeridas solucipo nes propuestas otros a resolverlos. Deja
por otros. prop a otros hacer el trabajo.
problemas. por otros.
Resolucién de
Problemas
10. Enfocandose en el Trabajo *
Marca solo un ovalo por fila.
1 Se : La mayor parte del  : Algunas veces se enfoca ;:2;?3;2“:1
mantiene tiempo se enfoca en el trabajo que se ol trabaio
enfocado en en el trabajo que se necesita hacer. Otros ue sé
el trabajo necesita hacer. miembros del grupo deben n?eceista
que se Otros miembros del algunas veces reganar, hacer. Deia
necesita grupo pueden empujar y recordarle a esta ue -.atroé
hacer. Muy contar con esta persona que se mantenga ?16 an el
autodirigido. persona. enfocado. gan
trabajo.
Enfocandose en
el Trabajo
11. Orgullo *

Marca solo un évalo por fila.

-El trabajo : Eltrabajo refleja  : El trabajo refleja : El trabajo no
refleja los A
meiores un esfuerzo grande  algo de esfuerzo refleja ningun
" ) del por parte del por parte del esfuerzo por parte
estuerzos de estudiante. estudiante. del estudiante
estudiante,

Orgullo

12. Comentarios

Recibir una copia de mis respuestas

Con la tecnologia de

B Google Forms

Figura 46. Cuestionario 3 de auto y coevaluacion del trabajo colaborativo en Google Classroom.

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
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ANEXO VII: Calendario de Actividades

Fuente; Elaboracion propia con Google Classroom.

i
E
g
g
E
1

2/

may. 22 - may. 28, 2017 >

<

Todas las clases ~

Calendario

Figura 47. Calendario de actividades 1

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
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magsastre@gmail.com ~
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may. 29 - jun. 4, 2017
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Figura 48. Calendario de actividades 2
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E magsastre@gmail.com ~

N

10

sab.

/

jun. 5-jun. 11,2017

L4

N

Todas las clases ~

2

2
|
@

=]
c

a2
@
Q

(7]

Figura 49. Calendario de actividades 3
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magsastre@gmail.com ~

=

sab.

16

jun. 12 -jun. 18,2017

<

mar.

Todas las clases ~

2
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°
=

Ly
5]
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Figura 50. Calendario de actividades 4
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magsastre@gmail.com

=
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jun. 19 - jun. 25, 2017
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Figura 51. Calendario de actividades 5
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ANEXO VIII: Rubricas para la evaluacion de cada actividad

En cada fila destacamos el item que vamos a evaluar de cada actividad y en cada fila
en una escala de 1 a 4 su valoracion, significando 1 el grado menor de realizacion del item

seleccionado y 4 su maximo.

Orden y Organizacion

El trabajo es
presentado de

El trabajo es
presentado de

El trabajo es
presentado en una

El trabajo se ve
descuidado y

una manera una manera manera desorganizado.
ordenada, clara = ordenaday organizada, pero Es dificil saber
y organizada organizada puede ser dificil de  qué informacion
gue es facil de que es, porlo  leer. esta
leer. general, facil relacionada.

de leer.

Diagramas y Dibujos Los diagramas Los diagramas | Los diagramas y/o | Los diagramas
y/o dibujos son y/o dibujos dibujos son algo y/o dibujos son
claros y ayudan | son clarosy dificiles de dificiles de
al entendimiento = faciles de entender. entender o no
de los entender. son usados.
procedimientos.

Terminologia Matematica  Laterminologia  La La terminologia y Hay poco uso o

N RA y notacion terminologiay  notacion correctas = mucho uso

y Notacion oy : :
correctas fueron = notacion fueron usadas, inapropiado de
siempre usadas  correctas pero algunas la terminologia
haciendo facil de = fueron, porlo  veces no es facil y la notacién.
entender lo que = general, entender lo que
fue hecho. usadas fue hecho.

haciendo féacil
de entender lo

que fue
hecho.

Estrategia/Procedimientos Por lo general, Por lo general, = Algunas veces usa = Raramente usa
usa una usa una una estrategia una estrategia
estrategia estrategia efectiva para efectiva para
eficiente y efectiva para resolver resolver
efectiva para resolver problemas, pero problemas.
resolver problemas. no lo hace
problemas. consistentemente.

Razonamiento Usa Usa Alguna evidencia Poca evidencia

Matematico razonar}niento razonam!ento de razolnamiento de _
matematico matematico matematico. razonamiento
complejoy efectivo. matematico.
refinado.

Errores Matemaéaticos 90-100% de los | Casitodos La mayor parte Mas del 75% de
pasos y (85-89%) los (75-85%) de los los pasos y
soluciones no pasos y pasos y soluciones | soluciones
tienen errores soluciones no | no tienen errores tienen errores
matematicos. tienen errores = matematicos. matematicos.

matematicos.

Explicacién La explicacion La explicacion = La explicacion es La explicacion
es detallada y es clara. un poco dificil de es dificil de
clara. entender, pero entender y tiene

incluye varios

componentes componentes

criticos. ausentes 0 no
fue incluida.

Conclusién Todos los Todos menos | Todos menos 2 de | Varios de los
problemas 1delos los problemas problemas no
fueron resueltos. = problemas fueron resueltos. fuero

fueron
resueltos.

Tabla 13. Rubricas para la evaluacion de una actividad en la Classroom.

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO IX: Rubricas para coevaluacién y autoevaluacion.

Control de
la Eficacia
del Grupo

Calidad del
Trabajo

Trabajando
con Otros

Contribucio
nes

Manejo del
Tiempo

Repetidamente
controla la
eficacia del grupo
y hace
sugerencias para
gue sea mas
efectivo.
Proporciona
trabajo de la mas
alta calidad.

Casi siempre
escucha,
comparte y apoya
el esfuerzo de
otros. Trata de
mantener la unién
de los miembros
trabajando en

grupo.

Proporciona
siempre ideas
utiles cuando
participa en el
grupo y en la
discusion en
clase. Es un lider
definido que
contribuye con
mucho esfuerzo.
Utiliza bien el
tiempo durante
todo el proyecto
para asegurar
gue las cosas
estén hechas a
tiempo. El grupo
no tiene que
ajustar la fecha
limite o trabajar
en las
responsabilidades
por la demora de
esta persona.

Repetidamente
controla la
eficacia del grupo
y trabaja para que
el grupo sea mas
efectivo.

Proporciona
trabajo de
calidad.

Usualmente
escucha,
comparte y apoya
el esfuerzo de
otros. No causa
\"problemas\" en
el grupo.

Por lo general,
proporciona ideas
Gtiles cuando
participa en el
grupo y en la
discusion en
clase. Un
miembro fuerte
del grupo que se
esfuerza.
Utiliza bien el
tiempo durante
todo el proyecto,
pero pudo
haberse
demorado en un
aspecto. El grupo
no tiene que
ajustar la fecha
limite o trabajar
en las
responsabilidades
por la demora de
esta persona.

Ocasionalmente
controla la
eficacia del

grupo y trabaja
para que sea
mas efectivo.

Proporciona
trabajo que,
ocasionalmente,
necesita ser
comprobado o
rehecho por
otros miembros
del grupo para
asegurar su
calidad.

A veces
escucha,
comparte y
apoya el
esfuerzo de
otros, pero
algunas veces
no es un buen
miembro del
grupo.
Algunas veces
proporciona
ideas utiles
cuando participa
en el grupoy en
la discusion en
clase.

Tiende a
demorarse, pero
siempre tiene
las cosas
hechas para la
fecha limite. El
grupo no tiene
que ajustar la
fecha limite o
trabajar en las
responsabilidad
es por la
demora de esta
persona.

Rara vez controla
la eficacia del
grupo y no trabaja
para que éste sea
mas efectivo.

Proporciona
trabajo que, por lo
general, necesita
ser comprobado o
rehecho por otros
para asegurar su

calidad.

Raramente
escucha,
comparte y apoya
el esfuerzo de
otros.
Frecuentemente
no es un buen
miembro del

grupo.

Rara vez
proporciona ideas
utiles cuando
participa en el
grupo y en la
discusion en
clase. Puede
rehusarse a
participar.

Rara vez tiene las
cosas hechas
para la fecha

limite y el grupo
ha tenido que
ajustar la fecha
limite o trabajar
en las
responsabilidades
de esta persona
porque el tiempo
ha sido manejado
inadecuadamente

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos
en entornos Google Classroom.
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Actitud

Resolucién
de
Problemas

Enfocando
se en el
Trabajo

Orgullo

Tabla 14. Rubricas para la coevaluacién y autoevaluacién proyecto colaborativo en Google

Nunca critica
publicamente el
proyecto o el
trabajo de otros.
Siempre tiene una
actitud positiva
hacia el trabajo.

Busca y sugiere
soluciones a los
problemas.

Se mantiene
enfocado en el
trabajo que se
necesita hacer.

Muy autodirigido.

El trabajo refleja
los mejores
esfuerzos del
estudiante.

Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

Rara vez critica
publicamente el
proyecto o el
trabajo de otros.
A menudo tiene
una actitud
positiva hacia el
trabajo.

Refina soluciones
sugeridas por
otros.

La mayor parte
del tiempo se
enfoca en el
trabajo que se
necesita hacer.
Otros miembros
del grupo pueden
contar con esta
persona.

El trabajo refleja
un esfuerzo
grande por parte
del estudiante.

Classroom.

Ocasionalmente
critica en
publico el

proyecto o el
trabajo de otros
miembros del
grupo. Tiene
una actitud
positiva hacia el
trabajo.

No sugiere o
refinas
soluciones, pero
esta dispuesto a
tratar soluciones
propuestas por
otros.
Algunas veces
se enfoca en el
trabajo que se
necesita hacer.
Otros miembros
del grupo deben
algunas veces
regafar,
empujar y
recordarle a
esta persona
que se
mantenga
enfocado.

El trabajo refleja

algo de esfuerzo

por parte del
estudiante.

Con frecuencia
critica en publico
el proyecto o el
trabajo de otros
miembros del
grupo. A menudo
tiene una actitud
positiva hacia el
trabajo.

No trata de
resolver
problemas o
ayudar a otros a
resolverlos. Deja
a otros hacer el
trabajo.
Raramente se
enfoca en el
trabajo que se
necesita hacer.
Deja que otros
hagan el trabajo.

El trabajo no
refleja ningdn
esfuerzo por parte
del estudiante

Fuente: Elaboracion propia adaptado del modelo de Jaume Feliu
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ANEXO X: Procedimientos de evaluacion, autoevaluacion y coevaluacion de
las actividades en Google Classroom con Doctopus, Goobric y CoRubrics 2.0

La evaluacion es una de las asignaturas pendientes que tenemos en nuestra profesion,
y a pesar de ello, se trata sin duda la fase crucial del proceso de ensefianza-aprendizaje y ha
de realizarse con la objetividad y el rigor. Hemos visto como Google Classroom es un sistema
de gestion del aprendizaje que facilita la creacién, distribucion y clasificacion de tareas sin
papeles. Pero una de las grandes ventajas es que permite realizar una evaluacién online de
las actividades con ayuda de addons y extensiones de manera rapida efectiva, transparente

y con una comunicacion inmediata con los alumnos.

|. Creacion de una evaluacion con rubricas de la actividad “gallinas y conejos”

a partir de Google Classroom utilizando Doctopus y Goobric.

Algunos conceptos preliminares

Doctopus es el ayudante individual del profesor, es un script de Google que se puede
afadir facilmente a través de afiadir Addons y que permite una retroalimentacion
personalizada, Una vez instalado, los usuarios pueden acceder facilmente a cualquier tarea
en el aula. Goobric es una extensién de Chrome que permite a los profesores usar rabricas
para calificar automaticamente el trabajo del alumno. Goobric permite la clasificacion basada
en rubricas de los recursos de Google Drive (Documentos, Presentaciones, Hojas de célculo,
Carpetas, etc.) y, actualmente, sdélo funciona con recursos creados a través del Doctopus

Script para profesores.

Aqui mostramos a modo de pequefio manual el proceso de adaptacion del proceso en
nuestra Classroom para la actividad 3 Conejos y gallinas, evaluando a nuestro alumno
“Thalesnavelgas” a modo de ejemplo. Para aquellos lectores interesados en ampliar la
informacioén, se recomienda seguir el excelente videotutorial publicado en YouTube por Pablo

Parente en la direccion https://youtu.be/xzjx0A07gz0.

En Google drive, creamos una carpeta evaluacion con rubricas. Afiadimos una hoja de
calculo nueva donde creamos una rdbrica para evaluar nuestras actividades que llamamos
rubricasm. En nuestro caso utilizamos las vistas en el anexo VIII. (Muy importante dejar celda

al vacia).
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Hola, Thales:

Miguel Angel Gonzalez ha publicado una tarea nueva en Resolucion de Problemas

j==Ie}
Una vez creada la rubrica
creamos o enviamos la actividad Fecha oe entiegs: 26 may
GALLINAS Y CONEJOS
a evaluar a Classroom, Bueno , vamos a hacer slgo diferents | vamos a escribir un
problema en el que yo os doy la solucion
eSperamOS IaS respueStaS de IOS Se trata de que pongais un enunciado y plankéis un

problema cuya solucion sea 12 gallinas y 24 congjos

alumnos a la nueva actividad.

Se premiara los 4 enunciados mas originales

ABRIR

Figura 52. Enunciado de la actividad gallinas y conejos

Una vez recibidas las respuestas de nuestro alumnado procedemos a evaluarlas, para
ello creamos una nueva hoja de céalculo en la misma carpeta que llamaremos rubricas gallinas,

seleccionamos addons y lanzamos Doctopus previamente descargado.

rubrica gallinas |
File Edit View Insert Format Data Tools Add-ons  Help Al changes saved
=, e~ P £ % 0 .00 123~ A Doctopus
¢ gClassFolders
A 5 c Google Analytics

L .I GradeBook for Google Shests &

XLMiner Analysis ToolPak

Figura 53. Hoja de célculo de rubricas

Se nos abre una pequefa ventana al lado derecho de nuestro escritorio.

Doctopus »

. 1: 1 want t Docto, to...
Seleccionamos el modo Google Classroom vy la e e

--Select mode v

clase en nuestro caso Resolucién de problemas ESO y

Heads up! Doctopus can be used
in two different modes.

dentro de esa clase seleccionar la tarea a evaluar. En
nuestro y caso Gallinas y conejos Una vez hecho te

informa del numero de trabajo que va a realizar. An octopus for Docs...

» Google Classroom mode: Easily ingest
existing Google Classroom Assignments
for use with Goobric, providing a
seamless paperless rubric assessment
workflowl

» Roster mode: Doctopus in its full-
tentacled glory. Distnbutes drive

Figura 54. Manejo de Doctopus

Haciendo clic nos aparecerd automéaticamente la hoja repleta de informacion de

nuestros alumnos nombre apellidos, email y los enlaces a las tareas presentadas
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Email Stude File Key File Name
@gmail.cor = Amybh_r14wlWh J
@grmail.cor = 1EiJiQk_qTktoD" J
1 - 1uKEbWFDVPZ) E

* 1GatsWbeMbThl F

= 1REsjYdhi_lfgg b

~ 1RwtiiGzuBaUus h
il.com ~ ODB3VESWR2G_CF
il.com = 0B3VESwWR2G_CF
il.com = 1g9gWMiavCwbn I
il.com  1HV2GZ319sJDf L
om = 10vuwyWvdTeH P
n = 18imaNu3Jv0pQ C
.om ~ 1PETcB2GASaP b

Tumed In Status Last Edited
i hitps:/Idocs.goog Not turned in 28/052017
i hitps://docs.gooc Not turned in 28/05/2017
z ! hitps:/Idocs.goog Not turned in 29/052017
rz hitos:/idocs.goog Mot turned in 29/05/2017
t¢ hitos:/idocs.gooc Not turned in 28/05/2017
L hitps:/idocs.goog Not turned in 24/052017
a hitos:/idnve.goog Mot turned in 28/052017
a hitos:/idnve goog Not turned in 28/052017
di hitps://docs.gooc Not turned in 28/05/2017
i hitps://docs.goog Not turned in 28/052017
g hitos:/idocs.goog Mot turned in 29/05/2017
d hitops:/idocs.gooc Not turned in 28/05/2017
& httos:/idocs.goog Mot turned in 26/05/2017

Figura 55. Hoja de célculo generada por Doctopus

Doctopus Assignment Tools x

| e—

Falta evaluar para eso usamos el botén Attach Goobric

superior de Doctopus para indicar cual es la rubrica
que vamos a utilizar, en nuestro caso la buscamos
dentro de Google Drive y de la carpeta evaluacion
con rubricas, creada previamente. Elegimos la hoja

de calculo que guardamos con las rubricas

Figura 56. Evaluacion con rubricas - Goobric

Automaticamnete se actualiza nuestra hoja de calculo

D E F e H
dent Folder K Exclude  File Key Goobric Link File Name

des@gmail.cor = Amybh_r1dwlWh Assess documer Ji
des@gmail.cor = 1EiJiQk_gTktoD” Assess documer Ji
zam = 1ukKEbWFDVPZ) Assess documer B

am * 1Gat5WbeMbThl Asse: ocumer F
om ~ 1REg¥dhM_Ifgg' Assessillocumer N
:om * 1RwhiGzuBalus Assess documer

mail.com * DB3VESwWR2G_C Assess pdf P
mail.com * DB3VESwWR2G_C Assess pdf P

mail.com * 1g9q¥MiavCwbn Assess documer W

Look for new submissions

Tumed In Status
https://docs.gooc Not turned in
https://docs.gooc Not turned in
https-/idocs gooc Not turned in

.gooc Mot turned in
.gooc Mot turned in

httos://docs . goog Mot turned in
httos:/fdnve gooc Mot turned in
httos:/fdnve gooc Mot turned in
httos://docs . goog Mot turned in

Figura 57: Actualizacién de la hoja de célculo al afiadir las rubricas

En la columna 2 aparece el enlace a la tarea entregada por el alumno y en la columna

1 aparece el enlace para evaluar con las rubricas Vamos a evaluar la actividad de nuestro

alumno modelo Thales Navelgas, para ello pinchamos sobre su enlace sobre la columna 1y

se nos abre una nueva ventana divida en 3 partes.
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This application was created by another user, not by Google.

Report abuse - Terms of Service

®O@
Orden y Organizacion Diagra Termin Estrate Razon: Errores Explica Thales Navelgas N
Conclu Comments
4q 3 2 1
El trabajo es presentado de una maner €l trabajo es presentado de una manera €l trabajo es presentado en una manera | El trabajo se ve descuidado ¥ “
ordenada, clara y organizada que es fac ordenada y organizada que es, por lo organizada, pero puede ser dificil de leer. | desorganizado. Es dificl saber qué
de leer, general, fcil de leer, informacién estd relacionada, e m Ll
Also email scores to thalesnav...
Full Editor
esnavelaas
mag: pomail.com ~

Comments

H Thales Navelgas - GALLINAS Y CONEJOS L

File Edit View Insert Format Tools Table Add-ons Help  Lasteditwas made on 24 May by Thales Navelgas

B e~ ~ B 100% - Nomaltext - Arial - 1 - B I UA- B 1=- =X L1 /- oA
7 9 o 5 8

2 1 2 3 4 5 6 7 8 s 10 1 12 13 4

En una granja hay gallinas y conejos , en total suman 36 cabezas y 60 patas ¢ Cuantos
animales hay de cada tipo?

Figura 58. Plantilla generada para la evaluacion por rubricas de la actividad “gallinas y conejos”

En la parte inferior hay una visualizaciéon del documento presentado para su
calificacion y en la superior podemos ir valorando los diferentes items de la rdbrica sin méas
que marcar la categoria selecciona de cada item, desplazandonos de item realizamos la

calificacion de la actividad.

3 Ordeny 3  Diagram 3 Termino 2  Estrateg 3 Razonan 3 Errores 2  Explicac 1 | Conclusién
4 3 2 1
Concluye el problema respondiendo Concluye el problema respondiendo difusa Concluye el problema con un numero Mo ocncluye el problema
claramente con una frase al la pregunta con nna frase al la pregunta

Figura 59. Detalle de la evaluacién por rubricas de la actividad

®O@
Thales Navelgas =
Solo queda guardarla. Botdn enviar, nos permite afiadir ~ “omments
un mensaje de texto al alumno e incluso si disponemos
de micréfono, un mensaje de voz, marcando la casilla ’
inferior nos permite enviarle la correccion a su correo. i m e
[+ Also email scores to thalesnav. .. ol Bt

esnavelaas
Figura 60. Botén de envié.

Guarda y notifica al alumno

Podemos desplazarnos hacia adelante o detras en los alumnos y realizar de manera
rapida la evaluacion de todos y cada uno de los alumnos que han realizado la actividad. Toda
esa informacion queda recogida en una nueva pestafa de la hoja de calculo rubricScores que
transformada con los pertinentes pesos de cada item nos permite pasar de una evaluacion de

la actividad de tipo cuantitativo a una evaluacion cualitativa
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Figura 61. Hoja de célculo. Informacion rubricas

Tambien siguiendo el boton que se indica permite

rubricasm

mostrar las puntuaciones obtenidas por los alumnos

Change G

oobric

Refresh edits & counts

Look for new submissions

Oinlv search for filag

Figura 62. Boton de acceso a

informacién rubricas

Si escogemos la opcion de enviar por correo , el alumno recibira en su correo google

una notificacion con la evaluacion de la rubrica tal como se muestra a continuacion.
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Figura 63. Evaluacion rubricas en el correo del alumno
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Il. Creacion de una autoevaluacion y coevaluacion con rubricas a partir de

Google formularios y CoRubrics 2.0.

Pretendemos mostrar a modo de pequefio manual el procedimiento de autoevaluacion
y coevaluacién empleado para hacer participes a los alumnos/as en el proceso de evaluacion
y para ello trasladamos los aspectos a evaluar de la rabrica al formulario Google de tal manera
gue compartido a través de la red ser capaces de recoger los resultados de la evaluacion que
luego tratamos a través de una hoja de célculo. Para ello utilizaremos CoRubrics 2.0, una
plantilla Google con un script asociado creado por Jaume Feliu. Podemos localizarla por su
nombre en el repositorio de plantillas de Google. En unas lineas pretendemos dar un ejemplo
de como se ha aplicado sin pérdida de generalidad para la autoevaluacion y coevaluacion del
grupo de 4° ESO.

1°) Abrimos una hoja de célculo de Google.

2°) Presionamos nuevo desde plantilla y se localiza CoRubric 2.0.

c jocs.google

pfgoEm

Muge la phase

Figura 64. Detalle de localizacion de la plantilla CoRubric 2.0

3°) Abrimos una copia de dicha plantilla y vemos que esta compuesta por tres hojas:

a) Una rabrica, que podemos modificar a voluntad, tanto en la puntuacién como los
aspectos a evaluar. En nuestro caso utilizamos la observable en el anexo IX
b) Una segunda hoja para introducir nombre y correos Gmail de los alumnos
¢) Una tercera hoja para introducir el nombre y correo Gmail del profesor o profesores

participantes

4°) Los profesores y alumnos implicados reciben un formulario (ver anexo VI), ya sea
via correo o por un link que podemos dejar tanto en Classroom, como en un blog o mensaje
de correo electronico. En este formulario cada alumno y el profesor evalla a todos y cada uno
de los compafieros y a el mismo, por lo que se recomienda para evitar que sea tedioso hacerlo

sobre grupos pequefios.
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5°) Después de introducir las calificaciones aparece una nueva hoja de calculo con las

calificaciones del profesor, autoevaluacién y coevaluacién. En nuestro ejemplo vemos los

resultados de la autoevaluacion y coevaluacion de los 5 alumnos de 4° ESO. (En este caso la

calificacion del profesor se obtiene por otros procedimientos). Se ofrecen dos notas globales,

una primera donde la nota final es la de la calificacién mas baja de las posibles y una segunda

donde la nota obtenida es la media ponderada de las calificaciones.

Control de la
Namero de | Eficacia del
puntuaciones Grupo

10%
Coav Auto Prof Coev Auto Prof

Calidad del
Trabajo

20%
Coev Auto Prof

Trabajando
con Otros

10%
[Coev Auto Prof

ontribucione:

Manejo del

10%
[Coev Auto Prof

Tiempo

10%
Coev Auto Prof

Actitud

10%

Resolucion
de Problemas

10%

[Coev Auto Prof Coev Auto Prof

Enfocandose
en el Trabajo

10%
Coe\ Auto Prof|

Orgullo

10%
Coe\ Auto Prof

Nota

cuantitativa
Nota (usando la
cuantitativa | Media
(contando ponderada de
solo el item | 198 items)
mas bajo)

Coen Auto Prof| Coex Auto Prof

4 1 - 1275 3 - 275 2 - (325 3 - 1275 2 3 2 - 275 3 - |325 4 - 13,25 3 - 3,25 4 - 6,88 5 - 7.44 7 -
3 1 - (267 3 - [267 2 - 333 4 - |3 2 - [267 3 3 3 - |333 4 3 4- 3 3 668 5- [7,34 75 -
4 1 - 3 3 3 3 3 3 - 1325 3 25 3 - 1325 3 35 3 3 3- 3,25 3 - 625 75 - 769 7,5 -
4 1 15 1 - [1,75 1 - (225 1 15 1 - (1,25 1 - 225 a4 - (1,75 1 - 1,75 1 - 1,5 1 3,13 25 - 4,31 3,25 -
4 1 25 1 3 3 256 2 25 1 - 275 2 3 4 - 275 4 - 275 4 - 3 3 625 25 0[694 6,75 -

Figura 65. Hoja de puntuaciones generada por CoRubric 2.0

6°) Una vez recopiladas las calificaciones, la plantilla permite enviar un correo, a cada

uno de los alumnos, con sus calificaciones (tanto la de los profesores como la de los alumnos).
El estudiante puede recibir hasta tres correos (Coevaluacién de sus compaferos,

autoevaluacién y la evaluacién del profesor).

seleccionada previamente

ol o [] | % Was
Resultado de la rubrica Recibidos  x
profesor@ejemplo.es
para mi =
EXPERTO AVANZADO APRENDIZ NOVEL Puntuacion obtenida
4 3 2 1

IAspecto a evaluar|Descripcidn en modo experto[Descripcidn en mode avanzado|Descripcidn en modo aprendiz|Descripcidn en modo novel 4
IAspecto a evaluar|Descripcidn en modo expertolDescripcidn en modo avanzado|Descripcidn en modo aprendizjDescripcidn en modo novel 3.5
Aspecto a evaluar|Descripcidn en modo expertolDescripcion en mode avanzado|Descripeidn en modo aprendizlDescripcidn en modo novel 4
IAspecto a evaluar|Descripcion en modo experto[Descripcion en modo avanzado|Descripcion en modo aprendizjDescripcion en modo novel 3.5
IAspecto a evaluar|Descripcidn en modo experto[Descripcidn en mode avanzado|Descripcidn en modo aprendiz|Descripcidn en modo novel 3.5

Nota global

9.25

Figura 66. Autoevaluacion y coevaluacion enviada al correo del alumno
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ANEXO XI: PROCEDIMIENTO DE GAMIFICACION EN EL AULA.
MEDALLAS (BADGES).

Fuente; Elaboracién propia adaptado de Martin Garcia Valle

Con el objetivo de motivar la participacion en el aula virtual creamos una serie de
insignias o badges en la confianza de que en algunos alumnos que tengan un rol mas

competitivo puede servir como motor para realizar el trabajo.

Para ello usamos una sencilla herramienta web: https://www.makebadg.es/

Participacion Google + Premio gallinas y conejos Gl yconei
: :
I_ GOOGLE + _I .- GALLINAS J
Premio originalidad
I- CLASSROOM J L

Premio grupal

Participacién

Classroom

Premio al mas activo

Participacion decisiva

L DECISIVA J

Tabla 15. Gamificacion. Medallas (Badges)

Su gestion se realiza a través un template de Google drive que podemos encontrar en
http://www.flippity.net/, en concreto a través de Flippity bagde tracker donde mediante una
hoja de célculo Google con las explicaciones y los diferentes enlaces a las imagenes de los
badges, unidos a los nombres de nuestros alumnos permite marcar cuales de nuestros

alumnos adquieren o no la competencia, el reto o la tarea evaluada.

El grado de consecucion de cada tarea lleva asociado un badge al que se le pueden ir
afadiendo hasta 3 asteriscos para graduar el grado de consecucion. Muy fécil de completar

como puede observarse en la siguiente figura
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en google + en Google Classroom mayor actividad decisiva en la resolucion | original de s actividad | mas orignal en la mayor actividsd
de un problems Gallinas y conejos resolucion de un
problems

& | Badge Link
1a1

i 1a2 * * bt

2 1a2 x e e

1 |1aa
1 2az2 X X X x s x
2 2ad * e X s X
13 2ab x e x X X x
1 |2a7 X
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H 4a3 X X X X
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3 4ad X bl

Figura 67. Hoja de célculo con la informacién sobre insignias en Badge Tracker Template

Al publicar en la web se aflade una nueva pestafia que nos proporciona una direccion

web generada automaticamente

Archivo Editar  Ver Insertar Formate Datos Herramientas Complementos  Ayuda

Copia de Flippity.net Badge Tracker Template |

B o ~ T 0§ % .0 00 125- Aral - 1w - B I S A. &.-H- =- 01 - |s-

fx The link to your Flippity.net Badge Tracker:

A

(I The link to your Flippity.net Badge Tracker:

2 http:/lwww flippity.net/bt.asp?k=1iBQUsQzPTP7y2zMYXjT3JIsZhVBqRO6X2elAFKqYjNU

Don't forget fo publish your spreadsheet first.
See Troubleshooting for help.

Templafe BT71020280

@ = ®m | e W

Figura 68. Hoja de célculo con el enlace web hacia la pagina de visualizacion

En nuestro caso compartimos el enlace tanto en la propia Classroom de Google, como
en Google +, para que los alumnos pudieran seguirlo y tomaran consciencia de sus avances.
Cada grado de consecucion de una medalla tiene asociada una puntuacién concreta, en

nuestro proyecto esta puede verse recogida en las tablas 8,9,10 y 11.

El enlace nos lleva a la pagina principal donde se muestran las insignias y un pequefio

icono de informacién en la parte inferior, ademas de un listado de los alumnos del aula.
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'ﬂiPPH’H Badge Tracker

READY TO USE GRAPHIC ASSETS [b\)(

@envatoeement
GRAPHICS AND MORE!
ﬂ - - HOWNLOAD NOW

Available Bad@ee

flens —Tey 0 fliame

[ [ [ [

Select a hame to view bad@es earned.

lal la2 1a3
la4 2a2 2a4
2a5 2a7 3al

Figura 69. Web de visualizacion de medallas conseguidas

Al pinchar sobre cualquiera de los alumnos obtenemos su historial de insignias
conseguidas y el grado de consecucion de estas.

Bac!ges Earned Badaes Earned

2a4 la2

gRENE S8M

Figura 70. Ejemplos de medallas conseguidas por los alumnos

Para ampliar informacién es recomendable el visualizado del video “Flippity Gestion

de badge” de Martin Garcia Valle que esta disponible en el enlace YouTube
https://youtu.be/psIRV7grcmuU
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ANEXO XII: Modelos de pruebas pretest y postest.

Fuente: elaboracion propia.

RESOLUCION DE PROBLEMAS- 22 ESO- 22 Evaluacién .CPEB Principe Felipe
Nombre: Curso: Fecha: T

Estudia, discute, plantea y encuentra una solucién a los siguientes problemas
Actividad 1.

La sefiora Garcia quiere cambiar las puertas de su casa. Las nuevas puertas miden 2 m de alto, 80

cm. de ancho y 4 cm. de espesor. Necesita cambiar 8 puertas. El carpintero le cobra 200 euros por
instalar cada puerta, 6 euros por m? en concepto de barnizado, mas el coste de la madera, que es de
300 euros el m*>

a. Calcule el coste de la madera de cada puerta mas su instalacion.

b. Calcule el coste del barnizado de cada puerta, si solo se cobra el barnizado de las dos
caras principales.
Actividad 2
Se quieren envasar 42 botes de conserva de melocotén y 30 botes de conserva de pifia en cajas

iguales lo mas grandes que sea posible y de forma que cada caja contenga un solo tipo de fruta. ;Cuantos

botes deben ir en cada caja?
Actividad 3

Tenemos dos toneles de igual capacidad llenos de vino. Si sacamos 20 litros del primero y 90 litros
del segundo, queda en el primero doble cantidad que en el segundo. ¢ Cual es la capacidad de los toneles?

RESOLUCION DE PROBLEMAS- 22 ESO- 32 Evaluacién .CPEB Principe Felipe W

Nombre: Curso: Fecha:

Estudia, discute, plantea y encuentra una solucién a los siguientes problemas
Actividad 1.

La cabeza de un pez corresponde al tercio de su peso total, la cola a un cuarto del peso total y el

resto del cuerpo pesa 4 kg. 600 gramos. ¢ Cuanto pesa el pez?
Actividad 2
En mi hucha tengo 100 monedas, unas de 50 céntimos y otras de 10 céntimos. En total tengo 26
euros. ; Cuantas monedas tengo de cada clase?
Actividad 3

Se ha tendido un cable de 26 m de longitud uniendo los extremos de dos torres metalicas cuyos
pies estan separados a una distancia de 24 m. Si la altura de la torre mas alta es de 35 m, ¢ cudl es la

altura de la otra?

Figura 71. Pruebas pretest y postest - 2° ESO.
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RESOLUCION DE PROBLEMAS- 32 ESO- 2° Evaluacién .CPEB Principe Felipe
Nombre: Curso: Fecha: W

Actividad 1
Se tienen dos lingotes de oro, uno tiene un 60% de pureza y el otro un 97%. Queremos mezclar 4
kg del primer tipo y 1.5 kg del segundo, ¢ de qué pureza sera la mezcla obtenida?
Actividad 2
Javier se ha encontrado 2 relojes muy antiguos, de aquellos que habia que darle cuerda para que
funcionaran. Uno es verde y otro azul, pero tienen un inconveniente. El reloj verde atrasa dos minutos por
hora y el azul adelanta un minuto por hora. Javier puso en hora ambos relojes al mismo tiempo, les dio
cuerda y los dej6 en la mesa del salon. A la mafiana siguiente el reloj azul marcaba las siete en punto,
mientras que en el verde eran las seis en punto. ;A qué hora los puso en marcha?
Actividad 3
Un tipo de bacteria se reproduce por biparticion cada cuarto de hora ¢ Qué poblacién de bacterias

habra tras 6 horas?

RESOLUCION DE PROBLEMAS- 32 ESO- 32 Evaluacion .CPEB Principe Felipe _\

Nombre: Curso: Fecha:

Estudia, discute, plantea y encuentra una solucion a los siguientes problemas

Actividad 1
& Cual es la profundidad de un pozo, si su anchura es 1,5 m y alejandote 0,5 m del borde, desde
una altura de 1,7 m observas que la visual une el borde del pozo con la linea del fondo?
Actividad 2
Un recipiente de cocina con forma cilindrica, de 21 cm de altura y 12 cm de diametro de la base, esta
lleno de sopa en sus tres séptimas partes. Ha caido en su interior una cuchara de 16 cm. Razona si se ha
sumergido por completo no en la sopa.
Actividad 3
Con un numero determinado de billetes de 10 € y el doble de billetes de 50 € se consigue un total

de 3300€ ; Cuantos billetes habra de cada clase?

Figura 72. Pruebas pretest y postest - 3° ESO.
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ANEXO XIII: Manual basico de Google Classroom.
Fuente; Elaboracion propia.

Para ingresar o acceder al aula virtual seguir el enlace http://classroom.google.com.

Introduccion a Classroom

En ¢ disesio de Classroom hemos trabagado codo con coda con los profesores de Google Apps for
Education para ayudarkes a ahomar bempo, 3 organizar 135 clases y a mejorar la comunicacion con los

alumnos.

Figura 73.Pagina de inicio de Google Classroom.

Google

Google nos pide autentificamos Selecciona una cuenta

Miguel Angel Gonzalez
magsastre@gmail.com

Tras una pantalla de bienvenida.

Se ha cerrado Iz sesidn

Thales Navelgas
thalesnavelgas@gmail.com

La pantalla inicial nos invita a Apuntarnos a una

clase creada por otro profesor o a Crear una

® © O

i Usar otra cuenta
clase. Solo hay que dar clic
Eliminar una cuenta

Espafiol (Espafia) ~ Ayuda Privacidad Términos

Figura 74. Autentificacion Unica de Google.

— GOOQIG Classroom 4+  magsastre@gmail.com ~

Apuntarse a una clase

Resolucion de Proble...
ESO

Crear una clase

21 alumnos

Figura 75: Como crear un aula en Google Classroom.
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Crear una clase
Podemos crear una clase

Master elearning

Elearning

Con un resultado inmediato. Creando una clase
LMS

lista para ser editada

Figura 76. Formulario de creacién del aula.

magsastre@gmail.com ~

#83 Miguel Angel'Gonzalez

Seleccionar tema
Subir foto

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

No ti
para

hguna tares Te damos la bienvenida a tu tablén de anuncios

mana

Las tareas y las publicaciones se muestran aqui.

VERTODO
Adjunta material a cualquier publicacién
Video de YouTube
TEMAS Puedes hacer que los alumnos vean o editen el mismo material, o bien que cada uno tenga su
propia copia
Ningun tema Documentos de Google

ANADIR UN TEMA

FLUJO DE ACTIVIDADES 0
)

eliminados

Figura 77. Pagina de inicio de la clase creada.
La clase se crear4 y aparecera en la pagina de inicio junto con las otras clases
gue vayamos creando.

= Google Classroom +  magsastre@gmail.com ~

Master elearning : Resolucién de Proble...
Elearning ESO

0 alumnos 21 alumnos

Figura 78. Pagina de inicio de Google Classroom con dos aulas creadas.

Para entrar en la clase pincharemos sobre su nombre y pasaremos a la zona de

administracion
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magsastre@gmail.com ~

S

" Resolucion de AF;z‘obflemas ESO

=88 Miguel Aigel Gonzalez

1/ o Seleccionar tema
f ~ - -

Subir foto

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

No tienes ninguna tarea Publicaciones guardadas (5) "

para esta semana

VER-ous @ Miguel Angel Gonzalez » 5 alumnos

23 jun.

49 ESO

Felicidades...... Un largo curso .Pero llego a su fin.Tenéis mi correo y si alguna vez tenéis dudas en vuestro camino con las

mates ya sabéis que me tenéis a vuestra disposicion.
o 2°ESO 0

ﬁ Afiadir un comentario de la clase
==

Figura 79. Pagina de inicio del aula resolucién de problemas.

Elementos de un aula virtual en Google Classroom:

Clases
1.- Menu general: situado en la esquina superior

izquierda este enlace da acceso a la pagina de inicio en

la que aparecen todas las clases del profesor, al (B calendario
calendario, al trabajo donde y a las distintas aulas
creadas por el profesor que estan activas o que han sido
archivadas y a los Ajustes de la cuenta (perfil y
configuracion). B Trabapo

o Master elearning
Elearning

Cursos impartidos

o Resolucién de Problemas
El menu esta formado por enlaces a las distintas partes =50
del aula

Clases: Nos muestra la pantalla inicial de las clases
creadas o a las que esta unido el usuario. Es un acceso
rapido a una clase (ver figura 76).

Calendario: Nos muestra la planificacion de las tareas
de un curso de un solo vistazo: muy util para planificar
el trabajo (ver figura 79).

Trabajo. Nos muestra las tareas o actividades en
proceso que requieren de la intervencién del £ Austes

administrador. (ver figura 80).
Figura 80. Menu principal.

En colores bien destacados se nos muestra un Acceso rapido a las aulas gestionadas.

Ajustes: Nos permite configurar el perfil y las notificaciones y algunos aspectos basicos de
las aulas gestionadas (ver figura 81)
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= Calendario

Todas las clases ~ < may. 29 - jun. 4,2017 >

29 30 31 1 2 3 4

lun. mar. mié jue vie. séb dom

Tarea: GALLINAS Y

CONEJOS
2359
Tarea: Precio de las
ceeres
Tarea: Cuadrilatero
Figura 81. Calendario de actividades.
= Trabajo PARA REVISAR REVISADAS

Todas las clases ~

Sin fecha limite de entrega

Encuesta final

0 20 1 :
Resolucién de Problemas ESO HAN COMPLETADO LA TAREA NO HAN COMPLETADO LA TAREA HA DEVUELTO
simulador 0 5
Resolucién de Problemas ESO HAM COMPLETADC LA TAREA NO HAN COMPLETADO LATAREA  °

Trabajo en curso

Presentacion 0 0
Master elearning Elearning — Limite de entrega: Hoy ~ HAN COMPLETADO LA TAREA MO HAN COMPLETADO LA TAREA

Figura 82. Area de trabajos pendientes.

Perfil

Foto de perfil

@ CAMEIAR

Configuracion de la cuenta

Cambiz las epciones de seguridad y la contrasefia, y accede a otres servicios de Google. Administrar

Notificaciones
Enviar correo

Recibir notificaciones per correo electranico .

Comentarios

Comentarios sobre tus publicaciones

Comentarios en loa que se te menciona
Clases que impartes

Entregas con retrasa

Tareas que se han vuelto a entregar

Invitaciones para ser profesor colaboradar

Entradz programads publicada o errdnea

Figura 83. Ajustes.
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2.- Encabezado: con el nombre y tema de la clase. El tema es predisefiado y se puede
cambiar pulsando Cambiar el tema de la clase por otra imagen predisefiada de Google
Classroom o Subir foto desde otro dispositivo. También aparece el nhombre de usuario,
haciendo clic sobre él se puede Cerrar sesion o ir a las propiedades y configuracién de la

Cuenta

magsastre@gmail.com ~

2288 Miguel Afgel Gonzalez

Seleccionar tema
Subir foto

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

Figura 84. Encabezado del aula resolucion de problemas.

3.- Novedades: espacio de comunicacion del aula, es el “muro” en el que publicaremos

anuncios, preguntas y tareas.

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

No tienes ninguna tarea Publicacienes guardadas (5) W

para esta semana

VERTODO @ Miguel Angel Gonzalez » 5 alumnos
23 jun.

4° ESO

Felicidades...... Un largo curso .Pero llego a su fin.Tenéis mi correo y si alguna vez tenéis dudas en vuestro camino con las
mates ya sabéis que me tenéis a vuestra disposicion

ﬁ Afiadir un comentario de |a clase...
-

a0
@ Miguel Angel Gonzalez » & alumnos
Evaluacién « 27 jun. (Ultima modificacion: 21 jun.)

Figura 85. Pagina de novedades del aula resolucion de problemas.
En el margen izquierdo nos muestra un submenu con tres partes

Tareas pendientes, nos muestra las actividades pendientes por realizar (alumno) corregir
(profesor)

Temas. Nos muestra la organizacion del aula en distintos temas que componen el curso
Flujo de actividades que permite ver o no las actividades eliminadas del disefio instruccional

En el area central aparece el muro donde se publicaran y comentaran las diferentes
actividades.
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En la esquina inferior derecha aparece la herramienta que nos permite

e crear las diferentes actividades
Movedades
Enviar comentarios

En la esquina inferior izquierda aparece un simbolo
e “?”, que permite ayuda y un contacto rapido con el
soporte de la plataforma. Es importante la seccion Ver |a ayuda

o Novedades por la plataforma sorprende por sus
mejoras constantes. (7]

Veamos un ejemplo de creacion de actividades. Desde la pestafia Novedades se
pueden crear

Haz una pregunta

Figura 86. Submenus de la pestafia novedades.

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

Publicaciones guardadas (5) v
% Miguel Angel Gonzalez » 5alumnos .
= -

42 ESO

Felicidades...... Un largo curso .Pero llego a su fin.Tenéis mi correo y si alguna vez tenéis dudas en vuestro camino con las

mates ya sabéis que me tenéis a vuestra disposicién

ﬁ Afiadir un comentario de la clase
e

Figura 87. Menu de creacion de actividades.
El menu nos permite elegir entre

3.1 Anuncios. Son mensajes de texto que los miembros de la clase publican o envian al
aulay a su vez, los miembros del aula pueden afiadir Comentarios sobre estos mensajes,
el profesor tiene control sobre estos comentarios y puede eliminar aquel que le parezca

inadecuado.

Fara Resolucion de Problemas ESO +  Todos los alumnos -

Compartir con la clase

Tema Ningun tema

=)
(]
0]
v
-

Figura 88. Creacién de un anuncio.
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3.2 Tareas. Las tareas son trabajos que el profesor envia a sus alumnos de acuerdo con el
disefio instruccional del aula y que seran devueltas por el alumnado para después ser
evaluadas. Para crear una tarea pinchar en el icono Tarea e introducir el titulo, descripcién, si
esta dentro de algun tema concreto, material adjunto (archivos, elementos de Drive, video de

YouTube o enlaces) y fecha y, opcionalmente, hora de entrega.

Para Resolucion de Problemas ESO +  Todos los alumnos -

Fecha de entrega Sin fecha limite de entrega « Tema Ningin tema

Figura 89. Creacién de una tarea.
Importante
Una vez que se ha asignado la tarea en el muro del profesor aparecera en el
cuadro de Proximas tareas la tarea pendiente con el titulo, y en los mensajes
centrales toda la informacion con la descripcion de la tarea y con el ndmero de

alumnos que han completado o que tienen pendiente realizar la tarea.
NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

% Miguel Angel Gonzalez

Se entrega mahana E o 2170
Presentacion
VER TODO Fecha de entrega Mafiana O O

Presentacion HAN COMPLETADO LATAREA | NO HAN COMPLETADO LA TAREA

TEMAS
% Afiadir un comentario de la clase
s

Ningun tema

ANADIR UN TEMA

Figura 90.Actualizacién de tareas en el médulo central.
Cuando el alumno entre en su Classroom encontrard un mensaje que le indica que
tiene que realizar una tarea, dando clic en él o entrando en Novedades podra

acceder a la tarea.
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Una vez dentro de la tarea le apareceran dos pestafias Instrucciones, con las
explicaciones del profesor y Tu Trabajo, que es el espacio de trabajo del alumno,
aqui puede Anadir o Crear documentos de Google Drive para completar la tarea y
la informacién sobre la fecha de entrega y si estd 0 no completada la tarea. Si en
una tarea no hiciese falta una respuesta del alumno que incluyese material
adjunto, (Ver un documental de la televisibn, hacer la tarea para entregar
fisicamente en clase...), el alumno podria Marcar como completada la tarea.

Puede corregir la entrega y anular la entrega.
3.3 Pregunta

Pragueris b

Sore Emmoleciin da Problemes 550« Tedoas lorshmnea -

Eazhe de erirege 50 fache Umse de estrege - Temc Mimgin e

Axapumric oz
- Lo3 glemrza pusdan mapondar o us compoieesa Loa glursnos pusden sditar o rmapoeats

m & o = [ ]

Figura 91. Creacion de una pregunta.

3.4 Reutilizar publicacion. Permite seleccionando previamente una clase reutilizar las

actividades ya publicadas en otro curso

Seleccionar una clase

Clase Profesores Fecha de creacion

Master elearning

w
]
oW

Miguel Angel Gonzalez
Elearning

Resolucion de Problemas

Miguel Angel Gonzalez 2 abr.
ESO

Figura 92. Reutilizacion de actividades.

Importante
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Los anuncios o tareas se pueden completar con elementos adjuntos, archivos,
documento, enlaces o videos de YouTube. Los anuncios o tareas se pueden

publicarse en una o en varias clases.

Si el archivo afladido estd en Google Drive se abrird una pestafia para decir los
permisos que tienen los alumnos sobre el documento: ver el archivo, editar el
archivo, hacer una copia individual. Si subimos un archivo desde local, desde el
pc personal, ademas de afadirse a la tarea se afiadira a nuestro Google Drive,
pero no dentro de la carpeta de la clase, aparecera dentro de mi unidad, sin

introducirse en ninguna carpeta.

El siguiente paso es elegir una o varias clases para que realicen la tarea,
determinar los permisos de los alumnos sobre los materiales y finalmente

pinchar en Asignar la tarea.

4.-Alumnos: Lugar para administrar los alumnos de nuestra Clase. Invitar o matricular a
nuevos alumnos, dar permisos de usuario para que un alumno pueda publicar o comentar

tareas o, silenciar al alumno. Cédigo de clase para facilitar la auto matricula de los alumnos.

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

Codigo de la INVITAR A ALUMNOS

3yyOwm

D Ordenar por nombre

Los alumnos solo

pueden comentar

L} Abel Menendez
D -

° Adrian Gonzalez
0O e

Figura 93. P4gina de gestion de alumnos.

Invitar a alumnos es la accion que lleva a matricular a los estudiantes en el aula y se puede

hacer de dos formas:

- Invitar a los alumnos de manera individual o grupal. Los alumnos se pueden
seleccionar de los Contactos del profesor, Mis contactos, o de los contactos
registrados en el dominio de la institucion, Directorio, en cuyo caso aparecera un
listado de todas las cuentas de usuarios de correo corporativas de la institucion
educativa a la que se pertenece, la barra de basquedas puede facilitar la labor. Si el
administrador ha creado grupos se puede invitar de manera colectiva a un grupo desde
Grupos. En cualquiera de los casos los alumnos invitados deben pertenecer al

dominio del centro escolar.
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- Proporcionar el cédigo de clase para que se matriculen ellos mismos. En la pagina de
inicio de Google Classroom de un alumno aparece la opcion Apuntate a una clase,

desde aqui puede introducir el cédigo de aula para auto matricularse.

+ magsastre@gmail.com -

Apuntarse a una clase

Crear una clase

Figura 94. Apuntarse a una clase.

Los alumnos pueden matricularse en la clase con este cédigo, el cédigo se puede resetear y

ocultar, o inhabilitar, para cerrar el acceso al aula.

Codigo de la

3yyOwm
clase vy

Los alumnos solo
pueden comentar

Figura 95. CdAdigo para inscribirse en una clase.

Apuntarse a una clase

Codigo de la clase

CANCELAR UNIRSE

Figura 96. Formulario para apuntarse en una clase.

Su pagina de clase sera algo diferente su menu constara de Novedades, donde
apareceran todas las noticias y tareas, Compafieros de clase, pudiendo enviar
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mensajes a sus compafieros de clase, e Informacion, con la descripcibn de la

clase que ha hecho el profesor.

Al profesor le aparecera su lista de alumnos con un alumno matriculado y otro invitado
gue esta inactivo. El alumno invitado pasara a estar activo cuando acepte la invitacion del
profesor para ser miembro del aula. Esta invitacion que le llegar4 a través de un correo
electrénico que contendra un enlace para ir a Google Classroom y, una vez iniciada sesion
son su usuario y contrasefia del correo corporativo del centro educativo, poder Inscribirse en

la clase.

Acciones: desde esta pestafia, con uno, varios o todos los alumnos seleccionados se

puede: eliminar a un alumno, enviar un correo o silenciar.

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

codigo de la INVITAR A ALUMNOS ACCIONES ~
" 3yyOowm

Ordenar por not Enviar correo electrénico

Eliminar

; Abel Men  silenciar ‘

abelmenendez00@gmail.com (invitado) .
2 H

Figura 97. Acciones desde la pagina alumnos.

La acciébn de enviar un correo abre la aplicacibn de Gmail y los alumnos
seleccionados aparecen en el campo de destinatarios. La accion de Silenciar impide que el
alumno haga comentarios o publique contenido en la clase. La accion de Eliminar borraria

definitivamente al alumno de la clase

Permisos de alumnos: determina de qué manera los alumnos participan en la clase.
Los alumnos pueden escribir y comentar las notificaciones y tareas segln haya establecido
los permisos el profesor para la clase en general o para cada alumno en particular.
También se pueden ver los mensajes que un alumno ha hecho y ha eliminado. Al eliminar un
mensaje queda en modo inactivo, no se puede editar nada, pero visible y con menor opacidad

que uno activo.

Aprendizaje colaborativo en la resolucién de problemas matematicos 158

en entornos Google Classroom.



Miguel Angel Gonzélez Sastre Master Universitario en eLearning y Redes Sociales UNIR

Permisos para la clase en general:

e Los alumnos pueden publicar y comentar: es el ajuste predeterminado. Los
alumnos pueden compartir un mensaje en el flujo de actividades de la clase y

comentar cualquier elemento.

e Los alumnos solo pueden comentar: los alumnos pueden comentar, pero no

pueden compartir un mensaje.

e Solo el profesor puede publicar o comentar: los alumnos no pueden comentar
ni compartir en el flujp de actividades de la clase. Es lo mismo que silenciar a

todos los alumnos.

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

Cédigo de la INVITAR A ALUMNOS ACCIONES ~
S Buwllwm
Los alumnos pueden publicar y comentar
denar per nombre
Los alumnos solo pueden comentar

Solo los profesores pueden publicar o comentar

% = Abel Menendez
@ e

abelmenendez00@gmail.com (invitado)

Figura 98. Permisos para todos los miembros de una clase.

Permisos para un alumno concreto:

Ir a Alumnos, marcar la casilla del alumno elegido y en Acciones elegir Silenciar.
También se puede silenciar a un alumno desde un comentario 0 mensaje que hay publicado.
Ir a Notificaciones, ver el comentario del alumno y desde el desplegable elegir la opcion
Silenciar, también se puede Eliminar el comentaron adecuado. El alumno aparecera ahora
con un icono de altavoz tachado, y para volver a reanudar la actividad del alumno hay que

seleccionar Activar sonido para...

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION
codigo dela INVITAR A ALUMNOS ACCIONES +
clase 3yy0wm
T D Ordenar por not Enviar correo electrénico
pueden comentar E\imlnar
; AbelMent  sjlenciar
abelmenendezl 1 (invitado)
Figura 99.Permisos individuales.
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5.- Informacién: Descripcion general de la clase. Titulo, Descripcién, Lugar donde se reune,
Correo del profesor, Carpeta de Google Drive (Biblioteca compartida del aula) y espacio para

cargar material a la carpeta.

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

Resolucion de Problemas

w Aula para aprender a plantar y resclver problemas
Aula Virtual de Matematicas
Miguel Angel Gonzalez
Profesor Carpeta de Google Drive [l Resolucion de Problemas
Calendario E Ver en Classroom z Abrir en Google Calendar
magsastre@gmail.com
INVITAR A PROFESORES Afadir material para |a clase

Figura 100. Pagina de informacion.

En la pestafia Informacién encontraremos el titulo y la descripcion de la clase, pero
desde aqui también se tiene acceso a la carpeta compartida de aula. Esta carpeta se crea de
manera automéatica y también de manera automatica aparece en el Google Drive de todos los
miembros del aula. Es la Biblioteca compartida del aula, un espacio para cargar material a la
carpeta compartida en Google Drive. Todas las carpetas y los materiales que subamos se

tienen que configurar para compartir y dar permisos de edicién, comentario o vista.

Google Drive Q,  Buscaren Drive -

m Miunidad > Clas

> Mi unidad Nombre Propietario Ultima modi. & Tamaro del archivo

T > Resolucion de Problemas ~ ‘&

» [ Ordenadores simulador y 21jun. 2017 -

-w Compartido conmigo

(©  Reciente

4% Google Fotos

1 EVALUAR LA COLABORACION Y 20 jun. 2017 -
4 EVALUAR COLABORACION Y 19 jun. 2017 -

Encuesta final Y 19jun. 2017 -
Y Destacado

[ ] Papelera Los compafieros1 o 18 iun 2017 _

b  Copias de seguridad

2 EVALUAR COLABORACION yo 18 jun. 2017 -

o - evaluacion 5 17 ium. 2017 _

&= Adquirir mas almacenamiento
Los compafieros2 . 17 ium. 2017 _

Los compafieros 4 0 17jun. 2017 -

[ :]
[ :]
[ =]
[ =]
[ -]
B Los compaiieros 3 yo 18 jun. 2017 -
[ -]
[ -]
[ -]
[ -]
[ -]

Queridos comparier@s4 0 16jun. 2017 -

Figura 101. Vista del a carpeta Google Drive generada para el aula Resolucion de problemas.
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Miunidad > Classroom > Resolucion de Problemas > PLANTEAMIENTO DE SISTEMAS ~ &%

Nombre Propietario Untima modi.. J+  Tamaiio del archivo
E  NereaRodriguez - PLANTEAMIENTO DE SISTEMAS 2% Merea Rodriguez 20:28 -

sistemas &% yO 18 jun. 2017 -

E Fayza Benamarat - PLANTEAMIENTO DE SISTEMAS =% Fayza Benamarat 16 jun. 2017 =

B Thales Navelgas - PLANTEAMIENTO DE SISTEMAS 2% Thales Navelgas 11 jun. 2017 -

E  Abel Menendez - PLANTEAMIENTO DE SISTEMAS 25 Abel Menendez 8 jun. 2017 -

,_\ IMG_20170604_221401.jpg =% Laura Ron 4jun. 2017 3 MB

B Cristina Ferndndez - PLANTEAMIENTO DE SISTEMAS 2% Cristina Fernandez 4 jun. 2017 -

B3 LauraRon- PLANTEAMIENTO DE SISTEMAS 25 Laura Ron 4 jun. 2017 -

E)  Manuel Fernandez Perez - PLANTEAMIENTO DE SISTEMAS 2% Manuel Femandez P 4jun. 2017 -

Figura 102. Vista de una subcarpeta de una actividad del aula Resolucién de problemas.
Para incluir un material en la carpeta hay pinchar en Afadir materiales y a
continuacion en ese espacio introducir el titulo y, de manera opcional, se puede adjuntar un
archivo del pc, un elemento de Google Drive, una url de un video de YouTube, o un enlace de

un sitio web. Finalmente pinchar en Publicar.

NOVEDADES ALUMNOS INFORMACION

Resolucién de Problemas

Aula para aprender a plantar y resolver problemas

Aula Virtual de Matematicas
Miguel Angel Gonzalez
Profesor Carpeta de Google Drive [l Resolucion de Problemas

Calendario G Ver en Classroom Z Abrir en Google Calendar
magsastre@gmail.com
INVITAR A PROFESORES
U & O CANCELAR
Figura 103. Formulario para afiadir materiales.
Importante

También podemos afadir a profesores invitados que tendran los mismos permisos
qgue el administrador salvo el de eliminacion y revisar el calendario de la clase a través de

Google calendar o como vimos el de la propia Classroom (ver figura 79).
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