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Resumen

La presente investigacion estd orientada a determinar el uso de la plataforma
Google Classroom en el proceso ensefianza y aprendizaje en Matematica de los
estudiantes de Bachillerato General Unificado. La metodologia parte del método
deductivo, con enfoque cuantitativo y tipo de investigacion exploratoria descriptiva,
la poblacién corresponde a 32 docentes de Bachillerato General Unificado que
laboran en la institucion, como técnica de recoleccion de datos se ha utilizado una
encuesta, la misma que fue aplicada de manera virtual en GoogleForms. Los
resultados demostraron que los docentes aplican Google Classroom con las
herramientas digitales educativas; Powtoon, para la edicion de videos; Geogebra,
para la ensefianza de matematicas y Quizzis como herramienta de creaciéon de
cuestionarios de evaluacion.

Palabras claves: Ensefianza, Aprendizaje, Classroom, Herramientas digitales.

Abstract

This research is oriented to determine the use of the Google Classroom platform
in the teaching and learning process in Mathematics of the students of Bachillerato
General Unificado. The methodology is based on the deductive method, with
quantitative approach and descriptive exploratory research type, the population
corresponds to 32 teachers of Bachillerato General Unificado who work in the
institution, a survey was used as a data collection technique, which was applied
virtually in Google Forms. The results showed that teachers apply Google
Classroom with digital educational tools; Powtoon, for video editing; Geogebra, for
teaching mathematics and Quizzis as a tool for creating evaluation questionnaires.

Keywords: Teaching, Learning, Classroom, Digital tools.

Resumo

Esta investigacao visa determinar a utilizacdo da plataforma Google Classroom no
processo de ensino e aprendizagem em Matematica dos estudantes de Bachillerato
General Unificado. A metodologia baseia-se no método dedutivo, comabordagem
guantitativa e tipo de pesquisa exploratéria descritiva, a populacéo corresponde a
32 professores da Bachillerato General Unificado que trabalham nainstituicdo, uma
vez que foi utilizada uma técnica de recolha de dados, a mesma que foi aplicada
virtualmente em Google Forms. Os resultados mostraram que os professores
aplicam o Google Classroom com ferramentas educacionais digitais;



Powtoon, para edicdo de video; Geogebra, para 0 ensino de matematica e
Quizzis como ferramenta para a criacdo de questionarios de avaliacédo.

Palavras-chave: Ensino, Aprendizagem, Classroom, Ferramentas digitais.



Introduccioén

La pandemia Covid-19 ha traido cambios notables en la educacion ante los
procesos educativos, puesto que los docentes han tenido que buscar alternativas
para continuar con el proceso de ensefianza, haciendo uso de las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacién (TIC) a la vez permitiendo que se adapten y
busquen nuevas estrategias metodologicas y asi compartir conocimientos a los
estudiantes. Por lo tanto, el uso de entornos virtuales, aplicaciones moviles y
plataformas son favorables para no solo compartir material, sino estar conectados

de manera instantanea.

Actualmente, se ha evidenciado el uso de Google Classroom, puesto que es de
facil acceso al igual gue su manejo de interfaz y a la vez se integra con herramientas
tecnoldgicas. Empleando las palabras de Gomez (2020), el Google Classroom es
adecuado para que se lleve a cabo su implementacion en el ambito educativo
donde los educadores pueden crear clases, subir tareas con elementos multimedia
y llevar un orden jerarquico en un unico lugar, a la vez los estudiantes pueden

visualizar el tablon de anuncios, tareas asignadas y el calendario de la clase.

De este modo, la investigacion tiene como finalidad determinar el uso de la
plataforma Google Classroom en el proceso de ensefianza-aprendizaje en los
docentes de Bachillerato General Unificado (BGU). Como punto de partida, se
realizé una busqueda de informacion respecto a la plataforma Google Classroom

en bases de datos, repositorios académicos, entre otras. Con el fin de orientar de



manera adecuada el tema abordado se tendr4 en cuenta las siguientes

dimensiones: los recursos educativos y las TIC.

Los recursos didacticos son aquellos recursos que apoyan al educador a llevar a
cabo sus clases e intervenir con metodologias innovadoras de ensefianza con el fin
que los conocimientos lleguen de manera clara y precisa al estudiante y estos se
motiven por aprender, para Sanmartin (2020) existen 4 tipos de recursos

necesarios, estos se exponen en la Grafica N°1.

TIPOS DE RECURSOS DIDACTICOS

» Libros, folletos,
revistas, periodicos,
mapas, planos, entre
otros.

Documentos
IMpresos y
manuscritos

Equipos

* Proyector
multimedia, smart
board, fotocopiadora,
entre otros.

» Videos, CD, DVD,
recursos
electronicos,
pinturas, entre otros.

Documentos
audiovisuales e
informaticos

Material
Manipulativo

Tableros interactivos,
modulos didacticos,
modulos de
laboratorio, juegos,
entre otros.

Grafica N°1. Tipos de recursos didacticos. Fuente: Sanmartin (2020).



Las TIC son un conjunto de herramientas que permiten comunicarse a distancia y
gue son protagonistas en la era actual, pueden utilizarse en diferentes contextos.
Teniendo en cuenta a Cabrero (2007, p.11), da a conocer en su libro titulado
Nuevas tecnologias aplicadas a la educacioén, las siguientes caracteristicas de las
TIC:

- Inmaterialidad.

- Penetracién en todos los sectores (culturales, econémicos, educativos,

industriales, etc.

- Interconexidn, Interactividad e instantaneidad.

- Creacion de nuevos lenguajes expresivos.

- Ruptura de la linealidad expresiva.

- Elevados parametros de calidad de imagen y sonido.

- Potenciacién audiencia segmentaria y diferenciada.

- Digitalizacion.

- Mas influencia sobre los procesos que sobre los productos.

- Tendencia hacia la automatizacion.

- Diversidad e innovacion.

Para la comprension del lector Sanmartin (2020), especifica algunos términos
confusos:
- Inmaterialidad, se refiere a la utilizacion de recursos tecnoldgicos para

generar un cambio en el entorno educativo.

- Interconexion, en otras palabras, es la unién de varias tecnologias con el

fin de crear recursos digitales.



- Interactividad, mejor dicho, a la diversidad de interaccién y comunicaciéon

entre los usuarios que utilicen estas herramientas tecnologicas.

- Instantaneidad, es decir, tiempo reducido que se obtiene utilizando estas

herramientas tecnologicas en el momento de la comunicacion entre los

usuarios.

- Ubicuidad, dicho de otras palabras, hace referencia a la facilidad de utilizar

las tecnologias en cualquier momento y lugar.

- Google Classroom: Es una plataforma de facil uso y gratuita que utiliza todo

el mundo por sus diversas funciones, ademas permite integrar varias

herramientas como se visualiza en la Tabla 1, de acuerdo con las

actualizaciones que se hacen en la plataforma.

Tabla 1.

Herramientas que se integran con Google Classroom.

HERRAMIENTAS

CARACTERISTICAS

Powtoon

Es una herramienta educativa virtual, la cual facilita la creacion de videos y
presentaciones animadas, se integra a Google Classroom mediante enlaces
que se pueden compartir directamente.

Geogebra

Dentro de las aplicaciones especificas para las distintas disciplinas, cabe
destacar en Matematicas, el software Geogebra que dispone de miles de
applets listos para usar y que se pueden compartir directamente en
Classroom de manera muy sencilla, bien como informaciéon o como tareas.

Quizziz

Es una herramienta de creacion de cuestionarios similar al popular Kahoot
integrada en Classroom, facilita la creacién de pruebas personalizadas de
manera sencilla y divertida, donde el docente genera preguntas online y
proporciona al alumnado el cdédigo del cuestionario. Es compatible con
dispositivos mdviles y ordenadores.

Fuente: Sanmartin (2020).



Como se observa en la Tabla 1, la integracién de herramientas digitales actuales
con la plataforma Google Classroom permite al usuario la oportunidad de aprender

de manera interactiva acorde a la necesidad de cada usuario.

Materiales y métodos

Como base de la investigacion se utilizo el método deductivo, con enfoque
cuantitativo y tipo de investigacion exploratoria descriptiva, realizada en una
Institucion educativa de bachillerato de la Zona 7, perteneciente al canton y
provincia de Loja. La poblacion estuvo conformada por 32 docentes de BGU, cabe
destacar que se desarroll6 un instrumento de recoleccién de datos dividido en 3
dimensiones: Recursos didacticos, Las TIC y Aplicaciones de Google Classroom,
con base a la informacion recolectada de varios articulos los cuales fueron
consultados en bases de datos, repositorios académicos, entre otras. EI mismo fue

aplicado de modo virtual mediante Google Forms.

Resultados y discusion

Los resultados en este articulo se organizaron en las siguientes dimensiones:

Recursos didacticos, Las TIC y Aplicaciones de Google Classroom.

Dimensiéon 1: Recursos didacticos.

Para indicar los resultados de la primera dimensién analizada en la Grafica N° 2, se
muestra que el 88,66% de los docentes de BGU usan documentos impresos y
manuscritos en el desarrollo de las clases, ademas emplean recursos audiovisuales

para el desarrollo de las clases, asimismo, consideran que es



necesaria la aplicacion de material manipulativo como tableros interactivos,
modulos didacticos y de laboratorio. Estos datos se relacionan con la teoria de Vidal
et al,. (2019) quienes afirman que los docentes emplean recursos didacticos en su
planificacion para mediar el aprendizaje y desarrollar habilidades cognitivas de cada

estudiante.

Dimension: Eecursos didacticos

Bs HEiNo

3% 3%
El docente debe utilizar los El docente debe utilizar los Considera que el docente deba
documentos impresos y manuscritos documentos audiovisuales e utilizar material manipulative como
en el desarrcllo de las clases informaticos en el desarrollo de las tableros interactivos, madulos
clases didacticos, madulos de laboratorio,
entre otros en el desarrollo de las
clases.

Gréafica N° 2. Dimensiéon: Recursos didacticos.

Dimensién 2: Las TIC

En la dimension de las TIC se indican los resultados en la Gréafica N° 3, donde el
95% de los docentes consideran que los recursos tecnologicos sirven para generar
cambios en los entornos educativos ademas impulsan las interconexionesde varias

tecnologias para crear recursos digitales y promueven la interaccion y



comunicacién con herramientas tecnoldgicas. El analisis permitié relacionar la
informacion con el criterio de Navarrete y Mendieta (2018), quienes impulsan el uso
de las TIC para potenciar las capacidades intelectuales de los estudiantes al abrir

nuevas posibilidades de desarrollo individual y social.

Dimensian: Las Tic

B:i Hno

6% 6% 39,
Considera que el docente deba El docente deba utilizar la El docente deba utilizar la
utilizar la inmaterialidad, o sea, a la interconexion, en otras palabras, a la nteractividad, mejor dicho, a la
utilizacion de recursos tecnoldgicos union de varias tecnologias con el fin diversidad de interaccion y
para generar un cambio en el entorno de crear recursos digitales. comunicacion entre los usuarios gue
educativo. utilicen estas herramientas
tecnolagicas.

Grafica N° 3. Dimension: Las TIC.

Dimension 3: Aplicaciones de Google Classroom

El andlisis de esta dimension se muestra en la Gréfica N° 4 donde el 94% de los
docentes aplican Google Classroom con las siguientes herramientas digitales
educativas: Powtoon para la edicion de videos; Geogebra como herramienta de
ensefianza de matematicas y Quizzis con el propdsito de crear cuestionarios de
evaluacion de aprendizajes. Estos resultados destacan lo propuesto por Manrique

et al. (2020), quienes destacan que las herramientas educativas permiten a los
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docentes la creacién, produccién y gestibn de contenidos para fortalecer el

aprendizaje individual y colectivo de los estudiantes.

Dimensién: Aplicaciones de Google Classroom

Bsi EiNc

6%

3%

El docente deba utilizar Powfoon: ez El docente deba utilizar Gecgebra  El docente deba utilizar Quizziz: Es
una heramienta que permite editar (Combina de una manera interactiva  una herramienta de creacion de
videos con &l objetivo de convertirlos materias como: geometria, algebra, cuestionarios, integrada en

en material educativo. estadistica, matematica entre otros.) Classrocom.

Gréfica N° 4. Dimensién: Aplicaciones de Google Classroom.

Conclusiones

Se logré determinar que la dimensién de recursos didacticos el 88,66% de los
docentes de BGU usan documentos impresos y manuscritos para el desarrollo de
las clases, asimismo, consideran que es necesaria la aplicacion de material
manipulativo como tableros interactivos, modulos didacticos y de laboratorio, para

asi mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.
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En la dimensién de las TIC, los docentes con el 95% consideran que los recursos
tecnolégicos generan cambios en el entorno educativo en la ensefanza-

aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, en la dimension de aplicaciones de Google Classroom con un 94%
los docentes utilizan las herramientas tecnoldgicas como Powtoon para la edicién
de videos; Geogebra, para la ensefianza de mateméticas y Quizzis, para crear
cuestionarios para la evaluacién de aprendizajes, logrando establecer un vinculo

entre el docente y alumno durante el proceso de enseianza-aprendizaje.
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