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RESUMEN EJECUTIVO
Con el desarrollo de la investigacion se buscé analizar el uso de recursos digitales
de aprendizaje en la Didactica de Ciencias Naturales por los estudiantes de cuarto
semestre del Instituto Superior Tecnoldgico Vida Nueva. Planteandose como
objetivo: analizar el uso de recursos digitales de aprendizaje en la Didactica de
Ciencias Naturales por los estudiantes de cuarto semestre del Instituto Superior
Tecnologico Vida Nueva. Para lograr los objetivos se disefié una metodologia de
enfoque cuantitativo del tipo descriptivo, con muestreo por conveniencia, por ser
el universo de la poblacién menor a 100 elementos, quedando constituia por 50
estudiantes y 5 docentes a quienes se les aplicd una encuesta empleando un
cuestionario cerrado. Los datos recopilados permitieron identificar que no hay un
conocimiento arraigado tanto en docentes como en estudiantes, sobre el uso,
aplicacion y funcionalidad de los recursos digitales empleados para las
presentaciones, trabajos colaborativos y evaluaciones llevadas en entornos
virtuales. Los docentes integran los recursos digitales en las técnicas de mapas
mentales, portafolios y gamificacion, desde la perspectiva de los estudiantes la
diversificacion de los recursos en el desarrollo y evaluacion de los contenidos no
ha sido establecida de forma continua. Por esta razén se elaboré una guia para
facilitar el uso de los recursos digitales de aprendizaje, dirigida a estudiantes de la
asignatura de Ciencias Naturales, donde se explican los principales recursos
digitales empleados para la ejecucion de las presentaciones de clases, las
actividades colaborativas y los procesos evaluativos en entornos educativos

virtuales.
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ABSTRACT

With the development of the research, it was sought to analyze the use of digital learning
resources in the Didactics of Natural Sciences by the students of the fourth semester of
the Instituto Superior Tecnolégico Vida Nueva. Setting itself the objective: to analyze the
use of digital learning resources in the Didactics of Natural Sciences by the students of
the fourth semester of the Instituto Superior Tecnolégico Vida Nueva. To achieve the
objectives, a quantitative approach methodology of the descriptive type was designed,
with sampling for convenience, since the universe of the population is less than 100
elements, being constituted by 50 students and 5 teachers to whom a survey was applied
using a closed questionnaire. The data collected allowed to identify that there is no
ingrained knowledge in both teachers and students, about the use, application and
functionality of the digital resources used for presentations, collaborative works and
evaluations carried out in virtual environments. Teachers integrate digital resources into
the techniques of mind maps, portfolios and gamification, from the perspective of students
the diversification of resources in the development and evaluation of content has not been
established continuously. For this reason, a guide was prepared to facilitate the use of
digital learning resources, aimed at students of the subject of Natural Sciences, which
explains the main digital resources used for the execution of class presentations,
collaborative activities and evaluation processes.

KEYWORDS: Natural Sciences, Higher Education, Digital Learning Resources.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La presente investigacion es de importancia porque con ella se espera generar
espacios de aprendizaje 0ptimos empleando recursos digitales como instrumentos
didacticos en la formacién de estudiantes a nivel superior, dotando a los futuros
educadores de herramientas y conocimientos necesarios para su desarrollo
profesional. En ese contexto la investigacion se situd en la linea investigativa de
innovacion, enfocada en la sub linea de aprendizaje, esta particularidad se debe a
que los métodos estudiados y recursos digitales son herramientas que ayudan a
facilitar de manera didactica el aprendizaje en los espacios virtuales donde se

produce la interaccién docente-estudiante.

Los recursos digitales empleados para el aprendizaje, por medio del uso de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion, resultan cada vez mas comunes en
los ambientes educativos a nivel mundial, incluso antes del actual panorama
pandémico. Siendo estos un medio eficaz que permite dinamizar la educacién y el
proceso de aprendizaje, traspasando las limitaciones de tiempo y espacio, otorgando
a los usuarios la capacidad de acceder a espacios de aprendizaje virtuales de calidad
donde el estudiantado, méas que ser un simple receptor de informacion, disfrute de

experiencias interactivas constantes.

La tecnologia ha cambiado el estilo de vida de la humanidad donde todas las
actividades del acontecer diario estan interconectadas y controladas por dispositivos

electronicos, razon que debe impulsar al sistema educativo a adoptar estas



herramientas como medios para motivar a los estudiantes a aprender nuevos
conocimientos, surgiendo preguntas como ¢qué hacer para enfrentar este desafio en
la ensefianza de estas nuevas generaciones que manejan diariamente diversas

tecnologias?

Ahora bien, desde el marco constitucional, la educacion como derecho ineludible
se manifiesta a lo largo de la Carta Magna del Estado ecuatoriano (2008), siendo
considerada en diversos capitulos y secciones alli descritas, en tal sentido, en el
articulo 3 de referido instrumento, la educacién debe ser garantizada siendo uno de
los deberes primordiales del Estado, asi mismo en el art. 26 se dicta que el derecho
a la educacion es permanente a lo largo de la vida, siendo prioridad en la politica
publica y en la inversion estatal, estando en el deber proporcionar educacion bajo
las practicas de igualdad e inclusion social. Asi mismo en el art. 347, sera
responsabilidad del Estado ““7. Erradicar el analfabetismo puro, funcional y digital,
y apoyar los procesos de post-alfabetizacion y educacién permanente para personas
adultas, y la superacion del rezago educativo” mientras que en el numeral “8.
Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o

sociales” (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2013, pag. 6)

Por su parte en la Ley Organica de Educacion Intercultural (2013) en su art.2
sobre los principios en el dmbito educativo, en el literal (u) “Se establece a la
investigacién, construccién y desarrollo permanente de conocimientos como
garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de conocimientos,
promocion de la investigacion y la experimentacion para la innovacion educativa y

la formacion cientifica”. (Gobierno de Ecuador, 2013, pag. 3)



En ese contexto la Ley Orgénica de Educacion Superior (2010), indica en su
articulo 8 que, entre los fines de la Educacion Superior, se encuentra “a) Aportar al
desarrollo del pensamiento universal, al despliegue de la produccién cientifica, de
las artes y de la cultura y a la promocién de las transferencias e innovaciones
tecnoldgicas”, asi mismo en el art. 8 numeral i) “Impulsar la generacion de
programas, proyectos y mecanismos para fortalecer la innovacion, produccion y
transferencia cientifica y tecnologica en todos los ambitos del conocimiento”. En

ese sentido en el Capitulo 3 de la Formacion Técnicay Tecnoldgica, art.- 114; 1100

La formacidn técnica y tecnoldgica tiene como objetivo la formacién de
profesionales de tercer y cuarto nivel técnico-tecnoldgico orientada al
desarrollo de las habilidades y destrezas relacionadas con la aplicacion,
coordinacion, adaptacién e innovacion técnico-tecnoldgica en procesos
relacionados con la produccion de bienes y servicios. (Ley Orgéanica de

Educacién Superior, LOES, 2010. pag.46)

En el contexto actual educativo debido a una serie de circunstancias derivadas de
la crisis sanitaria a nivel mundial, muchos paises han tomado acciones de
contencion con la finalidad de mitigar el avance del virus COVID-19, instando a
distintos sistemas sociales a desarrollar las actividades de manera remota a través
del uso de Tecnologias de Informacion y Comunicacion, tal como lo menciona el
Acuerdo Ministerial (2020) emitido por el Ministerio de Educacion donde establece
en su articulo primero la suspension de las clases en todo el territorio nacional,
articulo 3 ejecutar las labores educativas y administrativas por medio del teletrabajo

y en sus disposiciones generales a que durante el periodo de suspensién de clases



las instituciones educativas podran utilizar las plataformas tecnoldgicas con el

objeto de mantener clases de manera virtual y/o a distancia.

Asi mismo el Acuerdo Ministerial (2020) del Consejo de Educacion Superior

(CES), resuelve que;
Art.5 Planificacion de actividades de aprendizaje

Las Instituciones de Educacién Superior (IES), en los planes de estudio
aprobados por el CES, podran adecuar las actividades de aprendizaje para que
puedan ser desarrolladas e impartidas mediante el uso de tecnologias interactivas
multimedia y entornos virtuales de aprendizaje, a través de plataformas digitales.
Del mismo modo, las IES deberan garantizar que estos recursos de aprendizaje
estén disponibles para todos los estudiantes y personal académico. (Consejo de

Educacion Superior, 2020)

Bajo estas consideraciones constitucionales, legislativas y circunstanciales, el
trabajo investigativo “Recursos digitales de aprendizaje en la didactica de Ciencias
Naturales en estudiantes a nivel superior” resulta pertinente porque su fundamento
radica en la inclusion de nuevas tecnologias y recursos digitales, como programas
software y aplicaciones que permiten la potenciacion de los espacios de aprendizaje
virtuales, siendo en la actualidad necesarios para la adecuacién y transicién efectiva

y eficiente de la modalidad educativa presencial a virtual y/a distancia.

Como consecuencia con el estudio en cuestidn, se desarrollé una propuesta de
intervencion educativa centrada en ensefiar de manera tedrica y practica aquellas
herramientas y recursos digitales que permitan a los docentes en formacion a

comprender su uso, identificar cuales podrian ser de utilidad durante su ejercicio



profesional y promover la erradicacion del analfabetismo digital, aspecto

indispensable en la sociedad actual.

Segun lo explicaba (Pérez Ortega, 2017) en su articulo;

La integracion de recursos tecnoldgicos y la digitalizacion de la informacion en
las instituciones de educacidén superior, exige la reconfiguracion de las
representaciones colectivas y, por ende, de las estructuras y de las practicas en
cuanto la produccion, el procesamiento y la distribucién del conocimiento. Es
decir, la informatizacion de los entornos educativos desvela como trasfondo un
necesario cambio cultural en las orientaciones de las acciones y de los recursos

pedagdgicos. (p. 248)

Reconociendo la necesidad de la inclusién de los recursos digitales en los
procesos educativos a nivel de la educacion superior, resulta de interés conocer
algunas investigaciones relacionadas que permitan vislumbrar la importancia de la
aplicacion de dichas herramientas en los procesos de aprendizaje didactico. Tal
como la realizada por Gallardo, et, al (Gallardo & et.al., 2017) donde se explica el
proceso de cambio y la inclusién de las herramientas de aprendizaje digital, por
medio de la herramienta Living Class, en las disciplinas de quimica y ciencias
sociales. En ese contexto el articulo relata que el proceso de adaptacién debe seguir
una metodologia de cinco pasos; la iniciacién, planeacién, implantacion, evaluacion
e institucionalizacion. Para ello el grupo de autores evalta la receptividad y
experiencia educativa de 4.708 estudiantes y 154 docentes, Se destaca que durante

el proceso de implementacion de la herramienta los autores consideraron la



evaluacion continua de las variables; complejidad de uso del programa, claridad y

factibilidad del programa y la planificacion evolutiva.

Por su parte Manrique Lozada, et al (2020), en su investigacion llevada a cabo
en Colombia con el propdsito de presentar una aproximacion a un ambiente virtual
de aprendizaje por medio de metodologias y estrategias de ensefianza-aprendizaje
efectivas para ambientes universitarios. En dicha investigacion se explica que para
la co-creacion de entornos de aprendizaje virtuales es necesario considerar las
siguientes funcionalidades; el pragmatismo relacionado con la experiencia real de
los usuarios; la sociabilidad e interaccion que se puede generar en dichos espacios
virtuales; la usabilidad, calidad y facilidad de las relaciones con la interfaz, y el
hedonismo relacionado a la gratificacion o estimulacion al interactuar con los
espacios virtuales. Asi mismo el uso de la herramienta debe ser acompafiada con
estrategias y didacticas de ensefianza y aprendizaje, considerando la pedagogiay la
metodologia didactica. Los autores recalcaron entre sus resultados la importancia
de tomar en cuenta los procesos adaptativos ajustados a las caracteristicas de cada
uno de los usuarios. Concluyendo que la definicion de una plataforma virtual para
e-learning es una tarea significativa dado que, delimita y orienta las metodologias,
didacticas y aspectos pedagégicos que se pueden desarrollar en funcion de las
herramientas y servicios que se quieran ofrecer. El entorno de aprendizaje se crea
sobre las plataformas de modo que estas deben disponer de un conjunto de

elementos necesarios para propiciar un aprendizaje de calidad.

Para alcanzar tales metas la investigacion tuvo como objetivo determinar los
recursos digitales de aprendizaje que son aplicados en la didactica de clases de

estudiantes de Ciencias Naturales a nivel superior, tomando como poblacion de



estudio estudiantes del Instituto Tecnoldgico Superior Vida Nueva que cursan la

materia de Ciencias Naturales en el periodo académico abril 2021- septiembre

2021, quienes recibiran la capacitacion sobre el uso, importancia y beneficio de los

recursos digitales de aprendizaje en la didactica de las clases.

Planteamiento del problema

Para el desarrollo de la problematizacion de la presente investigacion se empled

como teécnica el analisis por medio del &arbol de problemas, presentado a

continuacion:

Graéfico 1 Arbol de problemas
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En todos estos niveles es fundamental mantener el interés de los estudiantes en
adquirir conocimientos para desarrollar habilidades segun el perfil de la carrera
universitaria, pero todos convergen en la necesidad de utilizar estrategias
metodologicas actualizadas y coherentes a la realidad del mundo actual, es por ello
que utilizar recursos digitales como estrategia educativa puede ser una solucion y

un aporte al desarrollo de competencias en los estudiantes.

Los estudiantes en su gran mayoria conocen y manejan en su vida cotidiana
diferentes dispositivos electronicos y redes en las diferentes plataformas, son una
generacion que nacid y se desarroll6 utilizando estas herramientas digitales en su
dia a dia, es raro ver un joven que no utilice un celular, una Tablet o un PC por lo
menos una vez al dia. Esta realidad puede ser utilizada como una estrategia a la hora
de motivar al estudiante a aprender, mejorando el nivel de rendimiento académico
durante la educacion superior, al aprovechar estas habilidades y destrezas
tecnoldgicas para implementar dentro de las metodologias el uso de recursos
digitales para atraer a los estudiantes al conocimiento y comprension de las Ciencias
Naturales como una ciencia que bien impartida y bien orientada puede ser utilizada
en el dia a dia por ellos en su entorno como una herramienta dentro del proceso de

ensefianza y aprendizaje.

En el Instituto Superior Tecnoldégico Vida Nueva ubicado la provincia
Pichincha, en la ciudad de Quito, se preparan profesionales en distintas carreras
técnicas, carreras de servicios y carreras de salud. En dicho instituto al igual que
muchos institutos a nivel superior han experimentado el cambio de modalidad

presencial a modalidad virtual sin contar con un periodo de adaptacion que permita



la capacitacion efectiva de los docentes para lograr la generacién de espacios
virtuales de aprendizaje significativos, careciendo de los conocimientos sobre
recursos digitales para el aprendizaje didactico. Por esta razon resulta necesario
desde el instituto capacitar a los futuros profesionales en el uso de recursos y
herramientas digitales, como herramientas para el aprendizaje didactico, bajo ese

contexto surge la siguiente interrogante;

¢Cudles son los recursos digitales de aprendizaje en la didactica de Ciencias
Naturales del Instituto Superior Tecnoldgico Vida Nueva?

Hipotesis

El uso de recursos digitales de aprendizaje mejora la ensefianza en la didactica de

Ciencias Naturales en estudiantes de nivel superior.

Destinatarios del Proyecto
Para el desarrollo de la investigacion los destinatarios seran estudiantes a nivel
superior de la carrera de docencia del cuarto semestre que se encuentren cursando
la materia de Ciencias Naturales.
Objetivos
Objetivo General
Analizar el uso de recursos digitales de aprendizaje en la Didactica de Ciencias
Naturales por los estudiantes de cuarto semestre del Instituto Superior Tecnoldgico
Vida Nueva.
Obijetivos especificos
. Sustentar tedricamente los recursos digitales de aprendizaje y elementos
de la Didactica de Ciencias Naturales en el Instituto Superior

Tecnologico Vida Nueva.



Identificar los recursos digitales de aprendizaje aplicados por los
estudiantes de cuarto Semestre del Instituto Superior Tecnoldgico Vida
Nueva para la ensefianza de las Ciencias Naturales.

Elaborar una guia didactica digital con procesos de ensefianza-

aprendizaje de las Ciencias Naturales.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO
La presente investigacion presenta una sinopsis de tesis y estudios que guardan
relacion con el tema que se desarrolla, en estos estudios consultados se busca una
evidencia del uso de recursos digitales en el aprendizaje de las Ciencias Naturales.
Partiendo de un andlisis de los resultados obtenidos en las investigaciones previas,
se busca ampliar el espectro de informacion para realizar una investigacion que

genere resultados confiables.

Antecedentes de la investigacion

En la Universidad Pontificia Bolivariana de Colombia, (Gelves & Guillén, 2017)
desarrollaron una investigacion cualitativa, cuasi experimental y participativa,
titulada “Las Tic en la didéctica de la ensefianza de las Ciencias Naturales y las

Matematicas” con el objetivo de;

Reconocer el aporte de las TIC en el desarrollo de competencias cientificas en
docentes del area de Ciencias Naturales y Matematicas y estudiantes del grado
sexto, a través del uso de los Software Yenka y Argunaut, en la Institucion

Educativa José Eustasio Rivera. (p.31)

Para el proceso de recoleccion de la informacion contaron con la participacion de
una poblacion de 36 estudiantes entre 10 y 12 afios de edad, ademas de 24 docentes
del instituto educativo, la cual fue recopilada por medio de la aplicacion de la

técnica de arbol de problemas, observando y registrando la impresion de los
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estudiantes, frente a la problematica en estudio. En la conclusion los autores
reconocieron tanto en los resultados del &rbol y en las respuestas, la necesidad de
utilizar nuevas tecnologias como estrategia didactica para que las actividades de
aprendizaje sean méas dinamicas. Por lo que procedieron a la aplicacion de TICs en
las areas de Ciencias Naturales y Matematicas con la instalacion del software con
guias didacticas orientadas al desarrollo cientifico estudiantes del grupo
experimental de sexto A, mientras que los estudiantes del grupo control sexto B y
C no las utilizaron. Al comparar resultados concluyeron que los estudiantes que
utilizaron las TIC mejoraron significativamente las competencias en las Ciencias
Naturales y Matemaéticas, el rendimiento académico y generaron un aprendizaje
significativo. Los docentes reconocieron que utilizar TIC en el aula favorece el
desarrollo de las competencias y mejorando rendimiento académico de los

estudiantes.

Las tesis de Maestria anterior establecen un precedente dentro del campo
educativo de como la utilizacion de las TIC como recurso didactico en el desarrollo
del proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula de clase, pueden mejorar la
calidad del aprendizaje en los estudiantes en las areas de Ciencias Naturales y

Matemaéticas que generalmente tienen un nivel de competencia bajo.

“Las Tic como herramienta didactica desde la accion del docente universitario
en ambientes formativos virtuales” fue el titulo del estudio desarrollado por
(Hernandez, 2021) en la Universidad Nacional Experimental Politécnica de la
Fuerza Armada, Venezuela, con el objetivo de “Generar estrategias didacticas
apoyadas en las TIC, como herramienta de apoyo al proceso educativo

universitario” para tal efecto la metodologia investigacion se enmarcé en un diseflo

12



no-experimental, por cuanto es un estudio realizado sin manipular variables y no
requiere incorporar variables de control. Se considerd un muestreo intencional con
una muestra de 25 docentes, utilizando como técnica la recoleccion de informacion
en fuentes escritas, empleando RACEER. Esta técnica facilitdé la
revision/organizacion de informacion obtenida de revisiones bibliogréficas,
recopilacién y almacenamiento de informacion, categorizacion de fichas que
sustentan la teoria del tema estudiado. Los resultados obtenidos posteriores al
analisis determinaron que sélo 5 de los 25 encuestados han recurrido a las aulas
virtuales como recurso digital de ensefianza. Llegando a la conclusién que los
docentes no utilizan recursos digitales durante las horas académicas por tener poca
formacion en el manejo de estos; que de los diez recursos digitales que pueden ser
utilizados en el proceso de ensefianza aprendizaje se utilizan cinco recursos de los
diez consultados. En base a esta situacion la investigadora disefid una propuesta
instruccional, al detectar la necesidad por parte de los docentes de aplicar didacticas
tecnoldgicas en el proceso de ensefianza relacionada con el manejo de las nuevas
TICs en la gestion educativa y en las estrategias pedagogicas orientadas a motivar

el aprendizaje de los estudiantes universitarios.

El anterior estudio realza la importancia de la presente investigacion al
evidenciar que, en una Escuela de Postgrado los docentes universitarios, carecen en
su mayoria del conocimiento de los recursos digitales como herramientas de

ensefianza aprendizaje a nivel superior.

En este mismo orden de ideas (Rodriguez, 2017) desarrolld una investigacién
bibliografica aplicada sobre la “Experiencia en la elaboracion de contenidos

educativos digitales como apoyo a los procesos de aprendizaje presenciales en la
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Universidad Dr. Jos¢ Matias Delgado” en El Salvador, con el objetivo de la
“Construccion de contenidos virtuales a utilizarse en las diferentes asignaturas de
las facultades de Ciencias y Artes, Agricultura e Investigacion Agricola y de
Posgrados y Educacion Continua”. En la recaudacion de la informacion sé
evidencid que, utilizando el disefio de la Direccion de Educacion Virtual que
permite el uso de plataformas gratuitas de la Web 2.0 de fécil navegacion se
construyeron “contenidos virtuales” en funcion de las asignaturas seleccionadas y
se capacitaron a los docentes en el manejo de este recurso digital en cuanto a su
didactica y aplicaciones dentro de la Web 2.0, procediendo luego a su ejecucion
con los estudiantes. Observando que los contenidos mediados por recursos digitales
promueven el trabajo colaborativo, permiten a los estudiantes llevar una secuencia
de los contenidos y a interactuar adaptando el contenido a sus necesidades y
favorecen en los estudiantes la toma de decisiones al momento de resolver un
problema. Concluyendo gue los contenidos digitales como recurso didactico son un
recurso eficaz que contribuye en el proceso de aprendizaje de los estudiantes

universitarios.

Los recursos digitales de la Web 2.0 pueden ser un recurso didactico utilizado
por los docentes para la ejecucion de contenidos en los centros universitarios al
favorecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes en diferentes asignaturas

relacionadas con las ciencias y con las artes.

En la Universidad de Guayaquil del Ecuador (Lino Vargas & et.al, 2018)
desarrollaron el tema titulado “Construyendo el aprendizaje de las Ciencias
naturales desde la palma de las manos: una propuesta basada en el uso del

aprendizaje movil” utilizando la metodologia de un estudio de campo con el
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objetivo de “Aplicar en la asignatura de Ciencias Naturales el uso de la tecnologia
movil en especial los Smartphone, dirigida a los estudiantes del 10™ afio de la
Educacion General Basica” Para recaudar informacion realizaron entrevistas a dos
docentes de la asignatura y encuestas a 120 estudiantes de 10™° afio de una Unidad
Educativa de Chimborazo con finalidad de determinar las posibles causas del
problema de aprendizaje. Los autores, posterior al procesamiento de los datos
recolectados observaron en los resultados arrojados que el 65% mejor6 su actitud y
compresion de los contenidos y el 62% estaban muy de acuerdo en utilizar la
tecnologia mdvil, ademas identificaron una falta de utilizacién de recursos
innovadores y de estrategias de ensefianza, aunado a la baja percepcion de la
importancia del contenido para su vida diaria. En base a esta informacion el grupo
de investigadores realizaron una propuesta basada en la metodologia PACIE
(paciencia, alcance, capacitacion, interaccion y e-learning) donde se incorpora los
dispositivos mdviles como recurso digital y la App Inventor de Google que es una
interfase grafica e intuitiva donde es posible generar aplicaciones que pueden ser
distribuidas entre los estudiantes de manera gratuita, dividiendo la propuesta por
temas para no saturar el dispositivo y facilitar la compresion de los mismos.
Concluyendo que, la utilizacion de los dispositivos méviles como recurso digital en

la praxis educativa es un agente motivador de aprendizaje de las Ciencias Naturales.

El estudio de campo desarrollado en Guayaquil indica la necesidad de utilizar
herramientas digitales en las aulas de clase como los dispositivos mdviles por ser
uno de los dispositivos electronicos que los estudiantes manejan en su dia a dia y
que bien utilizados por los docentes se convertirian en instrumentos de aprendizaje

para los estudiantes.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

Este trabajo estuvo orientado a buscar una solucion ante la problemética que se
presenta en los Institutos de Educacién Superior relacionada con el poco interés de
los estudiantes a aprender las Ciencias Naturales, por esta razon investigar sobre la
utilizacion de los recursos digitales en el aula de clase como una herramienta
didactica dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de la Ciencias Naturales a
nivel de la Educacion Superior resultd conveniente, al brindar una posible solucion
a la problematica existente, abordando primeramente la exploracion de los recursos
digitales aplicados al aprendizaje, junto con las definiciones, teorias, herramientas
y métodos relacionadas con la didacticas de ensefianza aprendizaje planteadas en

los tiempos actuales.

Para una mayor comprension del tema es importante definir las nuevas
tecnologias de comunicacion e informacion conocidas como TICs por sus iniciales,
las cuales estan conformadas por un grupo de procesos y aplicaciones entrelazados
en el software y en el hardware del equipo del computacion, siendo definas por
(Martin, Olmedo, & Andoney, 2017) como “un conjunto de tecnologias requeridas
para el almacenamiento, recuperacion, proceso y comunicacion de la informacion”
(p-150) y seglin la UNESCO contribuyen a mejorar la calidad de la ensefianza en

todos los niveles educativos.
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Recursos digitales de aprendizaje

Graéfico 2 Red de desarrollo tedrico, recursos digitales de aprendizaje
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Los recursos digitales educativos son un producto de las nuevas tecnologias de
informacion y comunicaciones o TICs, que pueden ser utilizadas en el ambito
educativo actual. Los recursos digitales conforman una estrategia pedagégica del
proceso de ensefianza aprendizaje, permitiendo trabajar los contenidos
programaticos enfocados en funcion de procedimiento y no solo desde la vision
conceptual tradicional, permitiendo ademas a los estudiantes interactuar entre ellos

y con los profesores, compartiendo informacion, solucionando problemas,
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generando contenidos, adquiriendo competencias entre otras de las tantas

aplicaciones dentro del sistema educativo.

Los recursos digitales como medio de comunicacion han ido evolucionado desde
la escritura primitiva de jeroglificos, con el pasar de los tiempos se fueron
perfeccionando los simbolos hasta establecer un alfabeto como medio de expresion
escrito, lo que lleva a la invencion de la imprenta evolucionando vertiginosamente
en el desarrollo de los medios audiovisuales y a partir del siglo pasado el desarrollo
tecnoldgico da inicio a la era digital, creando la necesidad de adquirir competencias
en las personas para el manejo de las TICs, como lo sefiala Frigerio (2008) segun

lo publica (Angeriz, 2019),

la inclusién de tecnologias en la educacion esta orientada por
conceptualizaciones que refieren a la apropiacion de la tecnologia y la
construccién de competencias desde un enfoque complejo, pero priorizando
la construccion del lazo social, en el entendido de que educar implica inscribir

al sujeto y otorgarle una filiacion simbdlica. (p. 99)

Los recursos digitales son una herramienta fundamental para mejorar la calidad
de la educacion al favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje, donde el docente
puede constituirse en agente motivador de los estudiantes, induciéndolos a ser mas
proactivos al utilizar herramientas conocidas por ellos y despertando su interés en
la aplicacion de diferentes plataformas en la investigacion de contenidos
programaticos. Para ello se debe hacer una reconfiguracion del ambiente educativo

en especial en los centros educativos a nivel superior en cuanto a las estrategias y
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metodologias didacticas digitales para la ensefianza, apartando los métodos
tradicionales que dificultan el uso de nuevas tecnologias en el aula de clase, como

lo sefial6 Durall, Gros, Maina, et,al.(2012) citado por (Pérez Ortega, 2017);

Las instituciones de educacion superior deben tener en cuenta el valor Gnico
que cada persona agrega a un mundo en el que la informacion esta en todos
partes. En este nuevo escenario la capacidad de evaluar la credibilidad de la

informacion y la creacion de sentido son primordiales. (p.250)

Los recursos digitales para la ensefianza bien utilizados favorecen la formacion
y el desarrollo de materiales didacticos digitalizados para le ensefianza mas flexible
y que puedan ser utilizados a distancia por los docentes y estudiantes involucrados

en el proceso de aprendizaje.

La evolucién del sistema de aprendizaje estd experimentando cambios
importantes desde el instante de la llegada de los dispositivos electrénicos a las
manos de todas las personas involucradas en el proceso de ensefianza aprendizaje,
cambiando las aulas tradicionales determinadas por ambiente limitado en aulas
digital con espacios infinitos. Hiltz en el afio 1994 lo plantea como un “ambiente
de aprendizaje y ensefianza, localizado con un sistema de comunicacién mediante
una computadora, que tienen la ventaja de ya no estar construida de ladrillos y
tablas, sino con espacios de trabajo y plataformas que estan implementados
mediante software” (Monroy & et.al., 2018, pag. 94), por lo tanto el aula comienza
a formar parte de un sistema Web o espacios virtuales donde se coloca la

informacién, los contenidos programaticos, las evaluaciones y hasta se pueden
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realizar discusiones dirigidas o libres, permitiendo al docente actualizar contenidos

y usar software libres.

Las aulas digitales no estan limitadas al espacio fisico, el hogar o un sitio pablico
pueden ser un aula digital lo importante es que el estudiante cuente con una
computadora o dispositivo mavil conectado a la red de internet, para tal efecto el
cémo lo sefialaron Wong; et.al (2014) para que los estudiantes aprendan en aulas

digitales se hace necesario de la planificacion de estrategias que;

incluyan actividades de aprendizaje interactivo mas alla de las que se pueden
lograr a través de las interacciones cara a cara en el aula, para que los estudiantes
aprendan de manera colaborativa, auto dirigida y personalizada en cualquier

momento y en cualquier lugar. (Monroy, Hernadez, & Jiménez, 2018, pag. s.n)

La utilizacion de aulas digitales facilita el proceso de ensefianza aprendizaje de

los estudiantes, pero requiere de responsabilidad por parte de estos.

Didactica digital

La didactica ha experimentado cambios en su concepcion epistemolégica
pasando de una metodologia para la ensefianza centrada en el aprendizaje
memoristico dentro de un aula de clase dirigida por un profesor a una tecnologia de
ensefianza aprendizaje mas abierta. La didactica en la actualidad es una ciencia que
aun se esta desarrollando que forma parte de la educacion por estar relacionada con

los aspectos pedagdgicos y se podria definir segun (Abreu & et.al., 2017) como;
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el estudio del conjunto de recursos técnicos que tienen por finalidad dirigir el
aprendizaje del alumno, con el objeto de llevarle a alcanzar un estado de madurez
que le permita encarar la realidad, de manera consciente, eficiente y responsable,

para actuar en ella como ciudadano participante y responsable. (pag.s.n.)

La didactica del aula digital esta basada en la didactica tradicional de ambientes
presenciales. La utilizacion de las aulas digitales tiene diferentes beneficios para los
estudiantes puesto que el propio estudiante regula el ritmo de aprendizaje
convirtiendose en mas autosuficiente, puede almacenar la informacion y repetir el
contenido las veces que lo necesita, consultar en linea, diversificarse en los
contenidos viendo videos relacionados con el objeto de estudio; estas aulas pueden
ser utilizadas de forma semi presencial al ser un complemento de la clase presencial
0 puede ser a distancia donde no es necesario que el docente y el estudiante estén
en el mismo lugar utilizando las plataformas de comunicacién digital de forma
sincronizada. Toda aula digitalizada tiene que “contener las herramientas las cuales
permiten: distribuir informacioén, intercambiar ideas, experiencias, aplicacion,
experimentacion, evaluacion, ademas seguridad, asi como también confiabilidad en

el sistema” (Sanchez, 2020, pag. s.n).

La didactica digital facilita en los estudiantes el desarrollo cognitivo al
apropiarse de los contenidos y ser parte activa del proceso de aprendizaje de los
objetivos disefiados por el docente utilizando diferentes recursos multimedia
aplicables en el campo educacion, para promover el aprendizaje usando iméagenes

0 textos, entre las que se destacan:
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e La Pizarra Digital Interactiva (Pdi) la cual se fundamenta en la proyeccion
de la imagen producida en un ordenador que se encuentra conectado a un
video proyector que es proyectada en una superficie, el docente o estudiante
pueden escribir directamente sobre la pizarra como si fuese una pizarra
tradicional e investigar cualquier informacion de manera inmediata dentro
del aula.

e Los Espacios de Dialogo son un recurso donde el docente puede crear un
tema objeto de estudio y configurar una URL donde los estudiantes puedan
acceder, para ello debe instalar la aplicacion Padlet en un Tablet o dispositivo
movil, esta aplicacion facilita la presentacion de imagenes e ideas de forma
virtual compartiendo recursos multimedia y establecer con los estudiantes
dialogos y discusiones de objetivos que pueden ser evaluados directamente
por el docente en tiempo real.

e Los Mapas Conceptuales se construyen ingresando a la web Bubbl.us, donde
el estudiante puede organizar las ideas de una forma estructurada y
compartirlos de forma online a través de la internet con el docente o sus
compaferos.

e Las Herramienta para evaluar el docente, donde puede realizar evaluaciones
a los estudiantes solicitandole que realicen presentaciones interactivas y
animadas utilizando el software en linea Genially como herramienta de

trabajo. (Basante & Quinzo, 2020)

Objetos de aprendizaje digital
Los objetos de aprendizaje digital también conocidos como objetos de

conocimiento son “cualquier recurso digital que puede ser usado como soporte al
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aprendizaje o (...) cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser utilizada,
reutilizada o referenciada durante el aprendizaje apoyado en la tecnologia”.
(Archundia & Cerdn, 2018, pég. s.n), mientras que para McGreal y Elliott 2008 los
objetos de aprendizaje son considerados como los objetos discretos que pueden ser
incorporados en las actividades educativas como textos, videos o fotografias, y van
a la multimedia para ser compartidos y reutilizados de forma libre con la finalidad
de educar, aunque algunas presenten restricciones propias de las redes y de la
propiedad intelectual para su uso y distribucién, para Latapie 2007 estos objetos
segun la psicologia cognitiva estan sustentados “en el concepto de los canales de
procesamiento de informacidn separados, segin la psicologia cognoscitiva”. (Bula
& Diaz, 2018, pag. 122) estos canales de procesamiento permiten al estudiante
recibir la informacion de forma verbal, él procesa la informacion recibida de
palabras escritas u oidas y no verbal y cuando procesa la informacion recibida por

imagenes o sonidos.

El disefio de los objetos de aprendizaje digitales para ser utilizado en un aula
digital y lograr los objetivos pedagdgicos debe estar basado en siete principios
planteados por Mayer, que posteriormente fueron recopilados en el afio 2008 por
Fahy como lo son: el principio multimedial, de contigtidad espacial, de contigtidad
temporal, de coherencia, de modalidad, de redundancia y el de diferencias

individuales.

Plataformas virtuales como herramientas de aprendizaje digital
Surgen como Sistemas de Gestidn de Contenidos (CMS) orientados a la gestién
de contenidos cuyo objetivo es promover el aprendizaje fuera del aula tradicional,

estas plataformas son softwares (programas) para ser administrados a través de la
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internet creando aulas virtuales, con las que se pueden realizar modulos de tipo
didactico y disefios, favoreciendo el desarrollo del aprendizaje individual o

colectivo y la comunicacién ente el docente y los estudiantes. Para (Otero, 2017);

Una plataforma virtual de aprendizaje conocida también como Learning
Management System (LMS) es un sistema de gestion del aprendizaje que
funge como intermediario entre el estudiante y el profesor. Las plataformas
virtuales permiten que los estudiantes accedan, visualicen, descarguen e
interactuen con recursos educativos a través de un navegador Web. (...)
conformada por un conjunto de herramientas o sistemas de software que estan
generalmente protegidos por contrasefias, alojados en la web 2.0, que facilitan
la comunicacion pedagogica entre los participantes en un proceso educativo,
sea éste completamente a distancia, presencial, 0 mixta que combine ambas

modalidades en diversas proporciones. (s,n)

La utilizacién de las plataformas digitales ofrece al docente la oportunidad de
crear un aula virtual adaptada a sus necesidades, implementando sus propias
estratégicas de ensefianza aprendizaje acorde con los estudiantes y el nivel
académico, distribuir entre sus estudiantes el contenido programatico y hacer
seguimiento a los logros alcanzados por el estudiantado, mientras que los
estudiantes pueden utilizar en las plataformas las diferentes herramientas y
adaptarlas a su ritmo de aprendizaje mejorando de esta forma su capacitacion y

formacion académica.
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Tipos de plataformas y su uso en las aulas digitales

Las plataformas virtuales para ser utilizadas en las aulas digitales pueden ser:

e Comerciales: donde el usuario tiene que cancelar una cantidad de dinero para
poder ingresar.

e Libres: donde el usuario ingresa de forma gratuita destacandose como la mas
utilizada la Moodle, Edmodo, Jimbo, etc

e Propia: cuando la plataforma es desarrollada por la persona o institucion

educativa.

En Ecuador se utiliza una plataforma virtual llamada Moodle como una
herramienta de aprendizaje que ayuda a los docentes a capacitar a los estudiantes
en linea de una forma personalizada y en un ambiente seguro. Esta plataforma es
flexible, creativa y estimuladora del aprendizaje de una forma dindmica y ademas
puede permitiendo acceso a cualquier hora del dia al descargar el software a un

servidor (Sanchez, 2020).
Otras plataformas gratuitas que pueden ser utilizadas en las aulas virtuales son:

e Edmodo, es una red educativa segura donde el docente puede organizar el
proceso de ensefianza aprendizaje al conformar grupos de trabajo, distribuir
asignaciones, presentar de una forma estructurada datos y calificaciones. Para

(Arroyave, 2017) Edmodo;

es una herramienta de microblogging que se utiliza en educacién para
organizar contenidos, hacer asignaciones y mantener una comunicacion

e interaccion activa y constante entre profesores y alumnos, incluyendo
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a los padres, ayuda a transformar la educacion, mediante unos principios

basados en que la educacién abre las mentes y la tecnologia las conecta.

(p. 33)

e Jimdo, es una herramienta que permite la creatividad a los estudiantes para
engendrar portafolios o paginas Web combinando colores y letras de forma
inmediata e incluso en los dispositivos maviles.

e Proyecto Agrega, es una plataforma de acceso gratuito a todos los repositorios
de las comunidades autonomas donde el docente y el estudiante pueden consultar

contenidos.

Caracteristicas de las herramientas digitales para el aprendizaje virtual
En base a la informacion suministrada por Clarenc (2013) una plataforma virtual

como una herramienta de aprendizaje digital debe ser:

e Interactiva en la cual el docente y el estudiante puedan establecer una
comunicacion bidireccional, donde el docente como emisor coloca los
contenidos y dirige la interactividad y el estudiante como receptor decide
coémo va a utilizar esa interactividad.

e Flexible al ser maleable y adaptable a las necesidades de los usuarios en
cuanto a planes de estudio, contenidos y estrategias pedagdgicas de
ensefianza aprendizaje.

e Escalable al permitir el aumento y el crecimiento de la capacidad de trabajo

manteniendo la calidad, sin importar la cantidad de usuarios participantes.
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e Estandarizada al mantener sus pautas y métodos para garantizar la calidad,
el funcionamiento y conectividad de los contenidos generados de forma
independiente.

e Usable de manera fécil y rapida por los docentes y estudiantes cuando
ejecutan una actividad ayudandolos a alcanzar os objetivos de una forma
efectiva y funcional.

e Universal al estar presente en todas partes y ser omnipresente trasmitiéndole
a los docentes y estudiantes la seguridad que en las plataformas pueden
conseguir toda la informacion requerida en un momento determinado.

e Persuasiva al tener la capacidad de convencer al usuario de la
funcionabilidad e interactividad de las plataformas durante su utilizacion.

e Accesible permitiendo que las personas participantes en el proceso de
ensefianza aprendizaje a pesar de sus diferentes niveles de capacidad o

discapacidad puedan acceder a la informacién suministrada (Otero, 2017).

Estrategias del aprendizaje digital
Las estrategias de aprendizaje estan relacionadas con las técnicas y
procedimientos utilizados para dirigir el aprendizaje hacia un objetivo potenciando

las habilidades. Para Vargas (2020) las estrategias de aprendizaje son;

un conjunto de acciones que el estudiante articula, integra y adquiere en la
resolucion de problemas o en el cumplimiento de objetivos apoyados en el
pensamiento critico mismos que coadyuvan en laconstruccion de
conocimientos y en la formacion académica. Destrezas, los contenidos y los

métodos utilizados. (p s.n.)
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Los recursos digitales disefiados como una estrategia de aprendizaje pueden ser
utilizados por el usuario en cualquier instante y en cualquier parte, solo basta
ingresar al sistema de forma individual o grupal y tienen el objetivo de “fortalecer
el proceso educativo y desarrollar en los estudiantes diferentes competencias,
habilidades y lograr el aprendizaje autentico y significativo”. (Vargas, 2020) Estos
recursos se elaboran para ser empleados de manera interactiva permitiendo al
estudiante interiorizar los contenidos al asociarlos con imagenes, utilizando una
metodologia con un enfoque comunicativo entre el objetivo y el medio; esta

metodologia se realiza por etapas:

e Se presenta el objeto de una manera inductiva o deductiva, puede ser
utilizando frases, imagenes o contenidos.

e Se realizan practicas de forma controlada con la participacion de los
estudiantes de una forma activa para realizar una revision de las mismas.

e Se procede a la produccion del contenido en base a técnicas y estrategias de

aprendizaje (Bula & Diaz, 2018).

Entre las estrategias digitales se encuentran:

e Los mapas conceptuales los cuales son una estrategia que facilitan
desarrollar conceptos de los contenidos programaticos, utilizando softwares
como: Draw.io, CmapTools; Microsotf Visio o Lucidchart.

e Los mapas mentales facilitan la construccion de conocimientos en la mente
representando el tema de forma creativa, utilizando software como:

MindMeister o Lucidchart.
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e Las infografias en las cuales se combina el texto con una imagen, utilizando
Google Drawing, RealWord Paint o GIMP.
e Los resimenes que le permiten sintetizar los contenidos resaltando las parts

maés importantes, utilizando Google Docs 0 Worrd 365 (Vargas, 2020).

Estrategias del proceso ensefianza en las aulas digitales

La ensefianza se basa en proporcionar a los estudiantes herramientas y apoyo
para que desarrollen y construyan conocimientos, para tal efecto se deben construir
estrategias de ensefianza que proporcionen ayuda y faciliten el procesamiento de la
informacidn en los estudiantes y estan directamente relacionadas con las funciones
del docente, como lo sefialaron (Rodriguez & Espinoza, 2017) las estrategias de
aprendizaje digital deben facilitar en los estudiantes acelerar el proceso cognitivo,
por lo cual “ han de estar bien sustentadas en un enfoque pedagogico, lograr la
motivacidn, la participacion, el interés y la conformacion de metas e intenciones
académicas marca la diferencia en el logro del aprendizaje autbnomo y

significativo” (p.16)

Las estrategias de aprendizaje digital se clasifican en:

e Pre-instruccionales donde se plantean los objetivos y se organizan los
contenidos;

e Co-instruccionales que sirve para apoyar los contenidos pragmaticos como:
ilustraciones utilizando Google Drawing, RealWorrd Paint o GIMP;
infografias utilizando Google Drawing o Piktochat; mapas conceptuales
utilizando Draw.io, Cmap Tools, Microsoft Visio o Lucidchart; mapas

mentales utilizando MindMeister Xmind o Lucidchart
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e Post-instruccionales son las que se utilizan para que el estudiante desarrolle
una vision integral del contenido de una forma critica a través de resimenes
utilizando Google Docs,0 Word 365; enlaces con otros contenidos
utilizando Microsoft Away, Lucidchart o Google Slides o estableciendo
analogias utilizando Fiboniccio EducaPlay (Vargas, 2020).

Herramientas digitales para la ensefianza

La evolucién que se esta experimentando en el sector educativo ha llevado a los
docentes de valerse de herramientas nuevas para fomentar entre los estudiantes el
proceso de aprendizaje, las herramientas digitales como lo sefiala (Mero, 2021)
permiten “a los educandos incrementar sus conocimientos por medio de vias rapidas
y accesibles a la informacion de manera multidimensional”. (p 714) por medio de
la creacion de entornos virtuales que promueven en ellos el aprendizaje de forma
simultanea y ademas de facil acceso para garantizar un aprendizaje de calidad. Entre

las herramientas digitales para la ensefianza se destacan:

Herramientas digitales colaborativas

Son herramientas que favorecen el trabajo colaborativo entre los estudiantes
implicados en el proceso de aprendizaje al utilizar sus destrezas, habilidades y
conocimientos para lograr un objetivo en comin, permitiendo a los educadores

brindar una respuesta pertinente y oportuna a cada estudiante.

Los beneficios de las herramientas digitales colaborativas son: fortalece el
trabajo colaborativo entre estudiantes, favorece el cambio del proceso de ensefianza
aprendizaje donde el docente cumple la funcion de guia, pueden ser utilizadas a

distancia y de forma inmediata.
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Estas herramientas se caracterizan por permitir a los estudiantes que participan

establecer sus propias normas de trabajo, asi como avanzar de acuerdo a sus

capacidades compartiendo conocimientos y capacidades y la educacion debe ser

humanista.

Tipos de herramientas digitales colaborativas

Padlet: es una herramienta digital flexible para el aprendizaje que se
“describe como un tablon de anuncios en linea que se permite estar en
interaccion”. (Mero, 2021, pag. 721) creada por el docente controlando la
configuracién de los muros publicados como privados o publicos, teniendo
la ventaja tanto para los docentes como para los estudiantes, puesto que las
publicaciones realizadas por ellos puede ser conectadas a través de enlaces
en linea con videos, documentos, publicaciones o imagenes relacionadas con
el tema utilizando cualquier dispositivo mdvil conectado a la internet,
presentado otra ventaja que de no contar en el momento de publicacion
acceso a la red por cualquiera de los miembros, los contenidos pueden ser
vistos a cualquier hora.

Jamboard: es wuna herramienta utilizada para desarrollar trabajos
colaborativos hasta con cincuenta personas interactuando de forma
simultanea en una misma Jam, permitiendo al usuario escribir y dibujar
figuras con lapiz dptico en una pizarra figuras como cuadros, estrellas y
arrastrarlas con los dedos, permite insertar en el disefio imagenes e
informacidon de paginas Web buscadas en Googlee imagenes (Ramirez,

2020)
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e Idroo-pizarra: es una de las pizarras digitales que se usan al ser conectadas
a la red de internet, permitiendo a los docentes actividades muy dinamicas y
con una gran diversidad de funciones al permitir al usuario insertar imagenes
en el texto, cambiar los colores, realizar tutoriales y establecer conexion con

los estudiantes favoreciendo la comunicacion (Ramos, 2020)

Herramientas digitales de evaluacion

Los beneficios de las herramientas digitales de evaluacion son: ahorran el
tiempo empleado para la asignacion de tareas, asi como el tiempo para corregirlas,
facilitan a los estudiantes la organizacion de los contenidos y las evaluaciones,

pueden ser utilizadas para realizar debates evaluados.

Las herramientas de evaluacion se caracterizan por ser constantes, significativas
y formadoras, disefiando estrategias de evaluacion donde los estudiantes comprenda
la importancia de lo aprendido y comprenda lo aprendido y no sea una mera

memorizacion de contenidos.

Tipos de herramientas de evaluacion:

e Socrative: es una herramienta de evaluacion formativa digital “que permite
al docente crear itinerarios de aprendizaje a través de preguntas, introducir
feedback que aparezca inmediatamente al responder y conocer el progreso
de los estudiantes” (Fraile & et.al., 2021, pag. 724) que se caracteriza por
la posibilidad que tienen los docentes de realizar diferentes opciones de
evaluacion y con diferentes tipos de respuestas como verdadero y falso,
respuestas cortas o respuestas multiple y los estudiantes pueden responder

desde cualquier dispositivo movil y el docente introduciendo un codigo
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asignado a cada estudiante accede a la evaluacion, ademas el estudiante
puede a un sitio donde estan las respuesta para realizar un feedback.

e Quiziz: pertenece al grupo de herramientas de evaluacion en linea que;

permite acceder a un repositorio de distintos temas, como
también disefiar y realizar cuestionarios de evaluacion con items
de distintas caracteristicas, tiene un interfaz basado en la
gamificacion resulta muy estimulante para los estudiantes, los
docentes pueden acceder a estadisticas y resimenes de las
evaluaciones realizadas obteniendo un diagnostico real de la

consolidacién de los conocimientos. (Campafia, 2020, pag. 36)

e Foms:es una aplicacion ofimatica de Google que se utiliza para realizar
presentaciones y crear formularios, ademas permiten planificar eventos,
enviar una encuesta, hacer preguntas a cierto publico (estudiantes, en este
caso) o recopilar otros tipos de informacion de forma facil y eficiente,
segun su propia descripcion, la cual, se considera, refleja parcialmente la
verdadera gama de usos que ofrece. (Leyva, Pérez, & Pérez, 2018, pag.

s.n)

Herramientas digitales de esquemas graficos
Las herramientas digitales de esquemas graficos comprenden al grupo de
herramientas digitales que son utilizadas para realizar disefios graficos con el

objetivo de crear contenidos didacticos para ser utilizados dentro del &mbito
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educativo para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje a través de la
interpretacion visual del contenido.

Entre los beneficios de la utilizacion de este tipo de herramienta esta el de
permitir tanto a los docentes como a los estudiantes crear materiales gréaficos, tales
como: diagramas, mapas mentales, guias a base de disefios.

Su caracteristica principal se centra en “la creacion de materiales digitales estan
centradas en ofrecer novedades en la manera de interactuar con la informacion en
soportes digitales”. (Trejo, 2018, pag. 622)

Tipos herramientas digitales de esquemas gréaficos

e Popplet: es una herramienta tecnolégica muy factible para ser utilizada en

el ambito educativo, puesto que permite;

organizar graficamente las ideas, mediante la creacion de mapas
mentales, lineas de tiempo o muros virtuales online, con
contenido multimedia (texto, imagen, video) y, al tratarse de una
herramienta online, ésta permite el desarrollo del trabajo
colaborativo se centra en la elaboracion de mapas mentales y
contribuye a desarrollar en los estudiantes destrezas en el trabajo

colaborativo. (Javita, 2017, pag. 30)

e Bobbls: es un software gratuito que se utiliza para desarrollar diagramas,

esquemas y mapas metales accediendo a la web en el sitio htts://bubbl.us/

(Trejo, 2018)
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Mindomo: es una herramienta disponible en un software que es utilizado
por docentes y estudiantes para disefiar mapas mentales y de concepto con
esquemas representativos de una informacion; en su forma gratuita en el
sitio web https://www.mindomo.com/ puede ser utilizado para crear tres
tipos diferentes de graficos y con las plantillas disponibles se pueden
desarrollar proyectos integrando elementos con efectos artisticos (Trejo,

2018).

Métodos de aprendizaje digital

El aprendizaje digital tiene que estar soportado por una estructura didactica con

métodos de aprendizaje al igual que el aprendizaje tradicional, por lo que debe

contar con los siguientes elementos:

Contenido: el objeto de aprendizaje digital debe estar conformado por
definiciones, ejemplos o explicaciones que puede ser adquirido utilizando
recursos digitales como videos, documentos digitales, imagenes, entre otros.
Actividades de aprendizaje: disefiadas por los docentes con el objetivo de
servir de instrumentos que faciliten el aprendizaje, las cuales pueden ser
foros, debate en linea, resolucion de problemas, elaborar mapas mentales o
conceptuales, entre otras en las cuales se utilicen las herramientas digitales.
Evaluacion del aprendizaje: comprende una serie de estrategias que utiliza el
docente para emitir un juicio de valor sobre los logros alcanzados por los
estudiantes utilizando para ello las herramientas de evaluacién digitales, tales
como: preguntas de seleccién multiple, defensa de tesis, exposiciones en
linea, discusién de un tema con preguntas y respuestas, entre otras

(Archundia & Ceron, 2018)
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Los métodos utilizados en el aprendizaje digital van desde armar un simple
rompecabezas hasta la utilizacion de herramientas para elaborar un contenido, lo
importante es que los métodos digitales despierten el interés por aprender y
favorezcan el descubrimiento de habilidades en los estudiantes, fortalezcan la

curiosidad, descubran el valor del trabajo cooperativo e individual.

Técnicas de aprendizaje digital

Las técnicas de aprendizaje digital comprenden la combinacion de diversos
procedimientos sistematizados que contribuyen a que los docentes logren que los
estudiantes aprendan los objetivos planteados. Con las técnicas digitales se busca
crear un ambiente pedagogico virtual donde se aplique actividades abiertas,

genuinas y colaborativas que estén acordes con lo planificado, en las cuales se;

priorice las actividades por encima de los contenidos, donde el estudiante
aprenda haciendo e interactuando, con metodologias activas como: blsqueda
y procesamiento de la informacion, proyectos, estudio de casos, juego de
roles, resolucion de problemas, trabajo colaborativo para desarrollar

productos, foros de discusion. (Chong & Marcillo, 2020, pag. 60)

Con las técnicas digitales se busca que los estudiantes realicen actividades
creativas, interactivas y dinamicas que los motive en la comprension del
aprendizaje utilizando para ello diferentes herramientas y estrategias digitales de

una forma sistematica.
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Did4ctica en el aprendizaje

Gréfico 3 Red de desarrollo tedrico, didactica en el aprendizaje
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Didactica

La didactica es un componente de la pedagogia que se deriva del griego
didaskein cuyo significado es ensefiar y consiste en “el proceso sistémico,
organizado y eficiente, que se ejecuta sobre los fundamentos teéricos que el
personal especializado posee” (Vega, 2018, pag. 58) pasando posteriormente al
latin discere y docere voz que significa aprender y ensefiar, es en el afio 1629
cuando Wolfagang Ratke utiliza por primera vez la palabra didactica al referirse a
la educacidn, ya para el siglo XIX la didactica es considerada una ciencia que

estudia el, proceso de ensefianza aprendizaje de forma sistematica y la forma como
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organizar el proceso basado en principios, normas, leyes y preceptos, con la

finalidad de fomentar el aprendizaje en los estudiantes (Abreu & et.al., 2017).
La didactica puede ser

e General, cuando se orienta al estudio de los fundamentos, principios,
modelos, estrategias y técnicas, en los cuales se basa, es decir, abarca el
conocimiento integral de los diferentes recursos de tipo pedagdgico
orientados a la planificacion del proceso de ensefianza aprendizaje.

e Especial, cuando se orienta a estudiar los contenidos curriculares aplicados
a los campos conocimiento con el objetivo de que sean mas adecuados los
procesos de ensefianza aprendizaje, es decir, generar estrategias que

optimicen el proceso.

En base a esta definicion Mallart (2000) sugirié que la didactica segun su
basamento epistemolégico se puede concebir en funcion de los siguientes

aspectos, resumidos en la siguiente figura.
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Gréfico 4 Estructura de la didactica

Fuente: (Mallart 2000, p.2) citado por (Prieto & Sanchez, 2019, pag. 45)
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Modelos didacticos del aprendizaje

Los modelos didacticos deber estar estructurados en funcion de

las

caracteristicas fisicas y psicoldgicas de los estudiantes, del tipo de relaciones

existentes entre los estudiantes que participan en el proceso y de las relaciones entre

los estudiantes y el docente, todo con el objetivo de lograr una intervencién

pedagogica que sea efectiva y optima en el desarrollo de competencias en los

estudiantes. Para (Orozco, Sosa, & Martinez, 2018) “Los modelos didacticos son

planes estructurados que pueden usarse para configurar un curriculo, disefiar

materiales y orientar la ensefianza en las aulas”. (p.447). para Porlan (1992) los

modelos didacticos pueden ser:

Tradicional: centrado en los docentes y en los contenidos programaticos,
quedando los estudiantes, la metodologia en una segunda instancia.
Tecnoldgico: centrado en las estrategias digitales para transmitir los
conocimientos a los estudiantes utilizando metodologias activas, sin
apartar los aspectos tedricos y practicos de la ensefianza.

Espontaneo y Activo: centrado en que el estudiante aprenda de una forma
activa en funcion de su propia realidad, buscando la informacion indicada
por el docente para estimular la curiosidad, la cooperacion, la motivacion
por aprender, entre otras actitudes.

Constructivista: se centra en que el docente guie al estudiante a aprender
nuevos contenidos al plantearle problemas y para que los resuelva en
funcidén de sus conocimientos y construya asi nuevos conocimientos

(Orozco, Sosa, & Martinez, 2018)
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Planificacion de didactica del aprendizaje

La planificacion didactica del aprendizaje segun Melitén Garcia & Valencia
Martinez (2014) citados por (Brito, Lopez, & Parra, 2019) es “una tarea inherente
al trabajo profesional docente que permite organizar y vincular cronologica,
espacial, pedagogica y técnicamente, las actividades y recursos necesarios para
lograr los aprendizajes previstos” (p.2) bien utilizada puede identificar problemas
en los procesos de ensefianza aprendizaje y en base a ello, hacer una reorientacion
de los procesos para alcanzar un aprendizaje mas efectivo, para lo cual es necesario
que el docente actualice sus conocimientos y esté abierto a los diversos cambios
comunicacionales y tecnoldgicos que pueden ser adaptados en el proceso de
ensefianza aprendizaje. Para lograr esta meta segun lo sefialan Cervera 2010 y
Medina 2004 “la planificacion didactica tiene que orientarse necesariamente hacia
la investigacion, donde uno de sus objetivos centrales es la innovacion de la
docencia y el mejoramiento de las habilidades de aprendizajes de los estudiantes”.
(Casnova, 2020, pag. 61) y debe contener dentro de su estructura los siguientes
elementos: “» Contexto interno y externo de la escuela * Diagnostico del grupo ¢
Elaboracion del plan de clase * Estrategias de intervencion elegidas ¢ Estrategia de

evaluacion” (Brito, Lopez, & Parra, 2019, pag. 58)

Estrategias didacticas de aprendizaje

Las estrategias didacticas son un sistema de planificacion utilizado por los
docentes para alcanzar con éxito los objetivos de un programa educativo, las cuales
no pueden estar limitadas sélo a planificar y trasmitir informacion aplicando

analisis racionales y analiticos para lograrlos, deben ser estrategias orientadas a
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anticipar las acciones en el proceso de ensefianza y al desarrollo de competencias
en los estudiantes. Como lo sefialaron Area, Cepeda & Gonzalez (2010) citados por

(Gonzélez & Trivifio, 2018) las estrategias didacticas;

deben potenciar entre los estudiantes distintos procesos, comenzando por los
de busqueda, andlisis y seleccion de informacion y continuando con otros de
mas alto nivel como es el desarrollo, reelaboracion y publicacion de trabajos,
ya sea en forma individua | o0 en equipo, de manera que se fortalezca el trabajo

colaborativo. (p.373)

En relacién a la clasificacion Sanchez y Romero (2013) plantearon que las
estrategias pueden clasificarse de acuerdo a su enfoque en estrategias de
procedimientos, de aprendizaje, de procesos, de comportamiento y de contexto.
Entre las estrategias mas utilizadas a nivel universitario segin el estudio
desarrollado por (Gonzalez & Trivifio, 2018) en Espafia en la Universidad Huelva
los docentes indicaron que las utilizada era realizar practicas con TICs, ademas
utilizaban Role Play, mapas conceptuales, proyectos de investigacion, aprendizaje

colaborativo, trabajos grupales, estudios de casos, entre otras.

Evidenciando que los sistemas educativos actuales requieren de docentes
didacticamente actualizados en el uso de las TICs dentro y fuera de las aulas de
clase, con una vision amplia del nuevo contexto social donde la informacion esté al
alcance de sus manos y jovenes con disposicion a utilizar las diversas plataformas

educativas para adquirir conocimientos.
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Funciones de la didactica de aprendizaje

Las funciones de la didactica de aprendizaje estan principalmente relacionadas

con el desempefio del docente y sus responsabilidades dentro del proceso de

ensefianza, como se explica en la siguiente figura.

Funciones de la Didactica

Organizacion de tareas para hacerlas mas eficientes y lograr el desarrollo del proceso.

Estimular y motivar a los alumnos para que estudien, aprendan con eficacia, modifiquen su actitud
y mejoren su modo de actuacion.

Direccion del proceso de ensefianza - aprendizaje en un clima sociosicolégico favorable.

Guiar a los estudiantes en su aprendizaje asegurando la comprension y la asimilacion, analizando
las causas de sus dificultades y abriendo nuevas perspectivas desde el punto de vista cultural.
Conducir a los estudiantes hacia el aprendizaje desarrollador, superando la barrera del
seudoaprendizaje.

Diagnosticar el nivel de aprendizaje de los estudiantes y utilizar esa informacién en funcion del
aprendizaje desarrollador.

Asegurar la integracion y la consolidacion del proceso de ensefianza - aprendizaje para que sus
resultados sean duraderos.

Comprobar y valorar con objetividad los resultados del proceso de ensefianza - aprendizaje.

Gréfico 5 Funciones de la didactica

Fuente: Addine & et.al (1998) citado por: (Abreu & et.al., 2017)

Didactica de las Ciencias Naturales

Las Ciencias Naturales son un area del conocimiento que tiene por objeto

estudiar todos los aspectos relacionados con la naturaleza aplicando para ello el

método cientifico, por lo que es considerada una materia de estudio académico

experimental, que requiere de una didactica especial que suscite la interaccion entre

los estudiantes y el medio ambiente que los rodea, con la utilizacion de ciertas

estrategias didacticas por el docente para ensefiarla y para que los estudiantes

aprendan de una forma significativa.

La didactica de las Ciencias Naturales se define como: “el proceso de ensefianza

y aprendizaje de los contenidos relacionados con los sistemas y los procesos fisicos,

quimicos y bioldgicos que tienen lugar en el universo, teniendo en consideracion el

lugar del hombre en la relacion naturaleza-sociedad”. (Prieto & Sanchez, 2019, pag.

45)
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Algunos expertos sugieren que uno de los mejores recursos didacticos para que
los estudiantes aprendan Ciencias Naturales es interactuar con la naturaleza,
observandola y analizandola para ello es importante asistir a espacios abierto o

museos, como lo sugieren (De La Rosa & et.al., 2019)

los maestros deben aplicar estrategias didacticas durante el proceso de

ensefianza aprendizaje, y esas estrategias son la de observacion, exposicion,

practicas de laboratorio, elaboracion de maquetas uso de mapas conceptuales,
por lo cual estas estrategias se pueden aplicar dentro del aula, donde habra

docentes que apliquen estos tipos de estrategia. (p.61)

Las estrategias didacticas de las Ciencias Naturales deben contemplar tres
aspectos que son fundamentales como lo son: el planteamiento del problema que
facilita que se desarrolle el proceso de aprendizaje de una forma real y significativa.
Los estudiantes que son el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje al ser los
responsables directos de construir sus propios conocimientos y el docente que ser

el guia u orientador del proceso de ensefianza marcando las pautas y rutas a seguir.

Pedagogia

Todo proceso de ensefianza aprendizaje esta basado en la pedagogia palabra
cuyo origen etimoldgico viene del griego paidos la cual significa nifio y agein cuyo
significado es guiar, en conjuncion de ambas se podria decir que pedagogia desde
el punto de vista etimoldgico es guiar a los nifios, pero la pedagogia se aplica tanto
a nifios, adolescentes y adultos, para Aristoteles era concebida como una forma de
transmitir peculiaridades a otras personas, es a partir del siglo XVIII que este

concepto se relaciona con el conocimiento autdnomo, articulada con la filosofia y
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la educacion segun la vision del autor, por ejemplo para Salazar 2006 resefiado por
(Vega, 2018) “La pedagogia tiene por objeto el planteo, estudio y solucion del
problema educativo: o también puede decirse que la pedagogia es un conjunto de
normas, leyes o principios que se encargan de regular el proceso educativo” (p.57)

para otros autores es considerada como una disciplina de caracter cientifico

practica, tedrica y tecnologica, para otros es el arte de la educacion.

Aprendizaje educativo

Gréfico 6 Red de desarrollo teérico, aprendizaje educativo

Proceso de ensefianza

aprendizaje
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Elaborado por; Quinzo, M. 2021
La principal funcion de un docente es que los estudiantes logren comprender los

conceptos emitidos por él de una forma integral, con el aprendizaje se modifican

las conductas cognitivas de los que aprenden al ser expuestos a estimulos externos
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fisicos o cognitivos. El aprendizaje se puede realizar por descubrimiento propio al
construir sus propios conocimientos sin ayuda de un docente, por memorizacion de
contenidos sin darle significado o aplicacion, por significado al relacionar la
informacion suministrada por el docente con algo que ya sabe o productivo al

organizar de una forma perceptiva las ideas o conceptos, entre otros.
El aprendizaje est4 basado en leyes a saber

e Leyde preparacidn: consiste en que las conexiones nerviosas esten listas para
dar una respuesta ante una situacion.

e Ley de ejercicio: consiste en que entre mas se practique la conexién mas se
fijay se refuerza la conexion.

e Ley del efecto: consiste en que si el grado de satisfaccion es alto al dar una

respuesta la conexion aumenta y viceversa (Gallardo & Camacho, 2004).

Para mejorar los procesos de aprendizaje se han planteado una serie de teorias
en busca de entender mejor como aprender de una manera mas efectiva, por
ejemplo, los conductivistas creen que por repeticién de contenidos y acciones se
aprende mejor al dar una misma respuesta al estimulo, sin tomar en consideracién
los sentimientos y pensamientos de los estudiantes, los cognitivistas el aprendizaje
se alcanza en funcion de las propias experiencias y desarrollo cognitivo,
considerando los sentimientos y pensamientos de los estudiantes, donde el docente
debe desempefiar el rol de facilitador de nuevas experiencias y con recursos
novedosos que fomenten el aprendizaje, los constructivistas plantea que el
estudiante aprende en funcion de los conocimientos anteriores, construyendo

nuevas ideas y conocimientos (Mesén, 2019).
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Entre las teorias de aprendizaje modernas estan:

e Lateoria socio-constructivismo: sostienen que el aprendizaje es producto
de la construccion del conocimiento a lo largo de la historia y de la
evolucion de la sociedad “donde la comunicaciéon ocupa un lugar
importante entre el individuo y el medio, entendiéndose este ultimo como
medio sociocultural y no simplemente un medio fisico”. (Pérez, 2019,
pag. 63).

e Conectivismo es producto de la evolucion de tecnologias y herramientas
digital, en la cual el aprendizaje se construye en funcion de como los
estudiantes logren intercambiar experiencias realizando distintas
actividades por medio de las redes sociales, donde el docente ejerce la
funcién de guia del proceso, es considerada como un estadio de
aprendizaje superior al tradicional. Los conectivistas consideran el
aprendizaje como: “un proceso continuo que ocurre en diferentes
escenarios como pueden ser comunidades de practica, redes de
personales y en el desempefio de las tareas en el ambiente laboral”.

(Mesén, 2019, pag. 195)

Aprendizaje significativo

Desde los primeros tiempos cuando se comenzé a dar valor al conocimiento y
que este debia pasar de generacion en generacion, se inicio a formar los nifios y
jovenes en sitios donde un “maestro” improvisado daba la informacion y ellos los

alumnos la memorizaban naciendo asi las primeras escuelas. Este concepto de
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memorizar sin interpretar se ha venido aplicando a través de la historia hasta
nuestros tiempos, pero ha evolucionado el concepto de aprender entendiendo
actualmente que es lo que se aprende y para que se aprende, como lo sefialo
Pimienta & Enriquez (2009, p.5) “El paradigma de la ‘educacion centrada en las
competencias’ promueve una logica contraria: ahora es esencial enfrentarse a una
tarea relevante (situada) que generaré aprendizaje por la ‘puesta en marcha’ de todo

el ’ser’ implicado en su resolucion” (Chrobak, 2017, pag. 3)

En el aflo 1968 David Ausubel introduce el concepto de aprendizaje significativo
basandose en las fortalezas metacognitivas del aprendiz que debe dominar para
alcanzar un aprendizaje donde aprenda a aprender y a pensar desarrollando el

pensamiento critico, para lograrlo se debe segiin Ausubel;

¢ Que el material que se va a aprender sea significativo, es decir que tenga un
sentido para el aprendiz,

e Que el aprendiz tenga conocimientos previos gque sirvan de sustento para el
nuevo contenido,

e Que el aprendiz este en la capacidad de poder interrelacionar los
conocimientos nuevos con los anteriores almacenados en su memoria

(Chrobak, 2017, pag. 3).

Por lo tanto, el aprendizaje significativo es: “la adquisicion de nuevos
conocimientos con significado, comprension, criticidad y posibilidades de usar esos
conocimientos en explicaciones, argumentaciones y solucion de situaciones

problema, incluso nuevas situaciones”. (Moreira, 2017, pag. 2)
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Aprendizaje significativo en la era digital

En la era digital el aprendizaje significativo adquiere un gran valor al dar
respuesta a la dinamica actual del aprendizaje de esta sociedad donde todo esta
interconectado por las TICs, donde el aprendizaje tiende a ser en red y en
comunidades educativas virtuales, surgiendo el e-Learning como una modalidad de
ensefanza aprendizaje. Como lo describe Cabero (2006) en su libro “Bases

pedagogicas del e-Learning” al sefialar que este método de aprendizaje;

facilita la disposicion de un amplio volumen de informacion y la actualizacion
de la misma, flexibiliza la informacién independientemente del espacio y el
tiempo en el cual se encuentren el profesor y el estudiante, permite la
deslocalizacion del conocimiento, facilita la autonomia del estudiante,
propicia una formacion personalizada y al momento, ofrece diferentes
herramientas de comunicacion sincrénica y asincronica para ambas partes,
favorece la planificacion formativa basada en el uso de la diversidad
multimedia ademas de la interactividad entre profesor-contenido-alumnos,
permite el registro de la actividad realizada por los estudiantes en servidores
y, finalmente, ahorra costos y desplazamientos. (Blancfort, Gonzalez, & Sisti,

2019, pag. 55)

Este nuevo concepto de aprendizaje promueve el aprendizaje significativo y el
conectivismo, aunque requiere de una mayor planificacion por parte de los docentes

y tener ciertos conocimientos del uso de las nuevas tecnologias en la educacion.
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Aprendizaje multimedia

El aprendizaje multimedia se fundamenta en el uso de materiales originados en
multimedia debidamente disefiados para ejecutar actividades y procesar la
informacion de acuerdo a la capacidad de memoria del estudiante, utilizando
estimulacion visual y auditiva, evitando una sobresaturacion de informacion de la
memoria al procesarla para que a partir de ella construya su propio conocimiento al

relacionarlo con conocimientos previos.

Psicologos cognitivos que investigan la percepcion y la memoria entre los que
se destaca Richard Mayer por ser el autor de la Teoria del Aprendizaje Multimedia
con la cual explica como el cerebro humano “procesa contenidos multimedia y
aprende de ellos. Fue concebida con la intencion expresa de ayudar a profesores y
disefiadores instruccionales a crear materiales educativos que favorezcan el

aprendizaje”. (Gonzalez & Leon, 2017)

En base a esta ley los docentes pueden entender como funciona y reacciona el
cerebro de los estudiantes ante una presentacion digital, una infografia, un video o
cualquier otro recurso multimedia, sin saturar la capacidad del estudiante con
demasiada informacion. En base a esta ley surgieron diferentes principios que
contribuyen con la elaboracion de contenidos que pueden ser utilizados en las aulas
virtuales, por ejemplo, deben ser coherentes, sefializados, contiguos, segmentados,
ademas elaborados para multimedia para todo el grupo de estudiantes o

personalizados para cada estudiante.
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Ambientes de aprendizaje

Un ambiente es algo fisico perceptible o imperceptible que rodea a una persona,
a nivel educativo es un espacio disefiado de acuerdo a las necesidades de
aprendizaje y a los estudiantes participantes del proceso de aprendizaje. Para

Fernandez (2015) el ambiente de aprendizaje es:

un espacio activo en el cual se mezclan los seres humanos, las acciones
pedagogicas de quienes intervienen en la educacién y un conjunto de saberes
que son mediadores en la interaccion de factores bioldgicos, fisicos y
psicosociales en un espacio que puede ser fisico o virtual. (Bravo & et.al.,

2018, pag. 4)

Los ambientes de aprendizaje se pueden agrupar de acuerdo a:

e Los indicadores espaciales del ambiente fisico del aula de clase dentro de un
recinto o aula virtual a distancia,

e Las funciones de los dispositivos didacticos utilizados tradicionales o
plataformas educativas usando nuevas tecnologias,

e Las relaciones interpersonales relacionadas con las habilidades del

estudiante de comunicar y procesar la informacion.

Proceso de ensefianza aprendizaje
En el proceso de ensefianza aprendizaje (PEA) existe una interaccion entre el
estudiante como protagonista principal por ser el construye su conocimiento a partir

de toda la informacion que recibe a través de sus sentidos y experiencias vividas, y
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el docente como el comunicador y facilitador de informacidn sirviendo como guia

de los procesos de aprendizaje. Para (Abreu & Barrera, 2018)

El proceso de ensefianza-aprendizaje conforma una unidad que tiene como
proposito y fin contribuir a la formacién integral de la personalidad del futuro
profesional, aunque lo sigue dirigiendo el docente, para favorecer el aprendizaje
de los diferentes saberes: conocimiento, habilidades y valores; el tipo de
intervencion que este tenga esta sujeta al paradigma con el que se identifica. (p.

611)

El PEA por sus siglas es un proceso dialéctico donde se discuten ideas y se
contraponen argumentos de una forma muy dinamica entre el que ensefia y el que
aprende, por tanto, no puede existir aprendizaje sin ensefianza, este proceso debe

ser integral y potenciador de la personalidad de los estudiantes.
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CAPITULO 1

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

El presente disefio metodoldgico debido al objetivo planteado se asumio bajo el
enfoque paradigma positivista, el cual es aquel del tipo cuantitativo y racionalista
que es aplicado en aquellas investigaciones centradas en la comprobacion
estructurada de las hipotesis formuladas en base al desarrollo de estudios empiricos-
experimentales por medio del control del comportamiento de las variables

(Escudero Sanchez & Cortéz Suéarez, 2018).

Asi en el contexto de la presente investigacion, este enfoque, permitio definir si
el uso de los recursos digitales en el proceso de aprendizaje ayuda a la didactica de
ciencias naturales en estudiantes a nivel superior, esto por medio por la recoleccion

y analisis cuantitativo de la informacion recopilada.

Dicho esto, el tipo de la investigacion cuantitativa permitio recolectar
informacién, la cual fue posteriormente analizada por medio de estadistica
descriptiva que permitid la comprobacion de hipdtesis presupuestas en el

planteamiento y delimitacion del problema (Gualmes & Lazaro 2015)

Ahora bien, para alcanzar a comprobar la hip6tesis de estudio, la investigacion
fue de nivel descriptivo de corte trasversal, puesto que busca la descripcion de la
poblacion en estudio frente al uso de los recursos digitales, a partir de datos tomados
en un solo momento, lo que permitié reconocer la situacion actual vivenciada en el
proceso de aprendizaje llevado en las aulas a nivel superior del Instituto Superior

Tecnologico Vida Nueva.
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Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Para el desarrollo de la presente investigacion se procedio a trabajar con un
muestreo por conveniencia, tomando todo el universo como muestra, por ser una
poblacion menor a 100 elementos, segin Tamayo y Tamayo (2003) es “cuando se
toma toda la totalidad de la poblacién y, por ello no es necesario realizar un
muestreo para el estudio o investigacion que se proyecta” y que cumpla con los

siguientes criterios de inclusion:
Estudiantes:

e Estudiar en el Instituto Superior Tecnoldgico Vida Nueva
e Cursar la carrera de docencia

e Cursar la asignatura de ciencias naturales en el periodo junio-julio 2021

Docentes

e Ser docente en el Instituto Superior Tecnoldgico Vida Nueva

e Dictar la asignatura de Ciencias Naturales en el periodo junio-julio 2021

Debido a que la poblacion es reducida no se procedié a aplicar ninguna
técnica de muestreo, en tal sentido la muestra corresponde a la poblacion, quedando

conformada de la siguiente forma:

Tabla 1 Poblacién y Muestra

Poblacion y Muestra Cantidad
Estudiantes 50
Docentes 5

Total 55

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Administracion del Instituto tecnolégico Vida Nueva
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Proceso de recoleccion de los datos
El proceso de recoleccion de datos se aplicé con el propdésito de dar
cumplimiento a los objetivos de investigacion, por lo que se emplearon el siguiente

instrumento y técnica a la muestra en estudio;

Tabla 2 Técnicas e instrumentos

Instrumento Técnica
Cuestionario cerrado Encuesta aplicada mediante Google
forms

Elaborado por; Quinzo, M.2021

Validez

Para la validez de los instrumentos se aplico la validacion de experto, por medio
de una matriz de valoracion disefiada de manera concreta para cada uno,
considerando los objetivos, variables e indicadores de cada item del instrumento,
donde se puedo verificar su relacion e importancia para el desarrollo de la

investigacion.

La valoracion fue realizada por Mirian Soledad Basantes Vasquez, Dra.
Psicologia Educativa y Orientacion, arrojando que el instrumento era valido para
aplicarse, por lo que se procedié a realizar su aplicacion empleando la herramienta

Google forms.
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Tabla 3 Variable independiente; Recursos digitales de aprendizaje

Definicion Dimensidn

Recursos de naturaleza
interactiva, dindmica y
multimedial que posibiliten
la puesta en préctica de
diversas alternativas para
manipular, representar,
transformar e interactuar
con el conocimiento, de tal
forma de adaptarse a las
distintas formas de
aprender y construir
conocimientos. Siguiendo
criterios pedagdgicos y
tecnolégicos, que integran
diversos medios
incorporados en un disefio
de instruccion

Nivel de
conocimien
to

Clasificacio
n

Indicador

Definicién

Informativas

item

Identifique qué es el zoom:

Identifique que es el Google meet:

Para que sirve el padlet:

El docente emplea recursos digitales
que explican las teorias y contenidos
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Instrumento/
Escala o
Técnica

Servicio de video
conferencia
Plataforma para clases
virtuales
Ninguno de los
anteriores Técnica
Instrumento online Encuesta

ara aplicar encuestas
P P Instrumento

Plataforma para video
conferencia

Servicio para clases
virtuales.

Cuestionario
cerrado

Para clases virtuales
Desarrollo de
actividades
colaborativas

Para evaluar

Nunca
A veces
Frecuentemente



Aplicacion

Multimedia

Apoyo
educativo

Frecuencia

de Ciencias de Naturales tales como
libros digitales, blogs, entre otros

El docente emplea recursos digitales
de contenidos visuales para la
comprension de la asignatura de
Ciencias Naturales, tales como;
videos, animacién, sonido.

El docente emplea recursos digitales
gue favorecen la especializacion en
el area de Ciencias Naturales, tales
como libros digitales interactivos,
webquests, entre otros

Identifigue la frecuencia con la que usa las siguientes aplicaciones y

Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

plataformas en el desarrollo de las clases virtuales

e Mindomo

e Bubblus
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Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre



e Nunca

e A veces
e Sketchboard e Frecuentemente
e Siempre

Identifique la frecuencia con la que usa las siguientes aplicaciones y
plataformas como recursos para actividades colaborativas en las
clases virtuales

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

e Jamboard

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

e Padlet

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

e Idro

Identifique la frecuencia con la que usa las siguientes aplicaciones y
plataformas en las evaluaciones de contenidos aprendidos de manera
virtual
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Tipos

De
Presentacion

De Esquemas

e Quiziz
e Socrative
e Wordwall

Seleccione de las siguientes
herramientas cudales son aplicadas
como recursos digitales en las clases
virtuales

Seleccione de las siguientes
herramientas cuales son aplicadas
para los esquemas de las clases
virtuales
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Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Canvas

Genialy

Emaze

Todas las anteriores
Otra

Ninguna

Mindomo
Bubblus
Sketchboard



Elaborado por; Quinzo, M.2021

Colaborativas

De Evaluacion

Seleccione de las siguientes
herramientas, las que se aplican
como recursos digitales para el
desarrollo de actividades
colaborativas en los entornos
virtuales

Seleccione de las siguientes
herramientas, las que se aplican
como recursos digitales para el
desarrollo de las evaluaciones en los
entornos virtuales
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Padlet
Jamboard
Idro

Quiziz
Socrative
Wordwall



Tabla 4 Variable dependiente; Didactica de Ciencias Naturales

Definicion Dimension Indicador

La Didactica de las
Ciencias Naturales
constituye la
didactica especial
gue tiene, por objeto
de estudio, el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje de los
contenidos
relacionados con los
sistemas y los
cambios fisicos,
quimicos y
bioldgicos que tienen
lugar en el universo,
teniendo en
consideracion el
lugar del hombre en
la relacion
naturaleza-sociedad
(Caballero & Recio,
2007).

Objetivos

Contenidos

Planificacion
didactica

Actividades
de
aprendizaje

item

¢El docente plantea actividades
coherentes con los objetivos de
aprendizaje empleando estrategias
didacticas de ciencias naturales en
los entornos virtuales?

¢ El docente planifica actividades
integrando diversos elementos y
recursos virtuales para el desarrollo
de los contenidos de la asignatura de
Ciencias Naturales?

¢El docente propende la interaccion
en el aula virtual, mejorando la
experiencia de aprendizaje tedrico en
la asignatura de Ciencias Naturales?

¢ El docente genera y ejecuta una
planificacion de clases donde se
considere el enfoque didactico de las
ciencias naturales de los entornos
virtuales?

¢El docente aplica estrategias
didacticas para el desarrollo
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Escala

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca
A veces

Instrumento/

técnica

Instrumento
Cuestionario
Técnica

Encuesta



Actividades
de ensefanza

Recursos

conocimientos significativos sobre
las ciencias naturales?

¢ El docente aplica metodologias
colaborativas durante el desarrollo
de las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

¢ El docente utiliza la técnica de
gamificacion durante el desarrollo de
las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

¢ El docente utiliza la técnica de
Desing Thinking durante el
desarrollo de las clases virtuales de
Ciencias Naturales?

¢ El docente utiliza la técnica de
Mapas Mentales durante el
desarrollo de las clases virtuales de
Ciencias Naturales?

¢El docente aplica recursos digitales
innovadores en los espacios de
ensefianza y aprendizaje virtual de
las ciencias naturales segun las
necesidades del grupo?
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Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Si
No

Si
No

Si
No

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre



Elaborado por; Quinzo, M.2021

Evaluacién

¢ El docente evalla los contenidos
aprendidos sobre Ciencias Naturales,
empleando recursos digitales que
faciliten el proceso valorativo en
ambientes virtuales?

¢ El docente utiliza como
instrumento de evaluacién el
Portafolio digital en las clases
virtuales de Ciencias Naturales?

62

Nunca
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Frecuentemente
Siempre

Si
No



Analisis de los resultados, aprendizaje
Resultados de la aplicacion de la encuesta a estudiantes

Variable independiente

Recursos digitales de aprendizaje

Los resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes, permitieron valorar

algunos aspectos necesarios sobre el conocimiento, uso e identificacion de los

recursos digitales de aprendizaje. En tal sentido se muestran los resultados a

continuacion;

Tabla 5 Nivel de conocimiento

Indicador Items F % Acierto

13 Identifique qué es el zoom: ﬁ:::)rfrcet::)to gg gg;‘;

Definicion 14 Identifique que es el Google meet: Ic;]ocrorrercetgto ig 2222
15 Para qué sirve el padlet: Ic;:::)rrer(:((:)to 4; féfﬁ;

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Gréafico 7 Nivel de conocimiento

m % Acierto

18%
15 Para que sirve el padlet: 82%
36%
14 ldentifique que es el Google meet: 64%
52%

13 Identifique qué es el zoom: 48%

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Anélisis

La informacion obtenida de la encuesta a los estudiantes permitié valorar su
nivel de conocimiento, identificando que el 48% logro seleccionar la respuesta
correcta frente a la definicion de la plataforma ZOOM, el 64% acert6 al identificar
la plataforma Google Meet y un 82% acertd frente a la seleccion simple de la
definicién de la herramienta Padlet. En tal sentido, se observa de forma general que
a pesar de que parte de la poblacion, si reconocié efectivamente los significados,
varios de los participantes no logran tener definiciones precisas de los diferentes
recursos digitales, evidenciando que los estudiantes poseen un mediano
conocimiento de la plataforma ZOOM, en comparacion con el conocimiento que

poseen de la herramienta Padlet, donde la mayoria de los estudiantes la conocen
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Tabla 6 Clasificacién

Indicador

%N

>
) >, 8 5 3
ltems nuwL <z 3 > >

Informativas

16 El docente emplea

recursos digitales que

explican las teorias y

contenidos de Ciencias 15 11 19 5 30% 22% 38% 10%
de Naturales tales como

libros digitales, blogs,

entre otros

Multimedia

17 El docente emplea
recursos digitales de
contenidos visuales para
la comprension de la
asignatura de Ciencias
Naturales, tales como;
videos, animacion,
sonido.

23 12 11 4 46% 24% 22% 8%

Apoyo
educativo

18 El docente emplea

recursos digitales que

favorecen la

especializacion en el

area de Ciencias 1514 15 6 30% 28% 30% 12%
Naturales, tales como

libros digitales

interactivos, webquests,

entre otros

Nota: S: siempre, F: frecuentemente, AV: a veces, N: nunca
Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Gréfico 8 Clasificacion

18 El docente emplea recursos digitales que
favorecen la especializacion en el area de Ciencias
Naturales, tales como libros digitales interactivos,

webquests, entre otros

17 El docente emplea recursos digitales de
contenidos visuales para la comprension de la
asignatura de Ciencias Naturales, tales como; videos,
animacion, sonido.

16 El docente emplea recursos digitales que explican
las teorias y contenidos de Ciencias de Naturales
tales como libros digitales, blogs, entre otros

0% 20%  40%  60%  80% 100% 120%

m%S ®%F =%AV =%N

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Analisis

Con relaciéon al uso de recursos digitales en las clases virtuales segun su
clasificacion, la encuesta arrojé que para el caso de los recursos informativos se
logré determinar que: el 38% de los docentes considera que a veces, el docente
emplea recursos digitales que explican las teorias y contenidos de Ciencias
Naturales, como libros digitales, blogs u otros, mientras que el 30% considera que
siempre se usan, un 22% que se aplican frecuentemente y un 10% que nunca se

usan.

Al respecto de los recursos multimedia, tales como videos, animacion o sonido,
los resultados arrojaron que: el 46% indico que los docentes las emplean siempre,

el 24% que las aplican frecuentemente, 22% a veces y 8% nunca.

Con relacion a los recursos utilizados como apoyo educativo, se evidencio que,

desde la perspectiva de los estudiantes, el 30% considera que siempre el docente
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emplea libros digitales interactivos, webquests entre otros para favorecer la
especializacion en el area de Ciencias Naturales, mientras que el otro 30% opina
que a veces se emplean este tipo de recursos, el 28% que frecuentemente y un 12%

opina que nunca.

Los resultados evidencian que, a pesar de la importancia de utilizar los recursos
digitales para ensefiar a los estudiantes en el aprendizaje de las Ciencias Naturales,
los docentes en general hacen poco uso de ellos para explicar los contenidos,
predominando el uso d libros digitales u blogs, mientras que los estudiantes
corroboran esta situacion al manifestar que algunas veces utilizan los recursos

digitales, como libros digitales interactivos, webquests, entre otros.

Tabla 7 Aplicacion

Indicador Tipo Items S Q u <>1:o z
»n L < Z2 s > > >

Presentacion Mindomo 14 8 18 10 28% 16% 36% 20%

Bubblus 8 9 18 15 16% 18% 36% 30%

Sketchboard 6 10 11 23 12% 20% 22% 46%

Colaborativos  Padlet 11 11 15 13 22% 22% 30% 26%
Frecuencia Jamboard 11 11 16 12 22% 22% 32% 24%
Idro 8 4 13 25 16% 8% 26% 50%

Evaluativos Quiziz 18 13 12 7  36% 26% 24% 14%

Socrative 8 9 12 21 16% 18% 24% 42%

Wordwall 5 9 16 20 10% 18% 32% 40%

Nota: S: siempre, F: frecuentemente, AV: a veces, N: nunca
Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Gréfico 9 Aplicacion

21.3 Wordwall
21.2 Socrative
21.1 Quiziz

20.2 Idro

20.1 Jamboard
20.1 Padlet

19.2 Sketchboard
19.2 Bubblus

19.1 Mindomo

o
3

20% 40% 60% 80% 100% 120%

H%S ®%F =%AV =%N

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Anélisis

Ahora bien, con relacion a la frecuencia de uso de recursos digitales para el
desarrollo de las presentaciones, actividades colaborativas y las evaluaciones, se
logré identificar por medio de la participacion de los estudiantes de la asignatura de
Ciencias Naturales a nivel de Educacion Superior que; para las presentaciones de
las clases virtuales, el recurso mas empleado es el Mindomo, esta aseveracion con
base a que el 28% de los estudiantes refirid que siempre es usado en clases, el 36%
indico que a veces, el 16% que frecuentemente y un 20% que nunca, mientras que
Bubblus, siendo la segunda mas empleada, arroj6é que el 16% de los estudiantes
opina que siempre se emplea en las clases, un 36% que a veces, un 30% gue nunca
y un 18% que frecuentemente, finalmente la aplicacién Sketchboard, solo el 12%
de los estudiantes indico que es empleada siempre, mientras que el 46% indicé que

es nunca es usada.



Con relacion a las herramientas empleadas para el trabajo colaborativo, se
identifico de forma general que este tipo de herramientas no eran empleadas con
frecuencia en las aulas de clase virtuales de la asignatura de Ciencias Naturales,
esta aseveracion se fundamenta en que el 30% de los estudiantes, indican que a
veces se emplea el Padlet en las aulas virtuales, y 26% refiere que nunca, mientras
que Jamboard, desde la perspectiva de 32% de los estudiantes es usado a veces y
un 24% considera que nunca, finalmente, la aplicacion Idro desde la perspectiva del
50% de los estudiantes no es usado nunca, en contraste con un 26% indica que a

Veces.

Frente al uso de los recursos evaluativos se observa que con relacién a la
herramienta Quizis el 36% de los encuestados opind que los docentes empleaban
siempre este recurso para la valoracion de los objetivos de aprendizaje, mientras
que el 26% opinaba que frecuentemente, un 24% a veces y un 14% que nunca,
mientras que en el caso de Socrative el 42% opind que nunca se empleaba y

Wordwall, arroj6 que el 40% nunca lo usaba.

Existe una frecuencia baja de utilizacion de recursos digitales en las
presentaciones de la asignatura de Ciencias Naturales siendo el mas empleado el
Mindomo , mientras que en las actividades colaborativas se utiliza a veces el Padlet
y en que en evaluaciones los docentes indican que usan cierta con frecuencia el
Quizis, evidenciando el poco aprovechamiento de estos recursos que estan a la

disposicion tanto del docente como del estudiante.
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Tabla 8 Tipos

Indicador Items Opciones f %Uso
Canvas 14 28%
. . Genialy 14 28%
22 Seleccione de las siguientes
: . Todas las 0
De herramientas cuéles son . 12 24%
. : anteriores
presentacion aplicadas como recursos Emaze 5 10%
digitales en las clases virtuales —- 0
Ninguna 5 10%
Otra 2 4%
23 Seleccione de las siguientes  Midomo 20  40%
: - S
Decsquems [T A o Bl I8 5o
las clases virtuales Sketchboard 13 26%
24 Seleccione de las siguientes Padlet 26 52%
herramientas, las que se aplican Jamboard 19 38%
. como recursos digitales para el
Colaborativas .
desarrollo de actividades I 5 14%
colaborativas en los entornos ro 0
virtuales
25 Seleccione de las siguientes Quiziz 26 52%
herramientas, las que se aplican Socrative 16 32%
De evaluacion como recursos digitales para el
desarrollo de las evaluaciones  \Wordwall 10 20%

en los entornos virtuales

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Gréfico 10 Tipos
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Canvas NN 23%

herramientas cuales son
aplicadas como recursos

22 Seleccione de las siguientes  aplicadas para
digitales en las clases virtuales

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Anélisis

Segun las encuestas aplicadas a los estudiantes, se logré identificar cuéles eran
los recursos digitales que empleaban durante las practicas propias, identificando
que con relacion a los recursos digitales para presentacion la mas empleada es
Canvas y Genialy, siendo la primera eleccién del 28% de los estudiantes, y Emaze
con un 10%, un 10% ninguna y el resto de los estudiantes manifestaron emplear

todas las opciones.
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Con relacion a los recursos digitales para esquemas de las clases virtuales, el
40% refirio usar Midomo, un 38% ha usado Bubbls y un 26% ha empleado

Sketchboard.

En cuanto a los recursos digitales para las actividades colaborativas, se identifico
que el 52% ha empleado Padlet en sus aulas de clase, el 38% indicé emplear

Jamboard y el 14% Idro.

Al respecto de los recursos digitales para las evaluaciones, se identifico que el

52% ha usado Quizis, el 32% Socrative y el 20% Wordwall.

Los estudiantes consideran que en las practicas se emplean Canvas y Geneialy
como herramientas virtuales, pero igual que en la pregunta anterior en una
proporcion baja, para la realizacion de esquemas utilizan principalmente Mindomo
y en una proporcién un poco mas elevada el Quiziz como herramienta de

evaluacion.
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Variable dependiente: Didactica de Ciencias Naturales
Planificacion didactica

Tabla 9 Valoracion de los objetivos, contenidos y actividades de aprendizaje

Indicador items

%S
%F
%A
Vv

%N

>
175 T VS G4

1 ¢El docente plantea actividades
coherentes con los objetivos de
aprendizaje empleando
estrategias didacticas de ciencias
naturales en los entornos
virtuales?

Objetivos 9 12 18 1 38% 24% 36% 2%

2 ¢El docente planifica
actividades integrando diversos
elementos y recursos virtuales
para el desarrollo de los
contenidos de la asignatura de
Ciencias Naturales?

Contenidos 20 13 14 3 40% 26% 28% 6%

3 ¢El docente propende la

interaccion en el aula virtual,

mejorando la experiencia de 21 16 10 3 42% 32% 20% 6%
aprendizaje tedrico en la

asignatura de Ciencias Naturales?

4 ¢ El docente genera y ejecuta

una planificacion de clases donde

se considere el enfoque didactico 23 13 10 4 46% 26% 20% 8%
de las ciencias naturales de los

entornos virtuales?

Actividades
de

aprendizaje - .
P J 5 ¢El docente aplica estrategias

didacticas para el desarrollo
conocimientos significativos
sobre las ciencias naturales?

21 17 9 3 42% 34% 18% 6%

6 ¢ El docente aplica
metodologias colaborativas
durante el desarrollo de las clases
virtuales de Ciencias Naturales?

0 13 12 5 40% 26% 24% 10%

Nota: S: siempre, F: frecuentemente, AV: a veces, N: nunca
Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Gréfico 11 Valoracion de los objetivos, contenidos y actividades de
aprendizaje

6 ¢El docente aplica metodologias colaborativas
durante el desarrollo de las clases virtuales de
Ciencias Naturales?

5 ¢El docente aplica estrategias didacticas para el
desarrollo conocimientos significativos sobre las
ciencias naturales?

4 (El docente genera y ejecuta una planificacion de
clases donde se considere el enfoque didactico de las
ciencias naturales de los entornos virtuales?

3 ¢El docente propende la interaccion en el aula
virtual, mejorando la experiencia de aprendizaje
tedrico en la asignatura de Ciencias Naturales?

2 ¢El docente planifica actividades integrando
diversos elementos y recursos virtuales para el
desarrollo de los contenidos de la asignatura de..

1 ¢El docente plantea actividades coherentes con los
objetivos de aprendizaje empleando estrategias
didacticas de ciencias naturales en los entornos...

S

0% 20%  40% 60%  80%  100% 120%

H%S H%F =%AV =%N

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Andlisis

La aplicacion de las encuestas a los estudiantes, permitié reconocer algunos
aspectos relacionados a la planificacion didactica de las clases de Ciencias
Naturales, en dicho contexto, tal como se muestra en la tabla anterior con respecto
a los objetivos. El 38% de los participantes en la encuesta identificaron que los
docentes siempre plantean actividades de aprendizaje y estrategias didacticas de
Ciencias Naturales ajustada a los entornos virtuales, mientras que un 36% opina
que lo hace solo a veces, un 24% que plantea este tipo de objetivos frecuentemente
y solo un 2% manifestd que nunca. Esta situacién evidencia que, desde la

perspectiva de los estudiantes de Ciencias Naturales, no existe un criterio claro entre
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los estudiantes sobre si los docentes estdn aplicando una planificacion de las

actividades integrando estrategias didacticas en los entornos virtuales.

Ahora bien, con relacién a los contenidos se logro identificar que el 40% de los
estudiantes considera que en las planificaciones el docente siempre integra diversos
elementos y recursos virtuales para el desarrollo de los contenidos de la asignatura
de Ciencias Naturales, mientras que un 28% mantiene un criterio que a veces, hace
este tipo de integraciones, un 26% que lo realiza frecuentemente y un 6% indica

que nunca.

Con respecto a las actividades de aprendizaje en la planificacion de las clases
virtuales, se da a conocer que los estudiantes en un 45% considera que siempre el
docente promueve la interaccion en las aulas virtuales, aspecto que mejora
significativamente las experiencias de aprendizaje teoricos, transformando al
estudiante en un agente activo en si proceso de captacion de nuevos conocimientos,
mientras que un 32% considera que a frecuentemente producen espacios
interactivos, un 20% indica que a veces y un 6% indica que nunca. De igual manera
con relacion a la aplicaciéon del enfoque didactico dentro de las actividades de
aprendizaje, se da a notar que un 46% de los estudiantes percibe que siempre el
docente genera y ejecuta planificaciones para la asignatura de Ciencias Naturales
bajo este enfoque, mientras que un 26% indica que frecuentemente, un 20% que a
veces y un 8% asevera que nunca. En esta misma linea de ideas, la vision de
desarrollar conocimientos significativos en el area de Ciencias Naturales por medio
de la aplicacion de estrategias didacticas, arrojo que el 42% de los estudiantes
opinan que este tipo de acciones se realizan siempre, 34% frecuentemente, 18% a

veces y 8% nunca. Finalmente, con relacion a las actividades colaborativas
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aplicadas en la planificacion de las actividades de aprendizaje, se identificé que el
40% de los estudiantes refieren que los docentes integran estas metodologias en las
planificaciones, mientras que un 26% indica que lo hacen frecuentemente, 24%

indica que a veces y un 10% indica que nunca.

De forma general, con relacion a la planificacion de las actividades de
aprendizaje enfocada en el desarrollo de conocimientos significativos por medio de
la interaccion, participacion y realizacion de actividades didacticas de forma
colaborativa en las aulas virtuales, la encuesta arrojo que la mayoria de los
estudiantes considera que siempre el docente procura dicha aplicacion de técnicas
y estrategias, sin embargo no existe una tendencia central que permita certificar los
niveles de aplicacion, evidencidndose que muchos estudiantes seleccionaron
opciones con frecuencia absoluta significativa en los items de a veces 0 nunca,
dando a conocer asi la necesidad de desarrollar acciones para mejorar la
experiencia de aprendizaje virtual en la asignatura de Ciencias Naturales a nivel de

Educacion Superior.
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Tabla 10 Actividades de ensefianza y recursos

Indicador items v = § §

7 ¢El docente utiliza la técnica de
gamificacion durante el desarrollo
de las clases virtuales de Ciencias 30
Naturales? 35 15 70% %
8 ¢El docente utiliza la técnica de

Actividades de Desing Thinking durante el

ensefianza desarrollo de las clases virtuales de 42
Ciencias Naturales? 29 21 58% %
9 (El docente utiliza la técnica de
Mapas Mentales durante el
desarrollo de las clases virtuales de 18
Ciencias Naturales? 41 982% %
10 ¢El docente utiliza la técnica de
Portafolios durante el desarrollo de

Recursos . .
las clases virtuales de Ciencias 22
Naturales? 39 11 78% %

Nota: S: si, N: no.
Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Gréfico 12 Actividades de ensefianza y recursos

10 ¢El docente utiliza la técnica de Portafolios durante
el desarrollo de las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

9 ¢El docente utiliza la técnica de Mapas Mentales
durante el desarrollo de las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

8 ¢ El docente utiliza la técnica de Desing Thinking
durante el desarrollo de las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

7 ¢El docente utiliza la técnica de gamificacion
durante el desarrollo de las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

0% 20% 40% 60% 80%  100%  120%

%S m%N

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Anélisis

En referencia a las actividades de planificacion relacionadas a las actividades
de ensefianza y los recursos empleados por los docentes, se logro identificar por
medio de la encuesta que en las actividades de ensefianza; el 70% de los encuestados
indica que el docente si emplea la técnica de gamificacion, el 82% de los estudiantes
considera que el docente emplea la técnica de los mapas mentales, el 78% opina
que si se usa la técnica del portafolios y solo el 58% considera que si se usa la

técnica Design Thinking en las clases virtuales.

Los docentes emplean algunos recursos digitales con mayor frecuencia en la
planificacion de las actividades de ensefianza, siendo los méas empleados las
técnicas de gamificacion, de mapas mentales, de portafolios y menor proporcion la

técnica de Design Thinking durante las clases virtuales.

Tabla 11 Evaluacion

S

=
AV

N
%S
%F

%AV

%N

Indicador items

11 ¢ El docente aplica

recursos digitales

innovadores en los

espacios de ensefianzay 1q 14 18 9 3905 28% 36% 4%
aprendizaje virtual de
las ciencias naturales
segun las necesidades
del grupo?

12 ¢ El docente evalla
los contenidos
aprendidos sobre
Ciencias Naturales,
empleando recursos
digitales que faciliten el
proceso valorativo en
ambientes virtuales?

Nota: S: siempre, F: frecuentemente, AV: a veces, N: nunca
Elaborado por; Quinzo, M.2021

Evaluacion

16 15 14 5 32% 30% 28% 10%
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Gréfico 13 Evaluacion

12 ¢El docente evalla los contenidos aprendidos
sobre Ciencias Naturales, empleando recursos
digitales que faciliten el proceso valorativo en

ambientes virtuales?

en los espacios de ensefianza y aprendizaje virtual de
las ciencias naturales segun las necesidades del
grupo?

11 ;El docente aplica recursos digitales innovadores -
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Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Anélisis

Otro aspecto indagado fue el proceso de evaluacion, identificandose que el 36%
de los estudiantes consideran que a veces el docente aplica recursos digitales
innovadores en los espacios de ensefianza y aprendizaje segun las necesidades del
grupo, mientras que el 32% considera que siempre, 28% que se aplican
frecuentemente y 4% que nunca. Finalmente, con relacion a la evaluacion de los
contenidos empleando recursos digitales que faciliten la valoracién de los objetivos
de aprendizaje en entornos virtuales, la encuesta arrojo que: el 32% de los
estudiantes opinasen que siempre se usan este tipo de recursos en los procesos
evaluativos, mientras que un 30% opina que mucho, 28% que a veces y 10% que

nunca.

La evaluacién es una etapa importante en el proceso de ensefianza

aprendizaje y mas cuando se trata de clases virtuales, donde el docente debe recurrir
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a diferentes herramientas digitales para alcanzar una evaluacion de calidad. Los
resultados indican que los docentes, segun la opinidn de casi la tercera parte de los
estudiantes encuestados que siempre utilizan herramientas digitales para evaluarlos,

lo que indica que el resto percibe un poco uso de las mismas.
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Resultados de la aplicacion de la encuesta a docentes
Variable independiente

Recursos digitales de aprendizaje

Los resultados de las encuestas aplicadas a los docentes, permitieron valorar

algunos aspectos necesarios sobre el conocimiento, uso e identificacion de los

recursos digitales de aprendizaje. En tal sentido se muestran los resultados a

continuacion;

Tabla 12 Nivel de conocimiento de los docentes

Indicador Items F % Acierto

13 Identifique qué es el zoom: ﬁ%gfg;o 411 2822

Definicion 14 Identifique que es el Google meet: ﬁ]i:)rrerc(::;)to 2 2822
15 Para qué sirve el padlet: ﬁi:fg;o g 10822

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Grafico 14 Nivel de conocimiento de los docentes

H % Acierto

0%

15 Para que sirve el pacler:

14 1dentifique que es el Google meet: || GGG
13 Identifique qué es el zoom: |

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Andlisis

Los datos recopilados de la encuesta aplicada a los docentes de la institucion
arrojaron que, con relacion a los conocimientos sobre algunos de los recursos
digitales mas empleados en el ambito educativo, el 80% logro identificar
correctamente que es la herramienta de Zoom, 60% la herramienta de Google meet

y en su totalidad reconocieron la definicion de la herramienta Padlet.

Estos resultados evidencian que el 100% de los docentes, no cuentan con un buen
nivel de conocimiento de las diferentes herramientas digitales necesarias en el
proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales, siendo la mas conocida la

plataforma Zoom.

Tabla 13 Clasificacion segun los docentes

%AV

AV
N

%S
%F
%N

Indicador Items n LW

16 Emplea recursos

digitales que explican

las teorias y contenidos
Informativas de Ciencias de Naturales 3 2 0 0 60% 40% 0% 0%
tales como libros
digitales, blogs, entre
otros
17 Emplea recursos
digitales de contenidos
visuales para la
comprension de la
asignatura de Ciencias
Naturales, tales como;
videos, animacién,
sonido.
18 Como docente
emplea recursos
digitales que favorecen 2 3 0 0 40% 60% 0% 0%
la especializacion en el
area de Ciencias

Multimedia 0 0 40% 60% 0% 0%

Apoyo
educativo
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Naturales, tales como
libros digitales
interactivos, webquests,
entre otros

Nota: S: siempre, F: frecuentemente, AV: a veces, N: nunca
Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Grafico 15 Clasificacion segun los docentes

m%S m%F m%AV m%N

18 El docente emplea recursos digitales que
favorecen la especializacion en el &rea de Ciencias
Naturales, tales como libros digitales interactivos,

webquests, entre otros

/o

17 El docente emplea recursos digitales de
contenidos visuales para la comprension de la
asignatura de Ciencias Naturales, tales como;

videos, animacion, sonido.

16 El docente emplea recursos digitales que
explican las teorias y contenidos de Ciencias de
Naturales tales como libros digitales, blogs, entre
otros

/o

>

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Andlisis

Con relacién a la aplicacién de los recursos digitales segun la clasificacion de

los mismos, se identifico que; el 60% usa siempre recursos digitales que les

permiten explicar y mejorar el entendimiento de las teorias y contenidos de las

Ciencias Naturales como libros digitales, blogs, entre otros. Solo un 40% refiere

que siempre emplea recursos como videos, animacién y sonido con el fin de brindar

contenidos explicativos en formato digital, finalmente se evidencia que de forma

similar solo el 40% de los docentes emplea recursos interactivos como Wequests

en los procesos educativos virtuales de Ciencias Naturales. Estos resultados estan

83



acordes con la falta de dominio y conocimiento de las distintas plataformas y
herramientas digitales por parte de los docentes al momento de aplicarlas con cierta

frecuencia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Tabla 14 Aplicacion segun los docentes

Indicador Tipo ftems o ouwZ z 9 u <>g z
g £ 8 X
Presentacion  Mindomo 1 2 1 1 20%40% 20% 10%

Bubblus 1 2 2 0 20% 40% 40% 0%

Sketchboard 2 2 1 0 40%40% 20% 0%

Colaborativos Padlet 2 2 1 0 40%40% 20% 0%

Frecuencia Jamboard 1 2 2 0 20%40%40% 0%
Idro 1 1 2 1 20%20%40% 20%

Evaluativos  Quiziz 2 2 1 0 40%40%20% 0%

Socrative 0o 3 2 0 0% 60%40% 0%

Wordwall 1 2 2 0 20%40%40% 0%

Nota: S: siempre, F: frecuentemente, AV: a veces, N: nunca
Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Grafico 16 Aplicacion segun los docentes

m%S m%F m%AV m%N

21.3 wordwal | G4 NG
21.2 Socrative o {00 0/ MG, -
211 Quiziz | N N2 /00 o
202 1aro | 00

20.1 Jamboarc! - | G/ NG
20.1 Padiet | 200600 -
19.2 Sketchboard | N 20/ 00 o
19.2 Bubbilus | G/ MG
19.1 Mindomo | 2 G M 200

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Andlisis

Otro aspecto valorado por medio de la encuesta a los docentes, fue la frecuencia
de aplicacion de los recursos digitales en los entornos virtuales de educacion,
logrando identificar que, como herramienta para la presentacion de contenidos, la
de mayor uso fue Sketchboard, y la de menor uso, fue Mindomo, mientras que, para
la ejecucion de las actividades colaborativas, el recurso méas usado fue Padlet y la
menos frecuentemente empleada fue Idro. Con relacién a las herramientas para
ejecutar las evaluaciones, la mas empleada fue Quiziz y la menos empleada fue

WordWall

Tabla 15 Tipos segun los docentes

Indicador Items Opciones f  %Uso
Canvas 2 40%
22 Seleccione de las siauient Genialy 1 20%
eleccione de las siguientes I - - 5 20%
De herramientas cuales son .
., . anteriores
presentacion aplicadas como recursos
- . Emaze 0 0%
digitales en las clases virtuales —-
Ninguna 0 0%
Otra 0 0%
23 Seleccione de las siguientes  Midomo 3 60%
i - 5
De esquemas her_ramlentas cuéles son Bubblus 1 20%
aplicadas para los esquemas de Sketchboard 1 20%
las clases virtuales etchboar
24 Seleccione de las siguientes Padlet 5 100%
herramientas, las que se aplican Jamboard 0 0%
Colaborativas COMO recursos dl_gl_tales para el 0 0%
desarrollo de actividades I
colaborativas en los entornos ro
virtuales
25 Seleccione de las siguientes Quiziz 3 60%
herramientas, las que se aplican Socrative 2 40%
De evaluacion como recursos digitales para el 0 0%

desarrollo de las evaluaciones  \Wordwall
en los entornos virtuales

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Gréfico 17 Tipos segun los docentes

m %Uso
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Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Anélisis

Las encuestas a los docentes ayudaron a identificar los principales recursos
digitales usados segln su tipo, siendo en el caso de las herramientas para
presentaciones Canvas y Geanialy son aplicadas en un 40% de las clases virtuales,
para la realizacion de esquemas el Mindomo es aplicado un 60% de las veces. Para
la ejecucion de actividades colaborativas Padlet es aplicada en 100% de las veces,
mientras que para la valoracion Quiziz es aplicado el 60% de las veces y el
Socrative un 40%. Evidenciando que, de las diferentes herramientas digitales, el

Padlet es la que aplican todos los docentes en las actividades colaborativas
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Variable dependiente: Didactica de Ciencias Naturales

Planificacion didactica

Tabla 16 Valoracion de los objetivos, contenidos y actividades de aprendizaje

segun los docentes

Indicador Items

AV
N
%S

%F

%A
\Y/

%N

1 ¢ Plantea actividades coherentes
con los objetivos de aprendizaje
Objetivos  empleando estrategias didacticas 1 1 0 1 20%
de ciencias naturales en los
entornos virtuales?

40%

0%

40%

2 ¢Planifica actividades
integrando diversos elementos y
Contenidos recursos virtuales para el 4 0 1 0 8%
desarrollo de los contenidos de la
asignatura de Ciencias Naturales?

0%

20%

0%

3 ¢Propende la interaccion en el

aula virtual, mejorando la

experiencia de aprendizaje 4 1 0 0 8%
tedrico en la asignatura de

Ciencias Naturales?

20%

0%

0%

4 ;Genera y ejecuta una

planificacion de clases donde se

considere el enfoque didacticode 4 1 0 0 80%
las ciencias naturales de los

entornos virtuales?

Actividades
de

20%

0%

0%

aprendizaje - -
P J 5 ¢Aplica estrategias didacticas

para el desarrollo conocimientos
significativos sobre las ciencias
naturales?

1 0 0 80%

20%

0%

0%

6 ¢Aplica metodologias
colaborativas durante el
desarrollo de las clases virtuales
de Ciencias Naturales?

0 0 40%

60%

0%

0%

Nota: S: siempre, F: frecuentemente, AV: a veces, N: nunca
Elaborado por; Quinzo, M.2021
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Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Gréfico 18 Valoracion de los objetivos, contenidos y actividades de
aprendizaje segun los docentes

m%S m%F m%AV m%N

6 ¢ Aplica metodologias colaborativas durante el
desarrollo de las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

5 ¢ Aplica estrategias didacticas para el desarrollo
conocimientos significativos sobre las ciencias
naturales?

4 ;Genera y ejecuta una planificacion de clases
donde se considere el enfoque didactico de las
ciencias naturales de los entornos virtuales?

3 ¢Propende la interaccion en el aula virtual,
mejorando la experiencia de aprendizaje teérico en
la asignatura de Ciencias Naturales?

2 ¢Planifica actividades integrando diversos
elementos y recursos virtuales para el desarrollo de
los contenidos de la asignatura de Ciencias...

1 ¢Plantea actividades coherentes con los objetivos
de aprendizaje empleando estrategias didacticas de
ciencias naturales en los entornos virtuales?

> I = I I

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Analisis

La aplicacidon de las encuestas a los docentes, ayudo a conocer la integracion de
los recursos digitales en las actividades de planificacion llevadas para el desarrollo
de las clases de Ciencias Naturales, en tal sentido, tal como se muestra en la tabla
anterior con respecto a los objetivos. EI 20% de los participantes en la encuesta
identificaron que siempre plantean actividades de aprendizaje y estrategias
didacticas de ciencias naturales ajustada a los entornos virtuales, mientras que un
40% opina que lo hace siempre, y un 40% nunca. Con relacién a la planificacién
integrando recursos virtuales para el desarrollo de los contenidos un 80% que

plantea este tipo de objetivos siempre y solo un 20% manifesté que a veces. Esta

8
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situacion evidencia que, desde la perspectiva de los docentes de Ciencias Naturales,
se estdn aplicando parcialmente una planificacion de las actividades integrando

estrategias didacticas en los entornos virtuales.

Con relacion a la aplicacion de actividades de aprendizaje en la planificacion de
las clases virtuales, se identificd que los docentes en un 80% considera que siempre
promueve la interaccién en las aulas virtuales, mientras que un 20% considera que
a frecuentemente producen espacios. De forma similar en relacion al enfoque
didactico dentro de las actividades de aprendizaje, se identifica que un 80% de los
docentes genera y ejecuta planificaciones para la asignatura de Ciencias Naturales
bajo este enfoque, mientras que un 20% indica que frecuentemente. Al respecto de
la aplicacion de estrategias didacticas, la recoleccion de informacion arrojo que el
80% de los estudiantes aplican este tipo de estrategias y 20% frecuentemente.
Finalmente, con relacion a las actividades colaborativas aplicadas en la
planificacion de las actividades de aprendizaje, se identifico que el 40% de los
docentes refieren que los docentes integran estas metodologias en las
planificaciones, mientras que un 40% indica que lo hacen siempre y 60% indica que

a Veces.
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Tabla 17 Actividades de ensefianza y recursos segun los docentes

%S
%N

Indicador ltems v =z

7 ¢El docente utiliza la técnica de
gamificacion durante el
desarrollo de las clases virtuales
de Ciencias Naturales?

100% 0%

8 ¢El docente utiliza la técnica de
Actividades de Desing Thinking durante el
ensefianza desarrollo de las clases virtuales
de Ciencias Naturales?

40% 60%

9 (El docente utiliza la técnica de
Mapas Mentales durante el
desarrollo de las clases virtuales
de Ciencias Naturales?

100% 0%

10 ¢ El docente utiliza la técnica
RECUFSOS de Portafolios durante el _ 4 1 80% 20%
desarrollo de las clases virtuales

de Ciencias Naturales?

Nota: S: si, N: no.
Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Gréfico 19 Actividades de ensefianza y recursos segun los docentes
m%S m%N
10 (El docente utiliza la técnica de Portafolios

durante el desarrollo de las clases virtuales de..

9 (El docente utiliza la técnica de Mapas Mentales
durante el desarrollo de las clases virtuales de...

durante el desarrollo de las clases virtuales de...

7 ¢El docente utiliza la técnica de gamificacion
durante el desarrollo de las clases virtuales de..

I S
8 ¢El docente utiliza la técnica de Desing Thinking _
I S

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Anélisis

Con respecto a las actividades de planificacion en cuestion a las actividades de
ensefianza y los recursos empleados por los docentes por medio de la encuesta se
establecio que en las actividades de ensefianza; el 100% de los encuestados indica
que, si emplea la técnica de gamificacién y mapas mentales, el 80% de los docentes
emplea portafolios y solo un 40% emplea la técnica del Desing Thinking. Estos
resultados evidencian que los docentes consideran el uso de recursos digitales para

desarrollar las actividades de planificacion del proceso de ensefianza aprendizaje

Tabla 18 Evaluacion segun los docentes

>
> %} LL =
) o u gz S 8 3 %
Indicador Items
11 ¢ Aplica recursos
digitales innovadores
en los espacios de
ensenanzay 1301 20% 60% 0% 20%
aprendizaje virtual de
las Ciencias Naturales
segun las necesidades
.. del grupo?
Evaluacion 12 ;Evalua los
contenidos aprendidos
sobre Ciencias
Naturales, empleando 100 8% 2% 0% 0%

recursos digitales que
faciliten el proceso
valorativo en
ambientes virtuales?
Nota: S: siempre, F: frecuentemente, AV: a veces, N: nunca

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes
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Gréfico 20 Evaluacion segun los docentes

%S m%F m%AV m%N

12 ;Evalta los contenidos aprendidos sobre

Ciencias Naturales, empleando recursos digitales y
que faciliten el proceso valorativo en ambientes 0

virtuales?

11 ¢Aplica recursos digitales innovadores en los

ciencias naturales segln las necesidades del grupo? _

espacios de ensefianza y aprendizaje virtual de las

Elaborado por; Quinzo, M.2021
Fuente: Encuestas aplicadas a estudiantes

Anélisis

Por medio de las encuestas se determind que, con respecto al uso de recursos
digitales para la realizacion de procesos valorativos, se identificd que el 60% de los
docentes aplica de manera frecuente recursos innovadores en los espacios de
ensefianza y aprendizaje virtual, mientras que el 20% indica que nunca lo hace. En

contraparte, el 80% de los encuestados refiere que siempre evalta los contenidos

empleando recursos digitales.

A pesar que los docentes reconocen la pertinencia de la utilizacion de recursos
digitales para realizar las evaluaciones en forma virtual, no todos recurren a la
aplicacion de estas herramientas que facilitan el proceso evaluativo en este tipo de
ambiente, en parte por desconocimiento de las mismas como lo evidenciaron las
respuestas de los items anteriores o por la falta del dominio de las estrategias

digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje de las Ciencias Naturales.
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CAPITULO 11l

PRODUCTO

Propuesta

Guia didéctica digital de apoyo a la ensefianza de la Ciencias Naturales.

Definicién del tipo de producto

El producto es una Guia Didéactica Digital de apoyo a la ensefianza de las
Ciencias Naturales para docentes y estudiantes de la carrera de docencia. Esta
concebida como una herramienta didactica donde se utilizan de los recursos
digitales para la ensefianza de las Ciencias Naturales, mediante la realizacién de

actividades de evaluacion, presentaciones y trabajos colaborativos.

La Guia Didactica Digital tiene como prop6sito ayudar al estudiante de la carrera
de docencia a desarrollar conocimientos y habilidades digitales necesarias para
cumplir con las précticas preprofesionales en contexto de la ensefianza en entornos
de aprendizaje virtual. Con la guia, el estudiante podrd ser capaz de utilizar
diferentes recursos digitales de aprendizaje en sus clases de practica docente,
facilitando la creacion de contenidos, asi como el uso extenso de la gran variedad
de recursos digitales disponibles gratuitamente, ademas con su uso se fomentara la
creacion de ambientes de aprendizaje innovadores en el cual los nifios tengan una

mejor interaccion dentro del aula.
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Objetivo general:

Aplicar la Guia Didactica Digital para orientar a los estudiantes de nivel superior,
mediante los recursos digitales sugeridos, para optimizar los procesos de
aprendizaje de las Ciencias Naturales, a través de la realizacion de actividades de

evaluacion, presentaciones, esquemas y trabajos colaborativos.

Especificos:
e Seleccionar los recursos digitales de aprendizaje en la didactica de las
Ciencias Naturales.
e Desarrollar las actividades colaborativas interactivas para el aprendizaje
de la didactica de Ciencias Naturales.
e Confeccionar evaluaciones interactivas utilizando los recursos digitales

de aprendizaje en la didactica de Ciencias Naturales.
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Estructura de la propuesta

La Guia Didactica de apoyo a la ensefianza de las Ciencias Naturales fue

disefiada en cuatro temas los cuales estan determinados de la siguiente manera:

Cuadro N° 1 Elementos que estructuran el contenido de la guia

Tema

Objetivo

Contenido

Tema 1:

Recursos digitales
colaborativas

Incrementar en los
estudiantes los
conocimientos de los
recursos digitales
colaborativos en la
ensefianza de las
Ciencias Naturales

Introduccién al uso de
recursos digitales para el
desarrollo de actividades
colaborativas en entornos
virtuales.

e Padlet
e Jamboard
e Idroo

Tema 2:

Recursos digitales de
presentaciones

Utilizar las
presentaciones
interactivas orientadas al
proceso de ensefianza las
de Ciencias Naturales

Introducciéon al uso de
recursos digitales para el
desarrollo de contenidos

y presentaciones
entornos virtuales de
ensefianza.

e Genially

e (Canva

e Preziz

Tema 3:

Recursos digitales de
evaluaciones

Aprender las
herramientas interactivas
para elaborar
evaluaciones de las
Ciencias Naturales

Introduccién al uso de
recursos digitales para el
desarrollo de evaluacion
en entornos virtuales

e Socrative
e Quiziz
e \Wordwall

Tema 4

Recursos digitales para
realizar esquemas

Conocer las aplicaciones
para la realizacién de
esquemas para los
contenidos de Ciencias
Naturales

Introduccion al uso de
recursos digitales para la
realizacion de esquemas
de contenidos

e Mindomo
e Bublus

95



e Sketchboard

Temab

Planificacion de clases
utilizando las
herramientas digitales
para la ensefianza de las
Ciencias Naturales

Plan de destreza

Quinzo, M.2021
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Consideraciones para el uso de la guia didactica digital.

Para la utilizacion de la presente guia introductoria sobre el uso de recursos
digitales para la ensefianza y aprendizaje en entornos remotos, es necesario que los
docentes cuenten con conocimientos basicos de uso de las herramientas de
tecnologias de informacién y comunicacién, asi mismo debe contar con un equipo
tecnoldgico (computador) con conexidn a internet con el fin de poder acceder a las

plataformas educativas y aplicaciones mencionadas en cada uno de los temas.
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Guia Didactica Digital de
apoyo a la ensenanza de
las Ciencias Naturales

Quinzo Duchi Maritza Del Rocio




@b Didéctica Digital de apoyo a la ensefianza de las Ciencias Naturales
es importante en la formacion docente de cada estudiante. Esta asignatura
presenta contenidos del tipo practico y experimental por lo que la interaccion de
los estudiantes es de gran importancia, sin embargo, en los entornos de
aprendizaje virtuales, satisfacer estas necesidades de los procesos educativos
resulta un tanto dificil. En este sentido los docentes deben estar capacitados para
poder emplear todos los recursos digitales en materia educativa e interactiva

disponibles en la actualidad.

Durante la formacion a futuros profesionales de la docencia contemporaneos,
se requiere que los estudiantes desarrollen habilidades y destrezas en el manejo
de los recursos digitales, con el propdésito de que desde los momentos de
practicas profesionales pongan en uso dichas herramientas, y asi alcancen los
objetivos de aprendizaje propuestos. Sin embargo, el desconocimiento de las
nuevas tecnologias hace que los estudiantes no se atrevan a incursionar en
nuevos y mejores recursos digitales.

En dicho contexto, la presente guia didactica digital, surge como una
herramienta que permite a los estudiantes conocer y apropiarse de los modos de
uso de una serie de recursos digitales disponibles en la web, que facilitan y
ayudan a transmitir los contenidos en los entornos virtuales de la educacion.

Maritza del Rocio Quinzo Duchi
Autora




PLANIFICACION DE ACTIVIDADES DE SOCIALIZACION

OBJETIVO

Desarrollar en el estudiante la utilizacion de recursos colaborativos en

sus practicas preprofesionales.

DIRIGIDO A

Estudiantes de docencia de la asignatura de Ciencias Naturales

CONTENIDO

» Padlet
» Jamboard

» ldroo

RECURSOS

» Equipo de computacién
» Conexion a internet

» Herramientas digitales colaborativas

ADQUIRIR

» Destrezas en el manejo de los recursos digitales colaborativos en
las practicas preprofesionales

» Destreza con criterio de desempefio




Padlet

Herramienta digital interactiva flexible para crear murales o pizarras virtuales qu
favorece el aprendizaje significativo entre los estudiantes, la cual es utilizada com@
una guia sincronizada de trabajo colaborativo orientada a cumplir objetivo

educativos de una forma sencilla.
Ventaja educativa

Presenta ventajas tanto para los docentes como estudiantes para propone
actividades de clase, al facilitar que las actividades realizadas por estos puedan se
compartidas a través de enlaces en linea con videos, documentos, publicaciones @
imagenes relacionadas con el tema, utilizando cualquier dispositivo movil
conectado a la internet, ademas proporciona autonomia a los estudiantes en |

construccién de nuevos conocimientos de forma colectiva.
Herramienta didactica de ensefianza

Como herramienta didactica para la ensefianza es utiliza la técnica del aprendizaj
colaborativo al trabajar en grupo en la construccion de ilustraciones, videos
portafolios o textos, puesto que en su ejecucion se estimulan las estructura
mentales del aprendizaje constructivista en los estudiantes, ademas también s¢
recomienda como una herramienta didactica para debates, elaborar proyectos

comentar textos, comentar lecturas, publicar informaciones, entre otras.




PADLET: Ingrese en el siguiente Link

https://es.padlet.com/

Google padiet

Q  Todo &) Imagenes [(*) Videos Q@ Maps (

Cerca de 3.890.000 resultados (0.33 segundos)

https://es.padiet.com ~
Padlet: eres un bellezén

Los padlets te ayudan a organizar todos los aspectos de
de tu carrera profesional, de los apuntes que tomas en ¢

Paso 1: Ingresar a la primera
opcion.

Inicia sesion con Padlet
¢No tienes cuenta en Padlet? Registrarse

—

& Iniciar sesion con Google <.

B® Iniciar sesién con Microsoft

@&  Iniciar sesion con Apple

Paso 3: Seleccionar el correo
electrdnico con que se va trabajar
el padlet.

@ Iniciar segion >

A Inicio

Muro

Producto

Personal

Empresas

*& Schaols e

Paso 2: Para el registro debemos
dirigirnos a iniciar sesion segun
como indica en la flecha:

jQue tengas un feliz viernes!

D UNIRSE A UN PADLET @

4 HACERUN PADLET

Recientes

Mi padlet artistico
Hecho
Compartido

Ay merizaquinzo

Wil hace 22 horas
Me gustan

¢QUE SON LOS
Archivado

Paso 4: Una vez ingresado ya nos
muestra una pantalla del padhet,
asi ya podemos trabajar en los
diferentes muros que nos ofrece.



https://es.padlet.com/

Instrucciones para el uso como herramienta didactica

Luego de haber instalado Padlet como se indic en la seccion anterior se deben

cumplir los siguientes pasos:

1. Entrar a la aplicacion y seleccionar la opcidn que le interesa al usuario en

la esquina izquierda

H Aso

kirg

m Canat P BeiEniaa T e Frejilla
Paqiin de comenids con Di ey, 50°pa ¥ conects 8l
e — ot o quares

Coumirs ¢l conendo e ura Orgueizs o comersco on s da
i P de bee du srhe —
ootk

- L

A — ol

EM e B kihanne

Acgi i pl OBV e LT e Communicass in & chm [
criurran srwitrrran

T T

2. Sivaacompartir informaciones, imagenes, seleccionar en la esquina

inferior derecha el icono del Iapiz e iniciar a compartir




Objetivo:

Analizar los patrones de evolucion de las especies nativas y endémica

representativas de los diferentes ecosistemas del Ecuador

Destreza con criterio de desempefio

Interrelacionar los patrones de evolucion de las especies nativas y endémicas del

Ecuador, utilizando Padlet para la construcciéon de un mapa mental

® vt y
Mi padlet fenomenal

Debatir sobre un tema educativo a través del planteamiento de una pregunta

Padlet permite plantear una pregunta y debatir sobre ella, pudiendo
visualizar mas facilmente los comentarios y aportaciones multimedia de los

participantes desde este muro virtual.




Es una herramienta utilizada para desarrollar trabajos colaborativos donde pueden

interactuar hasta con cincuenta personas de forma simultanea en una misma Jamj
permitiendo al usuario escribir y dibujar figuras con lapiz Optico en una pizarra
figuras como cuadros, estrellas y arrastrarlas con los dedos, permite insertar en e

disefio imagenes e informacién de paginas Web buscadas en Googlee imagenes.

Ventajas educativas
Es una pizarra digital interactiva atractiva, sencilla y préctica que estimula e
pensamiento critico y la creatividad al ser una pizarra que no tiene limites para la
imaginacion, favorece el aprendizaje colaborativo a distancia, incrementa |
motivacion de los estudiantes al disfrutar de las clases usando simulacion d
iméagenes.

Herramienta didactica de ensefianza

Es recomendada como herramienta didactica a los docentes para explicaf
asignaturas que requieran un aprendizaje de procesos utilizando como recurso
didacticos imagenes, gréficas, dibujos o indicando las partes mas relevantes de un
contenido para compartirla, utilizando tableros colaborativos con los estudiante

para intercambiar soluciones, ideas o imagenes mientras hablan del tema tratado.




Paso 1: Ingresar a la cuenta de Gmail, luego ir a los nueve puntos o también se
puede tipiar la direccidn para ingresar directamente.

https://jamboard.google.com/ B

@ @
& O
Fotos Duo
B B )
Document... Hojasdec.. Presentac...
(e )
Libros Blogger Hangouts
) " =
Google Ke... Jamboard Classroom

Paso 2: Después de iniciar el Jamboard podemos empezar a crear uno.

= Google Jamboard O, Busqueda
Jams recientes Cuslquiera eselpropietorio ~ & AZ =

Adn no tienes ningln jam
Toca + para erear ung

—

Tniciar un Jamboard e



https://jamboard.google.com/

Instrucciones para el uso como herramienta didactica

Cumplidos los pasos anteriores continuar con los siguientes:

Paso 1: Vamos a conocer los espacios para trabajar.

¥ Jamsinio €= | Nombre ¢ [ =—| Marcos

© @  Fondo  Borrarmarco

Oncion de compartir

Utilidades:
Léapiz

Borrador 4
Seleccionar
Notas adhesivas
Imagen

Puntero

« 3 3@ s %

Paso 2: Cambiar el nombre del Jam

Cambiar el nombre de la jam




Paso 3: Establecer un fondo

En la actualidad se puede escoger un fondo personalizado, hay que dar clic en
imagen.

" Guia practica < =] > : & C L
S, & Q Establecer fond: Borrar marco

P

. | KN

B

.

O

L4

Buscar la imagen que necesita y seleccionar la imagen mas apropiada.

Q. pizarmén

SUBIR CAMARA BUSQUEDA DE IMAGENES DE GOOGLE GOOGLE DRIVE GOOGLE FOTOS

G T
Iﬁ‘!ll

10




Queda establecido el fondo, luego en el cuadro de texto dar clic y empezar a

escribir, el fondo es para cada marco.

" Guia practica

&

o @ -  Esiablecerfondo  Borar marco

“H o m a@s %

I~

Paso 4 : Desde la barra superior dar formato al tamafio, orientacion y color de la

! Guia practica < E] > : & Compartir

o e @ - T A

Display

& -+ Titulo .
2 | Guia practica
Subtitulo
o Normal
B Encabezado
.}
O,
5
£4
letra.

11




Paso 5: Para insertar imagenes, notas adhesivas, entre otras utilidades

e Para insertar notas adhesivas: permite colocar informacion variada, hay de
diversos colores, cuando esta al limite de la escritura la linea inferior cambia

a color rojo.

Nota adhesiva

Esta es una guia practica

b} Guia practica <[] > H & Compartir
o » Q - Establecer fondo Borrar marco
e
&
B
5] o/ Editar
> ) Duplicar
O Guia o aiks | Guia Guia
practica ca practica practica
Orden
£4

12



Para ingresar formas: Permite elaborar organizadores graficos personalizado

Guia practica < ﬁ] > H & Compartir
c @ - £ &

Guia practica

Guia
préctica
Guia Guia
oA o practica practica

0 o oD

Para subir imagenes: desde la camara, busqueda de iméagenes de Google,

Google drive y Google fotos.

Q_ computadora animada

SUBIR CAMARA BUSQUEDA DE IMAGENES DE GOOGLE GOOGLE DRIVE GOOGLE FOTOS

13




Paso 6: Para compartir con personas 0 grupos

Se debe cambiar el restringido por cualquier persona con enlace, luego

copiar el link y compartirlo por correo 0 WhatsApp.

9 Compartir con personas y grupos

Aln no se ha afiadido a nadie

e Obtener enlace

https://fjamboard.google.com/d/13gNHIycpaTaETIbweRt5SaoKxJW-ZN_..

o Restringido -
=11

~ Restringido

Cualquier persona con el enlace

Copiar enlace

14




Es ua de las pizarras digitales que se usan al ser conectadas a la red de internet,
permitiendo a los docentes actividades muy dindmicas y con una gran
diversidad de funciones al permitir al usuario insertar imagenes en el texto,
cambiar los colores, realizar tutoriales y establecer conexion con los

estudiantes favoreciendo la comunicacién
Ventajas educativas

Es una herramienta que favorece el aprendizaje colaborativo al poder ser
utilizada en clase de forma colectiva utilizando canales telematicos como chat,
e-mail o videoconferencias, permite que los materiales preparados por el
docente puedan ser modificados para aumentar la motivacién de los estudiantes
para aprender al tener una participacion activa, favoreciendo el pensamiento

I6gico, critico y reflexivo
Herramienta didactica de ensefanza

Se puede utilizar como estrategia didactica para solucionar problemas
matematicos sin estar presentes fisicamente los estudiantes, favoreciendo la
participacion y la toma de decisiones para solucionar problemas de la vida real

al aplicar el método heuristico en el proceso de aprendizaje significativo.

15
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https://idroo.com/

Paso 1: Ingresar a Google, escribimos Idroo y seleccionamos la primera opcién

segun la imagen:
Google idroo x & Q

Q Todo &) Imagenes ] Videos [ Libros @ Maps i Mas Herramientas

Cerca de 152.000 resultados (0,33 segundos)

https://idroo.com = Traducir esta pagina

IDroo - Online Educational Whiteboard

IDroo does everything you would expect from an online whiteboard. Instant real time
collaboration in your browser without the hassle. All over the world. Number .

Sign up for free account Features

Sign up for free account. Your IDroo does everything you would
name. E-mail address. Password expect from an online __
Premium Contact

Only for personal non-commercial Get in touch. Have questions or
use. 5 boards and. 50 MB of ... problems? Write us and we'll ...

IMas resultados de idroo.com »

Paso 2: Para iniciar sesion damos clik en Google

Precios Inscribirse  Tutores  Caracteristicas  Contacto

e IDroo
pizarra educativa online

Inicia sesion con
f Facebook  EH ventanas viven

Cuenta IDroo ¢No tienes cuenta?

Registrate gratis

Contrasefia

16



https://idroo.com/

Instrucciones para el uso de Idroo como herramienta didactica

Paso 1. Cumplidos los pasos para su instalacion se ingresa para iniciar sesion
Paso 2. Ingresar al mend principal donde aparecen diferentes opciones

Paso 3. Para crear un tablero nos dirigimos a un nuevo tablero

#IDroo Planes Tutores Contacto

# Crear tablero nuevo

Todos los tableros ‘ Mis tablas Almacenamiento

... al que tengo acceso Los documentos y las imagenes
estan disponibles solo para planes
pagos

5 Potenciar

Paso 4. Una vez ingresado tenemos iconos para poder escribir, graficar cuadrado,

circulo, ubicar formulas, cambiar de color.

woov kS /00~ @
Stroke Fill Formula

V4 2 m 1 + = e /7 2 ()Y fx) ¥ N N

BN
]

|
ik
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Paso 5. Compartir a los estudiantes debemos dirigirnos a la parte que nos indica I

flecha, aparece el link en el cuadro y envia a los estudiantes

BE4d= 80 m i+ &

Sharing

Send the board link to invite others.

https:/fidroo.com/board-LA6E3Ts46]

Permissions for joining users:

|E_| Maritza Quinzo

18



PLANIFICACION DE ACTIVIDADES DE SOCIALIZACION

OBJETIVO

Desarrollar en el estudiante la utilizacion de recursos para el desarrollo de

presentaciones de contenidos en entornos virtuales

DIRIGIDO A

» Estudiantes de docencia de la asignatura de Ciencias naturales

CONTENIDO

» Geneally
» Canva

» Prezi

RECURSQOS

» Equipo de computacién
» Conexion a internet

» Herramientas digitales colaborativos

DESARROLLAR

Presentaciones interactivas de Ciencias Naturales utilizando las herramientas

digitales

19




Es una herramienta digital utilizada en los procesos de ensefianza aprendizaje par

producir contenidos interactivos, mapas interactivos, imagenes o creaf
presentaciones, entre otros usos, sin tener amplios conocimientos de programacion

y disefio

Ventajas educativas

Es un software gratuito, de facil manejo y rapido. Posee plantillas disefiadas con
diferentes estilos funcionales dentro del sector educativo para la creacién de
infografias y presentaciones. Favorece el aprendizaje colaborativo y la integracion

de los estudiantes al proceso educativo.

Herramienta didactica de ensefianza

Puede ser utilizada por el docente y los estudiantes como una herramienta
metodoldgica activa para desarrollar habilidades, optimizar los objetivos
desarrollar redaccion creativa, activar las habilidades de comprension lectora, la

realizar encuestas, entre otros.

20
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Link de acceso

https://genial.ly/es/

Paso 1: Ingresar a Google y escribir geneally

Go gle GNEALLY x &

Q. Todo ) Videos B Imagenes Q@ Maps M Libros i Mas Herramientas

Cerca de 2.620.000 resultados (0,32 segundos)

Se muestran resultados de GENIALLY
Buscar, en cambio, GNEALLY

enially, la herramienta para crear contenidos interactivos ...

sa Genially, la herramienta online mas completa para crear contenidos interactivos y

= -
Crea presentaciones Crea infografias interactivas ...
Genially es |a plataforma online Crear infografias interactivas es

que convierte en interactivo muy facil con Genially. Hazlo

ES Planes

We use our own cookies and those Todos los genios y genias tienen

of third parties to allow for a _ un plan - Gratis - $7.49USD/mes _

Paso 2: Dirigirse al icono de ir a mi panel

e genially Paraquién v  Crear ~  Porqué Genially  Planes

IR A MI PANEL ES ~

Crear contenidos interactivos es

. 000

BEm
o
o

Haz presentaciones, infografias y mas contenidos
alucinantes, por tu cuenta o en equipo.

Comienza ahora, jes gratis!

i,

21



https://genial.ly/es/

Instrucciones para el uso de Genially como herramienta didactica
Paso 1: Se cumplen los pasos anteriores para accesar a Genially

Paso 2: Nos dirigimos a registrar y damos clic en iniciar sesion con Google.

@ genially #Aiin no tienes cuenth?  BGIIT LIV ES -

.. . s
. Iniciar sesion
Bentornato!
Welcome G Inicia sesién con Google Otros ~
back!
tu email
Q recuérdame ;Has olvidado tu contrasefia?

{Alin no tienes cuenta? Registrate

Bonjour !

Paso 3: Selecciona “Educativo”

Personaliza tu experiencia

iPara qué vas a usar Genially?

= F=
Educativo Corporativo
Quierc usar Genially para crear contenidos
interactivos que enganchen, sea cual sea el
cualquier entorno educativo. proyecto.

22




Paso 4: Seleccionar “Profesor/a”

€ Volver

Muuucha
interactividad

Somos la plataforma n®1 en contenido interactivo.
Millones de personas como tl ya usan Genially.

[ 2N

Paso 5: Podemos crear ya un Genially

@ genially Busca creaciones Q = Todo W

Carpetas
CREAR GENIALLY

am Creaciones I B3 Crear carpeta
W Papelera

& Mimarca

&l Inspiracion

{Coémo te identificas mejor?

£ Profesor/a

&# Estudiante

>
)

Coordinador / Direccidn

Otro

s PASATE A PREMIUM

iAdn no has creado nada!

0.
N 4

© CREARGENIALLY

L

23




Paso 6: Tenemos una gama de plantillas que tiene para crear a su gusto.

Yue pueaes crear con ueniauly

CREAR GENIALLY

B |
1 Creaciones Q
i Papelera
? Mimarca — --— I .

B = Presentaciones .- Infografias Gamificacion
1 Inspiracién = --

E Imagen —_ Video . E Guia
m interactiva “ presentacion . o

)

Material . Creacion en
M
formativo | ‘ * | /' blanco

Paso 7: Para crear una presentacion y ubicamos utilizar plantilla.

PRESENTACION PIZARRA ANIMADA X

\\ geni a\=

© USARESTA PLANTILLA

24



Paso 8: Seleccionamos todas las presentaciones que vamos a afiadir

W) Seleccionartodo

PORTADA INDICE Seccidn Seccién 02
Seccién 03 Comp 01 Comp 02 comp 03
Vas a afiadir 28 paginas LIMPIAR SELECCION ANADIR

Paso 9: Creacion de un Genially utilizando todas las herramientas que nos provee

y observe la imagen como queda.

° ARadir pégina

Flores

e Laflor es la estructura
reproductiva
caracteristica de las

plantas llamadas

3] compoz espermatofitas o

fanerégamas

25



Es una herramienta digital para disefiar gréficos y realizar composicién de

imagenes, que contiene miles de plantillas gratis en un portal bastante flexible

y donde no se requiere de muchos conocimientos para su manejo.

Ventajas educativas

El portal Canva puede ser manejado facilmente por los estudiantes y docentes
para disefiar textos cambiando los gréficos con solo pulsar una indicacion,
también puede ser utilizado para realizar composiciones con videos, editar
textos e insertar imagenes propias o bajadas en la red, los cuales pueden ser

enviados o imprimirlos.

Como herramienta didactica

Es una herramienta didactica bastante competente en los diferentes niveles
educativos al brindarle a los estudiantes la posibilidad de utilizar su creatividad
para disefiar contenidos de una forma innovadora. Al elaborar una infografia
como herramienta didactica se refuerza la lectoescritura, mejoran la ortografia

al crear las presentaciones.

26




Link de acceso:

https://www.canva.com/es 419/ B

Paso 1: ingresamos a Google y escribimos canva

Google canva X § Q

Q, Todo EJ Imagenes [»] Videos ® Maps =] MNoticias : Mas Herramientas

Cerca de 34.600.000 resultados (0,34 segundos)

https:/fwww.canva.com .. v

Canva
Crea disefios increibles en equipo. Con las herramientas de disefio y las plantillas predisefiadas
de Canva, es sOper facil crear, imprimir y compartir ...

Crea infografias gratis con ...
Disefia infografias virales en
minutos con Canva. Podras ...

IMas resultados de canva.com »

Paso 2: Vamos a la parte de registrar y ponemos iniciamos con Google.

Comienza a usar Canva

ienta. {Es gratis! Canva e

rita de pi

indes equipos y genios autodidacta

S Registrate con Google

[ £] Registrate con Facebook

Registrate con tu correo

27



https://www.canva.com/es_419/

Paso 3: Seleccionamos la cuenta

# accounts.google.com/o/cauth2/v2/auth/oauthchooseaccount?state=270e0960-355a-4...

G Acceder con Google

=

Elegir una cuenta

paraira Canva

| m Maritza Quinzo

maritza quinzo
profesormagui@gmail.com

(@ Usar otracuenta

Paso 4: Ingresado a la pagina podemos ver la pantalla de CANVA, y empezar

trabajar de manera activa

28




Instrucciones para el uso de Canva como herramienta didactica
Paso 1: Realizar los pasos anteriores.

Paso 2: Seleccionar que se va a disefiar

@ Inicio  Plantillas v Descubrir v Qs e @ {§} 0 @

() Recomendado para ti

¢Qué vas a disei

08 Todos tus disefios

+g Compartido contigo ° a o n e d é

B Trabajoen clase Parati  Presentaciones  Redessociales  Video Impresiones  Marketing Oficina

=]

@ Kit de marcas .
Parati

&

Planificador de conteni...

B3 Todas tus carpetas

Papelera

LRI e

<3 (laca Aa Marits3 Niinan DArknav An rlarn

Paso 3: Tenemos varios ejemplos de plantillas

@ Inicio Plantillas v Descubrir v Q B

T

Luxury
Beach
Holidays

] ) - ) erhead

Redes sociales » Personal ) Canva for Marketing » Educacion » Tendencia » .
Biisifiass lllustration

Historias de Instagram  Invitaciones > Posters Planes de clases Fondos virtuales para...

Posts para Instagram ~ Tarjetas BrEsentadones Flyers Hojas de trabajo Mapas conceptuales

Posts para Facebook Curriculums Sitosweh Infografias Certificados Mapas mentales

Portadas de Facebook Postales Logos Folletos Storyboards Tarjetas de felicitacion

Posts para Twitter Agendas Tarjetas de presentac...  o\etters Separadores delibros  Tarjetas del Dia del P...

b plantilla

Pines de Pinterest Camisetas Facturas Menus Horarios de clase Historias de Instagra..

Ver todo > Ver todo > Bropucsias Ver todo > Ver todo > Ver todo >
Ver todo »

; QQJﬂ ’fiﬁ"l_ {Ty Compartir
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Paso 4: Crear un Canva utilizando un infograma

@ Inicio  Plantillas v Descubrir v

FOTOS?ITESIS

Q infografias

Informacisngobre N
el cambio. cimdtico- \4

AWALISIS DETALLADO DE LA FORAA Ly LA QUE LA
PLANTAS €LY SV ALIARTO.

ABsoRCiON DELALUZ P

416 pastes por mllsn

RR—— 2000 = ducade nig caluroga,
+
Crear disefio en blanco de e
- | GENERACION DE ATP
Infografia

|

S o stcusom \C

Paso 5: Seleccionamos personaliza esta plantilla

rOTOs!"ITISIS

Verde Organico Natural
Fotosintesis Biologia
Infografia

nfografia = 800 x 2000 px

Personaliza esta plantilla

O 2993

Ty Compartir

Crea un disefio
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< Inicio Archivo Verde Organico Natural Fotosintesis Biologia Infog...

Bl B2 A = = =
Pla[n:glas Q Intenta buses Targo 578 |+ | & I I Efectos
Colores del documento o
FHAAEEN
[ FOTOSINTESIS
R e a Va 1 N NN

+ Agrega los colores de tu marca al Ki...

Colores predeterminados

ANALISIS DETALLADO DE LA FORMA EN LA QUE LAS
PLANTAS CREAN SV ALIMENTO—.

[}

N

ABSORCION DE LA LUZ »

Lo fotosintesis comienza cuando of pigments verde de los
plantas, llsmade elerofils, absorbe huz. Esies pigmentos se unen o

las profeinas encontradas en los filocoides de los cloroplastos.
Después de que se absorbe ko energia k

extraer los elee:

Paso 7: En la parte sefialada con el recuadro podemos encontrar cambio de letra,

tamafo, vifetas etc.

< Inicio Archivo Redimensionar S Verde Orgénico Natural Fotosintesis Biologia Infog... Compartir
B Animaciones de pagina Animaciones de > Targo v - 579 o+ A I = i =l Efectos
Plantillas _— .
U aA  © Animar Desagrupar  Posidion @ W > @ @
FOTOSINTESIS | 2
. \/‘./q/‘\/“ N e U
ABC ABC  ABC L !
I ANALISIS DETALLADO DE LA FORMA EN LA QUE LAS
6 PLANTAS CREAN SU ALIMENTO- . :
Ascender Rebotar Explosion >\
/
9}
c N ABSORCION PELALVZ P
ABC AB ABC //
Roder Deslizer Pacnese et e s e cmees
3 ot sl
moverdn a la g acepiador do slectrones primari
N al sinlor ol CoO) en o de transporte de electrones.
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Paso 8: En la parte izquierda encerrada en un cuadrado de su pantalla de Canva
podemos encontrar como elementos, imagenes, texto etc. Para poder agregar a mi

Canva.

Verde Organico Natural Fotosintesis Biologia Infog... Compartir|

< mmicio Archivo Redimensionar

= =1 Efectos

FOTOSINTESIS
ot S aas

ANALISIS DETALLADO DE LA FORMA EN LA QUE LAS
PLANTAS CREAN SV ALIMENTO.—.

<
]
s
=
+
>

Vi do

Usado recientemente o
- ‘ |

Lineas y formas v

Ol 4

Elementos graficos Ver todo

)
KT i 5

W
ea
-
Los ehctronss pason por o cadena ds mokseulas de ranspore

| ABSORCIGN DELALVZ M o

TRANSPORTE DE ELECTRONES

Paso 9: Para compartir nos dirigimos a la parte sefialada y copiamos el enlace

enviamos al grupo de estudiantes.

A Descargar

T @ w

Compartir

Verde Organico Natural Fotosintesis Biologia Infografia

Animar Comparte tus disefios para que otras personas
\‘ puedan verlos y editarlos -
T 1gresa unoc o mas nombres o correos
Los electrones
Clase de Maritza Quinzo @
de electrones ¢ @ Q hd
de electranes p
final, que gene Maritza Quinzo Titular
electrones, se maritza.quinzo@istvidanueva.edu.ec

de

Comparte un enlace para ver y editar ~ Copiar enlace

GENERACION DE ATP

M S I |

D Al Ly T L
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Es un programa digital disefiado para compartir documentos virtuales que posee

una aplicacién de interfaz con zoom que le permite al usuario acercar o alejar los
objetos de una grafica o presentacion. Esta plataforma digital permite al usuario
utilizarla como una herramienta para hacer presentaciones, intercambios de

contenidos de una forma estructurada y libre.

Ventajas educativas

El Prezi es una herramienta digital gratis en la web que permite al docente y a
los estudiantes realizar presentaciones a distancia, crear mapas mentales y

organizar la informacion de forma secuencial.

Herramienta didactica de ensefianza

Es una herramienta didactico muy dinamica al facilitar la realizacién de
presentaciones con animacion, es una estrategia educativa muy visual por sus
colores y movimientos, facilitando el proceso intuitivo en el aprendizaje con la
estimulacién visual de sus imagenes que despierta el interés de los estudiantes,
ademas mejora la capacidad de sintesis y la creatividad. Esta herramienta puede

ser utilizada en la elaboracion de textos, videos, mapas, esquemas, entre otros
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Link de acceso

https://prezi.com/es/

Paso 1: Ingresamos a Google

preziz x 3 Q

Google

Q, Todo Ed Imagenes [x] Videos @ Maps = Noticias : Mas Herramientas
Cerca de 35.500.000 resultados (0,40 segundos)
Se muestran resultados de prezi
Buscar, en cambio, preziz
https://prezi.com:> .. «
Presentaciones virtuales y software de presentaciones ... - Prezi
Prezi Video funcicna con las apps que ya usas. Zoom Microsoft Cisco GoToMeeting
Prezi Prezi espafiol

Log into Prezi here. Get Prezi
account access by signing into ...

Iniciar sesion

Paso 2: Seleccionamos empezar

¢Por qué
esconderse
detras de un
tobogan?

Prezi Productos v Educacion empresarial  Porqué Prezi v Descubrir v Precios Contactar con ventas Iniciar sesion

Canvas. Zebra de transformacién.
Mena bubble. Menu top ...

Iniciar sesion en tu cuenta de ...

W Permitir cdmara

iBienvenido!

Permita que su cdmaraveaa
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https://prezi.com/es/

Paso 3: Registramos con Google y seleccionamos el correo de su preferencia e
ingresamos.

Correo electrénico

Contrasena

F |

reCAPTCHA
Privacy - Terms

I'm not a robot

Certifico que tengo al menos 13 anos o que he alcanzado el
Iimite de edad minimo establecido en las leyes de mi pais de
residencia. Haga clic aqui para mas informacion.

Continuar

Al continuar, acepta los Términos de uso y la Politica de privacidad .

' Registrese con Apple

Registrese con Google

(@]
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Instrucciones para el uso de Prezi como herramienta didactica

Paso 1: Una vez ingresado a la plataforma podemos crear cualquier presentacion

que desee

{pre

@ . Maritza Quinzo

Todos | t s . §
g Todestoepuychs Hola Maritza, icreemos algo increible hoy!

N Video de Prezi

B Disefio Prezi

[
M Presente de Prezi w ]
I
’ ) I -
B Biblioteca Presente en una Crea un mapa Creaun Grabar una Crear un informe de Crea un grafico
videoconferencia interactivo cartel presentacion de video libro

Q Kitdemarca

Paso 2: Para crear plantilla no dirigimos a recuadro sefialado
f@ Prezi

@ Todos los proyectos | : o .
iHola Maritza! ;Listo para crear tu préxima presentacién?

M Video de Prezi

Disefio Prezi -I’
M Presente de Prezi ppr

Crear desde plantilla Empezar desde el Convertir
principio PowerPoint

L]

Biblioteca

Q. Kit de marca Todos los proyectos

o Q Todos los propietarios +
Nueva carpeta
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Paso 3: Seleccionamos las platillas que desee para su creacion

M Elige una plantilla

General

PRESENTATION TITLE
SUBTITLE

llo comercial ‘

anizaciones sin fines de lucro

PRESENTATION TITLE

STRATEICFANNING,

En blanco - Blanco Planificacion estratégica

n

deo

' Mi presentacién Cruzando el abismo

WORK DESK

Colorful
‘Q ’ Nature

Paso 4: Iniciamos un aplantilla para crear un quiziz en la parte sefialada podemos

encontrar vifietas, tipo de letra, tamafio, etc.

/ Estilo # Insertar t, Cuota 8 BN Crear video P Regalo v C

K Disefio

Y
{11}
I
4

liil
Iiil
| [

Deshacer Cuerpo 2 Raleway A A+ B Negrita T itilico A @

NACE , CRECE

EL CICLO DE LA VIDA

- L
Un ciclo de vida, desde un punto de

RECPORUDCE

aves de la \

sexual . MUELE
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Planificacién de actividades de socializacion
OBJETIVO

Desarrollar en el estudiante habilidades para la utilizacion de recursos digitales

en la valoracién de los objetivos de aprendizaje.

DIRIGIDO A

Estudiantes de docencia de la asignatura de Ciencias naturales
CONTENIDO

» Socrative
» Quiziz

»  Wolwall
RECURSOS

» Equipo de computacién
» Conexion a internet

» Herramientas digitales
DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO

» Valorar efectivamente la aprehension de los conocimientos impartidos

utilizando herramientas digitales

38
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Es una herramienta de evaluacion formativa digital que faculta al docente a crear

ambientes de aprendizaje realizando preguntas y obteniendo respuestas de forma
inmediata desde cualquier dispositivo movil y de esta forma gestionar la

participacion del estudiante y evaluar un contenido.

Ventajas educativas

Facilita el proceso evaluativo a distancia al realizar un feedback ente el docente
y el estudiante, permitiendo al docente de una forma sencilla obtener una

respuesta en tiempo real

Herramienta didactica de ensefianza

Es una herramienta didactica participativa que motiva al estudiante a colaborar
y adquirir conocimientos con anterioridad para responder las evaluaciones, los
test, los quiz, los cuestionarios o las actividades propuestas por el docente. Las
preguntas pueden ser de respuesta corta, de respuesta maltiple o de verdadero y
falso, también con esta herramienta digital se pueden realizar actividades e
cambio de roles, tareas para resolver en forma grupal, debates, juegos didacticos
como ¢qué sabemos?; ;qué aprendi hoy?, entre otras estrategias didacticas de

evaluacion
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Link de acceso:

https://www.socrative.com/ B

Paso 1: Ingresamos a Google y ubicamos Socrative

Go g |e socrative h 4 !, Q

Q, Todo ] Imagenes ] Videos @ Maps ) Noticias i Mas Herramientas

Cerca de 745.000 resultados (0,49 segundos)

https:/iwww socrative.com ~ Traducir esta pagina

Socrative: Home

Immediate feedback is a vital part of the learning process. Socrative gives you just that for the
classroom or office — an efficient way to monitor and ...

Teacher Login - Get the app - Plans

https://b.socrative.com » login » student -

Student Login - Socrative
Student Login. Room Name. Join. English. Socrative.

Paso 2: Dirigimos a acceso a Socrative

socrative K12 Educacién superior Corporativo Planes Aplicaciones Blog Apoyo Acceso

Encontrarse
Socrativo

Su aplicacion para el aula para una
participacion divertida, efectiva y evaluaciones

sobre la marcha.

Registrate gratis
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Paso 3: seleccionamos “Inicio de sesion del profesor”:

Inicio de sesiéon del estudiante

Inicio de sesién del profesor

iMNo tienes una cuenta?

iRegistrate ahora! »

Paso 4: Estamos listo para crear una evaluacion

28 QUINZO Mari v
o
LAUNCH QuIZZES ROOMS REPORTS RfSLIJSﬁ & v
Quiz Space Race Exit Ticket
QUICK QUESTION
(TF) (sA)
N N
Multiple Choice True / False Short Answer
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Pasos para realizar una actividad de evaluacion de Ciencias
Naturales

Paso 1: Seguir los pasos anteriores para ingresar a Socrative

nuestro primer cuestionario segun los pasos indicados.

LANZAMIENTO ~ CUESTIONARIOS = HABITACIONES  INFORMES RESUI.TADQSﬁ

Cuestionarios
2 careenas
> [l Cuestionarios TODAS NOMBRE FECHA COPIAR
Basura [__6 {Crea carpetas y mucho mas! 3 jHazte PRO! Aprende mas
FILOSOFIA 15/6/21 ]
CIENCIAS NATI IRAI £S RIRN [Zh

Paso 2: Buscamos la opcidn cuestionarios hacemos un clic para elaborar

G @ CREAR CARPETA

DESCARGAR

CUOTA

S

R
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Paso 3: Dirigimos a la opcion de afiadir examen y nuevo

0
LANZAMIENTO ~ CUESTIONARIOS ~ HABITACIONES  INFORMES RBULTM)OSw @ v
Cuestionarios + AR DXEN
Crear nuevo
Importal
A% CARPETAS [ crear carpeTa

> [ Cuestionarios TODAS NOMBRE

FECHA | COPIAR  DESCARGAR  CUQTA
Basura

[6 {Crea carpetas y mucho més! Jf jHazte PRO! Aprende mds

Paso 4: Al ingresar crear nuevo, nos genera la pantalla de la evaluacion en la

parte deseleccion de la flecha debemos colocar el nombre de la evaluacion.

|Untitled Quiz | »~

Guardar y Salir

Alinear la prueba al estandar () :'::III;:; ::»Br:;;amr

jAgrega una pregunta para comenzar!

MC TF SA

Opcién multiple Verdadero Falso Respuesta corta
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Paso 5: Escogemos la primera alternativa que es opcion multiple y creamos la

pregunta
2. loa animales que tienen huesos son : 1pu
A vertebrados +H X ]

0

Q 0 invertebrados +H X +

Paso 6: Ubicamos una imagen en la pregunta, seleccionamos en el

recuadro imagen ycargamos la imagen desde el computador.

LANZAMIENTO  CUESTIONARIOS  HABITACIONES  INFORMES RESULTADOS & v

Ciencias Naturales ¢~ Guardar y Saiir

() Habilitar compartir
SOC- 59104942

Alinear la prueba al estandar

1 partes de las plantas m 1|pumo e

o @ hojas, tallo fruto, flores, fruto +B X
B hojas , petalos , semilla +[
G tronco , hijas , flores +EA

-+ Agregar respuesta \
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Paso 7: Nuestra segunda pregunta segunda utilizaremos, la opcion de

verdadero /falso. Realizamos clic en la opcion de verdadero y falso.

Agregar una pregunta

Verdadero Falso

Respuesta corta
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Paso 8: Debemos ubicar la pregunta y seleccionar la respuesta correcta

Alinear la prueba al esténdar O :':2!'::;::;;26!"!

1 [B T U X X' Insertar f;

0
+

Paso 9: Ya terminado con las preguntas realizado vamos a la parte de guardar y

salir

LANZAMIENTO  CUESTIONARIOS  HABITACIONES  INFORMES  RESULTADOS

Ciencias Naturales ¢~

Guardar y Salir

Alinear la prueba al estandar D gg:‘:::;z’:gi

0}

1. partes de las plantas

o ° hojas , tallo fruto, flores, fruto
B hojas , petalos , semilla
C tronco , hijas , flores

+ Agregar respuesta
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Paso 10: Nos dirigimos a la parte de lanzamiento para que el estudiante pueda

rendir laevaluacion y seleccionamos prueba.

oot EDISON6496

=

LANZAMIENTO  CUESTIONARIOS ~ HABITACIONES  INFORMES  RESULTADOS

E)
Prueba Carreraen el Ticket de
espacio salida
PREGUNTA RAPIDA
Opcién multiple Verdadero Falso Respuesta corta
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Paso 11: Seleccionamos la materia que se va a evaluar (Ciencias Naturales) y

ubicamos proximo

‘ Lanzar cuestionario ’
|

o Elija Prueba Paso 1 de2

CUESTIONARIOS

Mdaas FECHA |
(@ CIENCIAS NATURALES 21/6/21
FILOSOFIA 15/6/21

CLASE RE RETROALIMENTACION

21213001 (Copia) 8le21

CLASE RE RETROALIMENTACION Hiehi

21213001

Lns Vertehradns ('Caniary RIEMN1 b

Paso 3: En el siguiente paso debemos seleccionar como se indica en la imagen

puesta y continuar.

‘ Lanzar cuestionario
CIENCIAS NATURALES Cam

0 Elija el método de entregay la configuracién

@ reauericnombres

‘ Preguntas de orden aleatorio

Retroalimentacion

@ instantanea @

6n aleatoria de

Navegacion abierta ®
Mostrar comentarios sobre
preguntas

’ Mostrar puntuacion final

®

Profesor de ritmo ®
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Paso 4: Cuando ya esta lista la evaluacion para que la realicen los

estudiantes se muestra de la siguientemanera la pantalla

LANZAMIENTO  CUESTIONARIOS  HABITACIONES  INFORMES RESULTADOS\ &y

Ciencias Naturales

martes, 8 de junio de 2021 13.42

M Cuota (7 Exportar

Mostrar nombres Mostrar respuestas Mostrar resultados

NOMBRE & PUNTAJE % ¢ 1 2 3

0 Total delaclase
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Paso 1: Para ingresar los estudiantes a la prueba debe dirigirse a la pagina de

Socrative student

Naturales

Paso 2: Selecciona la primera opcion.

Google

socrative student

Q  Todo &) Imagenes [»] Videos ] Libros

Cerca de 305.000 resultados (0,34 segundos)

b.socrative.com » login » student «

Student Login - Socrative

Student Login. Room Name. Join. h. Socrative

Socrative Student Log in
Student Login. Room Name. Join.
English. Socrative.

Mas resultados de socrative.com »

www.socrative.com ~ Traducir esta pagina

Pasos para realizar una actividad de evaluacion de Ciencias

@ Maps

: Mas Preferenc
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éﬁ EDISON6496

LANZAMIENTO  CUESTIONARIOS ~ HABITACIONES  INFORMES  RESULTADOS®

f3socrative

Student Login

Room Name

EDISON6496

BE r£nglish ~

Paso 4: En la siguiente opcion debe ubicar el nombre del estudiante y seguir

Enter your name
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Es una herramienta de evaluacion formativa en linea que le permite al docente a

realizar preguntas estructuradas dentro de una prueba, examen, juegos u otra
actividad evaluativa de una forma sencilla y obteniendo respuestas directas @
diferidas para una fecha acordada, de forma individual o grupal desde cualquie

dispositivo conectado a la red.

Ventajas educativas

Facilita el proceso evaluativo a distancia al permitir visualizar las preguntas en lo
dispositivos moviles de una forma bastante amigable y sencilla, el docente lo pued
utilizar para asignar y evaluar tareas a los estudiantes por ser muy flexible en sy
utilizacion.

Herramienta didactica de ensefianza

Es una herramienta didactica de gamificacion utilizada por los docentes par
realizar evaluacion a sus estudiantes mientras estos se divierten, esta estrategi

influye en el aprendizaje significativo por competencias en los estudiantes

distancia.
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Paso 1: Ingresamos a Google

Link de acceso:

https://quizizz.com B

Paso 2: Al iniciar sesion hace clic en “crear nuevo cuestionario”

[= ‘What will you teach today? Chemistny.

T

2O
=1

Paso 3: Colocamos los datos, se selecciona el lenguaje y una imagen para la

prueba

= Let's create a quiz!
o . Create your guiz in a few simple steps, lers Degin
Er

conet
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https://quizizz.com/

Paso 1: Se realizan los pasos anteriores

Paso 2: Se inicia la creacion de las preguntas, haciendo clic en “crear una nueva

pregunta”

Paso 3: Se selecciona el tipo de pregunta del cuestionario, si es de maltiples

respuestas o Unica, haciendo clic sobre la opcion “Correccion unica o Correccion

multiple”

QUIZIZZ creator

@ 30 seconds

54‘
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Paso 4: Se escribe el texto y se coloca la imagen haciendo clic al lado del texto e

“imagen”

QUIZIZZ creator
C 4 Question 6

Which one of these are gmphibions? i All
About
Amphibians

Which one of these are

CANCEL

Paso 5: Escribir las opciones de respuesta a cada pregunta, haciendo clic en la

opcidn “Agregar respuesta”
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QUIZIZZ creater

Paso 7: Al completar la pregunta hacer clic en “Guardar”

QUERZE creatos

Solomander

Fra
Tortoise
Dedphires

saEmat
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Paso 8: Al terminar toda la evaluacion haga clic sobre “Finalizar la prueba” y

proceder a publicarla
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Es una herramienta digital para crear actividades interactivas de forma atractiva

sencilla, también permite a los usuarios editar e imprimir el contenido, pudiend@

que el usuario acceda desde cualquier dispositivo movil conectado a la internet.

Ventajas educativas

Es una herramienta de facil uso en el proceso de aprendizaje que cuenta con una
gran variedad de recursos que ya estan prefabricados, puede ser utilizado en
cualquier asignatura para estructurar tareas, cuestionarios y diferentes actividades a
cada estudiante, favoreciendo el aprendizaje y facilitando la evaluaciéon d

contenidos.

Herramienta didactica de ensefianza

Los docentes pueden utilizar esta aplicacién como una herramienta didactica par
realizar evaluaciones por medio de actividades ludicas como crucigramas, rueda de
azar, cuestionarios de respuestas multiples, arrastrar la respuesta correcta a la

pregunta o definicion, completar definiciones, entre otros usos didacticos
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Pasos para ingresar a Wordwall

Paso 1: Ingresamos a Google

Link de acceso:

https://wordwall.net/es

Paso 2: Hacemos clic en la parte superior para registrarte

& wordwal

La manera facil de crear sus
propios recursos de
ensefanza.

e MRS P BNt WAL AR G LI B Let

sl oo, bingmd s 32 Owres, | anga) O pares y mucha T

Paso 3: Nos registramos para iniciar sesion

¥ Wortwealt N e

Iniciar sesion en Wordwall

- =3
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https://wordwall.net/es

Instrucciones para el uso didactico de Wordwall

Paso 1: Realizamos los pasos anteriores para ingresar

Paso 2: Ingresamos a comunidad donde aparecen los recursos, hacemos clic en 13

opcidn escogida para modificar la plantilla

Comunidad /

1] s

—- :

[~ -

© & o siE

! pexrew
v

Paso 3: Hacemos clic en la opcion “Crear Actividad”

© 0 = e |
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Paso 4: Seleccionamos la plantilla para la actividad interactiva haciendo clic en I3

seleccionada

= Ure W cocTespondenom Cuerionwrc Y Bueda del et
E - ALl
= g . y "y '
Dvden i pet prge _ teapene Reredirar LA
= . r - ’ mesa ‘
1 Wb o Sk b cobieberela o epave ehpetios
oo ann N o
& PP L L g
Paabes hacr 0 N ot wags 6
([ J§pwapen . —
- O n uw 0 Fuscs degotn :--' Paruacaciie p 0w
4 : =

Paso 5: Colocamos el titulo de la actividad en la plantilla seleccionada y

comenzamos a editar

[ T e R ——— T T RS . ... SRR —
T TS———
Clic
para =
dgregar
la
imagen
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Paso 7: Una vez localizada procedemos a editarla u organizarla en carpetas,

haciendo clic en la opcidn seleccionada
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Paso 8: Compartimos con los estudiantes para asignar la tarea, haciendo clic en lal

opcion seleccionada

¢Quién le gustaria compartirlo?

Otros profesores Mis alumnos
———— (o 1
l’ ] - |
= l s I . |
—— =1
GoDa o
—— |——
Hacer al recurso pdblico perme a otras ASigne una tanea si deses que otros tan sako
Jugar, corfigurario o construir en base a wu jusguen 2 la actvidad y nada més

trabago

Se puece hacer el segumienta cel
Chterdra un enlace compartibde y un resultado en Mis resultadas
COdIR0 pary Incrustar,

] el oo

Paso 9: Enviamos el enlace a los estudiantes para recibir las respuestas a la

asignacion por medio de Gloogle Classroo, correo electronico o blog

Tarea asignada

& Todo listo
Errvie este enlace 3 sus alumnos:

% hutpsiiwerdwall.net/play/1400/552/748 m

Comparta o INcrusiea:

BEaEn -

Se ha agregada una entrada a M resulacos

Listo
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PLANIFICACION DE ACTIVIDADES DE SOCIALIZACION

OBJETIVO

Brindar al docente y estudiantes de docencia recursos digitales para la

realizacion de esquemas con contenidos de Ciencias Naturales
DIRIGIDO A
Estudiantes de docencia de la asignatura de Ciencias naturales
CONTENIDO

» Mindomo
» Bubblus

» Skechboard
RECURSOS

» Equipo de computacién
» Conexion a internet

» Herramientas digitales para esquemas
ADQUIRIR

» Destrezas en el manejo de los recursos digitales para el

desarrollo de esquemas
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Es una herramienta digital que permite a los usuarios crear mapas mentales, d

forma individual o por medio del trabajo colaborativo, todo de manera online.

Ventajas educativas

El recurso digital MINDOMO es de facil manejo para docentes y estudiantes,
permite a los usuarios no registrados visualizar los productos, y para los usuario
registrados, la facilidad de visualizar trabajos compartidos y de crear mapa
mentales, empleando distintas formas, colores, tamafios, conectores l6gicos y otro§

recursos que facilitan la comprensién de los contenidos.

Como herramienta didactica

MINDOMO como recurso didactico digital permite a usuarios de diferentes nivele
y conocimientos desarrollar trabajos colaborativos o individuales donde estudiante
y profesores pueden crear asignaciones en cualquier campo de estudio, ademas le

permite compartir online los resultados de los mapas mentales realizados.
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Lin de acceso:

https://www.mindomo.com/es/

Paso 1: Ingresar en Google

Go g|e MINDOMO x s Q

2, Todo &) Imagenes [x] Videos @ Maps ™ Libros i Mas Herramientas

Cerca de 5.180.000 resultados (0,33 segundos)

https/f'www. mindomo.com > ... =
Mindomo

El Mejor Software para Mapas Mentales de PC Magazine. "Mindomo de Expert Software
Applications gana el Editors' Choice award debido a que el producto ...

Iniciar sesion Suscribirse

Iniciar sesion. Conectarse con Mapas mentales para planificar

Google. Otras maneras de ... tareas. Notificaciones por ...

Mapas Mentales Mapa Conceptual

Mapa mental - una necesidad Es un software en linea. Ofrece

diaria. El mapa mental puede ... una version gratuita.

Software de Mapas Mentales Mapas Mentales para Educacion
Mindomo es un software para Con los mapas mentales, los

mapas mentales que combina ... profesores pueden guiar los ...

Paso 2: Suscribirse

Mindomo Productos v Usos v Recursos v  Precio Iniciar sesion m

Mapas mentales y conceptuales,
esquemas y diagramas de Gantt

Alransa cric ahintivne nlanaandaviciimlenanta cric idane nrmunctnae A intarncnc Fran lne PMmanace

P
ha
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https://www.mindomo.com/es/

Paso 3: Ingresar los datos

iBienvenidos!

’ Nombre de usuario [ Email

’ Contrasefia

l

O jRecuérdame!

Iniciar sesion

¢Olvidd su contrasefa?

[ G Conectarse con Google

|

Paso 4: Escoger la plantilla de interés

Mindomo Crear

Py Importar | Q

DACTILOPINTURA
Maritza Quinzo

) i METODO KATZ Y KATZ

Maritza Quinzo

Comience con Mindomo
<

Mindomo Team

Paso 5: Seleccionamos la plantilla que va a utilizar
B miendomo

Crear nuevo

Mapa Mental

IR

Esquema - Diagrama de Gantt - Carpeta

Travel Plan -
e -

" — ! . —

= ey

sugerencias

Mar 08 2021

Jan 20 2021

Mar 01 2017

mostrar todos

mostrar todos
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Paso 6: Construir el esquema al modelo que deseo segun la plantilla, para utilizar
mas conectores nos dirigimos a la gréafica de color azul damos click en el color
azul y aparece varias opciones

+ O A B B -

K Topic principal j T O g

Ir Topi 0 Topi Topi
\_ opic _/u opic opic
[ Topic | [ Topi

-

:: Topic Topic Topic
M iy

= S s S I e P

e Ubicar una imagen nos dirigimos al color azul del recuadro seleccionamos
segun lo sefialado.

Texto y enlace

B & oo ©Q
Multimedia
Limteyc
CHEre

@ Agregar informacian adicional al
topic seleccionado

+ O A B &

e —

Los animales
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Seleccionamos imégenes segun lo que desee subir y copiamos la URL en
el recuadro sefialado y damos un click fuera de la imagen

+ O A B B -

& Q & il

I data:image/jpeg;basesd, [9j{4AAQS I

Subir desde

— *®
G & = ¥ S

También puede arrastrar y soltar
archivos y copiar y pegar enlaces
directamente en los topics.

Ubicar més conectores nos ubicamos en la parte de color azul segln la
flecha indicada.

[ vertebrados j

Los animales
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e Ubicar modo presentacion nos ubicamos segin como lo muestra en la
imagen

DESARROLLO ... -~ = “— — O = T

Guardar (Autoguardado) Ctrl+S
Hacer una copia Ctrl+Shift+S
Exportar
Imprimir
Temas
Herramientas

Cambios

VoOONON W

Accesos directos

| Presentador I

Ver como Gantt

Propiedades
Soporte

e Dirigimos a la palabra diapositiva y seleccionamos el texto que dese que
ponga en modo presentacion

mEmOEEE [ o 1] ©
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DESARROLLO ... v =
< Herramientas
Ver en pantalla completa
Reproducqhla historia del mapa
Mostrar upicacion

| Herramientas 1

Cambios
Accesos directos

Presentador

Ver como esquema
Ver como Gantt
Propiedades
Soporte

Ayuda

Para ubicar como presentacion nos dirigimos a la siguiente opcion

“a 7 -Em I3
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Es un recurso digital gratuito que permite la creacion de mapas mentales de

manera practica y llamativa para sus usuarios.

Ventajas educativas

El recurso digital BUBBLUS ayuda a que los docentes y estudiantes puedan
presentar contenidos académicos en formatos atractivos, empleando diferente
colores, formas, y conectores, facilitando su uso por medio de la posibilidad d

compartir los productos, descargarlos en distintos formatos e imprimirlos.

Como herramienta didactica

Bubblus como recurso didactico digital permite a estudiantes y docentes presentar

de forma esquematica conceptos o contenidos educativos en un formato que ayud
a la captacion y comprension de los mismos. Ayudando asi a los docentes a

transmitir informacidn de manera asertiva en los ambientes de aprendizaje virtual
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Link de acceso:

https://bubbl.us/ B

Paso 1: Es preferible para registrarse para ingresar con Gmail.

Ejemplos  Precios Acercade Contacto Registrarse Registrarse

LubLIL.US

Mapas mentales en linea

Registrarse 3
0
REGISTRARSE ]
Recuérdame Se te olvidé tu contrasefia?

o [l Facebook G Google
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https://bubbl.us/

Paso 2: Iniciar con la construccion del mapa mental

Bubbl.us B Mapas mentales

bubblus B Mapasmentales  Ho X [VE  potencir

B Quw

CYQd Qon

v 288 U] ()

A B I = 1T &

r—
Empieza aquj Lengiieta

Ctrl + Entrar
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Color de la burbuja Color de texto

T
IEEEE
YEEEEGER
T T T T T EI

-B I = 1 &

Se puede cambiar el color de la burbuja y de la letra, por defecto viene en
amarillo y la letra de color negro.

Agregar nifio
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Para agregar elementos al mapa mental le damos clic en el més inferior, @
presionamos la tecla Ctrl+ Enter en el mas lateral se agregan burbujas.

e o -
Add bubble
-

Con el mouse se puede arrastrar las burbujas y se puede agregar las que sean
necesarias.

Guia practica

Guia practica

Guia practica

Guia practica

Burbuja en movimiento

‘-I-' Suelta para aceptar la ubicacion, coloca el cursor sobre otra burbuja para volver a criar.
prensa Al para reordenar las burbujas

Sostener Cambio para deshabilitar el ajuste a la cuadricula
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Cambiar de forma: para cambiar la organizacio
clic en disefio y se va a desplegar un dialogo.

T 2=z >
¥ piseno

n del mapa mental le damo

Guia préctica

Guia préctica

g8g Cuadricula v
-2 Arbol A

“&7 Arbol - arriba

=i Arbol - derecha

g. [ Arbol - aere:rna rda

D

(<)

T
A

% Columna w

82 Circulo

=k

e
e

Guia préctica

Guia practica

Guia practica

Guia practica

Guia practica

' Guia practica
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T s > 0 X

Adjuntar archivo...

B
w
N
[ih]

T &

Guia practica

Guia practica

e Clicen abriry se agrega la imagen

Produccisn técni
@ Onedrive

» Este equiso
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e Insertar link: clic en insertar link

Insertar el link

Introducir URL

(=) uDNQYTdYtPjZ4XA7U39WmE2_6vi

lel enlace (opcional)

CANCELAR INSERTAR

Guia practica

Guia practica

Guia practica

2w
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e Para compartir se puede utilizar el enlace, empotrar, con el correo o por
redes sociales.

Compartiendo

E Nuevo mapa mental

{/» Empotrar

Colaborar con  iActualice hoy para permitir la colaboracisn en tiempo real! *

Q. Ingrese un correo electrénico o un nombre

OKAY

e Se puede descargar en varios formatos

Todos los cambios guardados -<:|:l & O =

PN Imagen JPG

BY Imagen PNG

B EsquemaHTML
% Texto sin formato

L Apoyo

Guia practica Guia practica Guia practica

Guia practica Guia practica Guia practica
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Este recurso digital es una pizarra colaborativa la cual permite a sus usuario

innovar en las formas de presentacion de contenidos o ideas, facilitando |

resolucion de problemas en conjunto.

Ventajas educativas

A nivel educativo la herramienta digital SKETCHBOARD facilita el trabajo en
equipo de comparieros de estudio, quienes pueden trabajar de forma conjunta al
mismo tiempo empleando la pizarra web, facilitando la emision de comentario

entre el equipo en tiempo real.

Como herramienta didactica

Como herramienta didactica este recurso digital ofrece de forma competitiva |
capacidad de gue docentes y estudiantes pueden interactuar en tiempo real de forma
remota, permitiendo realizar presentaciones de contenidos en formas de diagramas

mapas mentales u otros, empleando la pizarra web.
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Link de acceso:

https://sketchboard.io/ B

Paso 1: Ingreso a SKETCHBOARD

Link

Go g|e Sketchboard X &

0O, Todo  [&) Imagenes [¢] Videos ) Maps [@ Noticias i Mas Herrami

Cerca de 840.000 resultados (0,67 segundos)

Anuncio - https://'www.miro.com/ =

Crea una pizarra en Miro - Miro: +20 millones de usuarios

Crea, colabora y centraliza la comunicacion de toda tu empresa. Mas de 120 plantillas
predisefiadas. Pasa de las ideas a la realidad en un lienzo infinito. Trabaja de forma remota.
Planifica proyectos. Facil de usar. Disefio personalizable. Configuracion rapida.

Pizarra online Comienza tu plan Freemium
Pizarra digital facil de usar. Reqistra hoy tu cuenta.
Colaboracién sin restricciones. Configura tus paneles en minutos.

httne - felatehhaard a0 = Tradiiecir acto ndaina
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https://sketchboard.io/

Paso 2: Nos ubicamos en iniciar sesion

‘a

»
"}4 sketchboard Precios nscrihirse
ol 2

Pizarra colaborativa en linea para hacer
las cosas juntos

La solucion de pizarra virtual de Sketchboard le ayuda a innovar ideas y resolver
problemas complejos juntos.

696,79 2usuarios dibujando su camino hacia grandes resultados.
Ahora es tu turno.

iREGISTRESE, ES GRATIS!
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Paso 3: Seleccionar la cuenta con la que desea trabajar

o K
1_‘.._%"% Boardlo
L T

Sketch together with your teammates in real-time.

I g‘ Sign in with Google I

Elegir una cuenta

para ir a sketchboard.me

o Maritza Quinzo I

maritza.quinzo@istvidanueva.edu.ec

maritza quinzo
profesormaqui@gmail.com

(@ Usarotracuenta
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Paso 4: Seleccionamos plantilla para trabajar el esquema

&+

TEAMS +

& maritza.quinzo@istvidanueva.ed... Search boards Q Search

+ Upgrade

@ Recent g

==
& Team Boards + S
-
-

& Personal Boards -

& Public Boards New Board +Use Case +Flowchart +Sequence

& Password Shared
oz xdzs
i) s ‘ 2 ; ‘ )
% - 4 o e W

. G . YR
S5k o

& ® FIGURA = & ® nCMzVImGJGT =

e Para trabajar de manera colaborativa nos dirigimos segin como muestra en
la imagen y ubicamos el correo electronico.

IR O FGURA # <« & (D)

Tablero oucedagy

Tu equipo

_Ra)a\mzar

Agregar miembro del equipo

Miembros del equipo
sobre roles

. Maritza — Maritza <miaritza. quinzo@istvidanueva.edu.ec> | propietans prncipal

. mariza — mariza <profesomaqui@gmail com> RSHO

= = & @ W &
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e Observe segin como trabajan de manera colaborativa aparece el nombre
de quien esté colaborando.

,“\ Los animales
bﬁ vertebrados

Oweja Omritza
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e Cambiamos de color segun lo que indica en la imagen, en la misma
pestafia podemos cambiar de letra
,——‘\ r Froritera Texto
l_-_V Restaurar los valores predeterminzdos  Transparenie
Oveja
e En la parte derecha podemos encontrar varias opciones de trabajar como Ig
indica en la imagen, desarrollar al gusto su esquema mental
it Aphcacanes @ o * Q v - E
‘ m 0 URA < & ) Road::ap .
Q %L/{ .@l = I:l g
[ oo = OC®aLO 7
A m
B m & () @ fIl=><= z
RS
o= ¢

=/ /e M
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e Para descargar nos dirigimos segun lo indicado

Actualice ahora para exportar la placa en formato PDF o0 SVG

&= %,

!
m O Plantila de diagrama de flujo o« & O

Tablero guardado

Suin

e —— ‘ Formas seleccionadas come JPEG
Cerrar sesién .
4 Formas seleccionadas como PNG

Formas seleccionadas como PDF

Ajustes Exportar a Google Drive
@ ) § Formas seleccionadas come SVG m
| Exportar a GitHub - Elementos seleccionados

« Enviar comentarios .. Exportar a GitHub - Tablero
como JPEG
{3 Ayudar Exportar JSON
. como PNG
Impresién
- . como SVG
i) Agregar compafieros de equipo
como PDF

Descargar tablero

Jescargar, exporlar e imprimir »

Presentacion | Alt + E

Versiones

#% Detalles deltablera  Crl +1

92 Tableros cil+P
&b Cambiar de equipo  Ctrl +K
[J Nuevo tablero | Alt + N

g ®m E | ® & @
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

TEMAS

PLANIFICACION

PLANIFICACION

1.- DATOS INFORMATIVOS:

AREA
NOMBERE DEL Loda. Maritza Quinze, / Ciencias Naturales GRADO f CURSD: Cuarto PARALELOS: | A
DOCENTE: ASIGNATURA:
25072021
o . FECHA INICIO
N DE UNIDAD DE 1 TITULO DE LA UNIDAD: LA BASE DE LA VIDA N° DE PERIODOS: 12 -
PLANIFICACION: FECHA TERMINO 27072021
DBIETIVOS 0.CN.B.5.1. Demostrar habilidades de pensamiento cientifico a fin de lograr flexibilidad intelectual; espiritu critico; curiosidad acerca de la vida y con respecto a los seres
ESPECIFICOS DE LA | vivos vy el ambiente; trabajo auténomo vy en equipe, colaborative vy participativo; creatividad para enfrentar desafios e interés por profundizar los conocimientes adquiridos v
UMIDAD: continuar aprendiendo a lo largo de la vida, actuando con ética y honestidad.
CRITERIOS DE CE.CN.B.5.2, Cuestiona con fundamentos cientificos la evolucion de las especies desde el anélisis de |as diferentes teorias (teorias de la endosimbiosis, seleccion natural ¥
EVALUACION: sintética de la evolucion), el reconocimiento de los biomas del mundo, como evidencia de procesos evolutivos y la necesidad de clasificar tavondmicamente a las especies.
EJES
La Henestidad
TRAMNSVERSALES

2.- PLANIFICACION:

& Queé van a aprender?

£Como van a aprender?

evaluacion

vida en la Tierra.

diversificacion de la

Realizar en brewves sintesis las conclusiones
mas relevantes sobre cada una de las
teorias.

Aplicacion Practica.

Elabora organizadores graficos para resumir
los temas estudiados utilizando mindomo

repercusion para el
mantenimiento de la vida en la
Tierra.

(1.2., 1.4.).

destrezas con criterios CONTENIDOS A TRATAR . . recursos . técnicas e
de desempeiio actividades de aprendizaje indicadores de logro instrumentos
CN.B.5.1.6. Establecer | Eveolucién biologia Experiencia Concreta. Lluvia de ideas | -Textos. CN.B.5.2.1. Explica la | Tareas, realizar
las principales utilizando el padhet iCudles son  las | - Folletos. importancia de la evolucidn | un mapa
evidencias de las principales teorias sobre la vida? - Laminas. hioldgica desde la sustentacion | conceptual
teorias cientificas sobre Observacion y reflexion: Observar los cientifica de las teorias de la | utilizando
la evolucidn bioldgica y graficos y experimentos de diferentes endosimbiosis, seleccion | SKETCHBOARD
analizar sobre el rol de cientificos y sefialar la teoria mas cercana de natural y sintética de la| sobrelas
la evolucion con el la vida actual. evolucion, la relacidon con las | teorias del
proceso  responsable Conceptualizacion. diversas formas de vida con el | origen de la
del cambio ¥y proceso  evolutivoe y  su | vida.




CMN.B.5.1.10. Analizar la

Enunciacion:

Idroo

relacion de las diversas Desarrollo de una lluvia de ideas utilizando | Prezi Elabora Mapas de conceptos | Tareas, realizar
formas de vida con el | Sales minerales. idroo Quiziz para resumir los temas tratados | un mapa
proceso evolutivo, vy Comprobacién: durante la clase conceptual
deducir esta relacion Explicar sobre las sales minerales utilizando sobre las sales
con la recopilacién de prezizz minerales
datos comparatives vy . ) .
Identificar la importancia de las sales
los resultados de -
i o minerales
investigaciones de -
N Aplicacion

campo realizadas por Evaluacion de | | b | |

i . valuacion de la clase sobre las sales
diversos cientificos. ) m o

minerales utilizando guiziz

CN.B.5.2.1. Analizar las | Célula Experiencia Concreta: LUuvia de ideas | Jamboard Elabora Mapas de conceptos | Tareas, realizar
hipotesis ~ sobre 13 | Tipos de células. utilizando jamboard canva para resumir los temas tratados | un mapa
evolucion de las células F0Ué es una célula? Socrative conceptual

rocariotas . ) . . 5
P i v éLos tipos de célula cudles son? sobre la célula
eucariotas basadas en .. L. ) y tipos de

. Observacion y Reflexion: dialogar sobre Ia .
la teoria de la b in d 5 célula
e observacién de graficos
endosimbiosis, g utilizando
establecer semejanzas Conceptualizacion: determinar las Bubbl
ubblus

y diferencias entre
ambeos tipos de células.

caracteristicas  sobresalientes y  las
diferencias entre los diferentes tipos de
células y el concepto de la célula utilizando
CANWVA

Aplicacion:

Desarrollar una ewvaluacion utilizando

socrative

OBSERVACIONES
ELABORADO REVISADO APROBADO

DOCENTE: Lic. Maritza Quinzo COORDINADOR: Tutora:
FIRMA FIRMA FIRMA
FECHA. FECHA. FECHA




UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Valoracion de la Guia Didactica Digital

Este apartado resume las apreciaciones realizadas por distintos expertos en el area, donde
las valoraciones arrojaron que los contenidos presentados en la guia permitian ingresar y
emplear de manera sencilla y clara a los recursos digitales para el desarrollo de actividades
académicas en entornos virtuales, manifestando que cada uno de los pasos estdn muy bien
establecidos de cada uno de los recursos digitales propuestos para la guia. Entre los
comentarios destacados se identificd que desde la perspectiva de los expertos; la propuesta
es innovadora ya que se ha generado por parte del maestrante una herramienta que ayudara a
los estudiantes de su institucion a poder mejorar su rendimiento frente a sus practicas

docentes y eso les genera mejores resultados.



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se realiz6 un analisis de la informacion recolectada identificando que los estudiantes de
cuarto semestre del Instituto Superior Tecnoldgico Vida Nueva conocen algunos de recursos
empleados para el desarrollo de las presentaciones de contenido, realizacion de trabajos
colaborativos y evaluaciones, sin embargo, no se evidencié conocimiento profundo, ni
manejo avanzado en las diversas herramientas disponibles. Estas aseveraciones parten de las

conclusiones obtenidas en cada uno de los siguientes objetivos, descritos a continuacion.

Con la presente investigacion se logré ejecutar un proceso de sustentacion tedrica
planteada como objetivo la cual permitid reconocer aspectos determinantes sobre los recursos
digitales, su aplicacion como elementos béasicos para los procesos de ensefianza y
aprendizaje, denotandose la clasificacion de este tipo de recursos segun las necesidades de
los docentes, en recursos digitales para la ensefianza, facilitando la presentacion de
contenidos, recursos para la ejecucién de actividades colaborativas de forma remota,
fomentando la interaccion de los docentes y estudiantes en los entornos virtuales, recursos

para presentar esquemas graficos y para la evaluacion de los contenidos.

Por medio de la aplicacion de una encuesta a los estudiantes de la asignatura de Ciencias
Naturales en el Instituto Superior Tecnoldgico Vida Nueva, se identifico que los docentes
integran los recursos digitales en las técnicas de mapas mentales, portafolios y gamificacion;

sin embargo, desde la perspectiva de los estudiantes la diversificacion de los recursos en
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De igual forma, se determind que los estudiantes presentaban carencias en el
reconocimiento de los recursos didacticos, sin embargo, algunos de estos recursos son
empleados durante la ejecucion de las précticas de clases, siendo las de mayor uso para las
presentaciones Midomi, Padlet y Jamboard para las actividades colaborativas y Quiziz para

las evaluaciones.

Se elabor6 una guia didactica digital, para facilitar el uso de los recursos digitales de
aprendizaje, dirigida a estudiantes de la asignatura de Ciencias Naturales, en ella se explican
los principales recursos digitales empleados para la ejecucién de las presentaciones de clases,
las actividades colaborativas y los procesos evaluativos en entornos educativos virtuales, esto
con el proposito de capacitar a los futuros docentes en el uso y conocimiento de los recursos

digitales de vanguardia presentes en el medio educativo virtual.
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Recomendaciones

La aplicacion de los recursos digitales descritos en la presente investigacion, sobre todo
en la didactica de aquellas asignaturas de carécter cientifico experimental, debido a que por
medio de ellos los docentes pueden promover espacios de ensefianza y aprendizaje méas
interactivos y llamativos, logrando desarrollar aprendizajes significativos en entornos

educativos virtuales.

A los docentes de educacion superior se les recomienda mantenerse actualizados en el uso
de recursos digitales para los procesos de aprendizaje, ya que en la sociedad actual es
necesario e indispensable que los curriculos de las asignaturas desarrollen las habilidades

tecnoldgicas en la preparacion académica de los docentes del mafiana.

Ante la acogida de la guia didactica digital presentada, se recomienda dar continuidad a
la investigacién por medio de una valoracion cualitativa donde se desarrollen los
conocimientos en el uso de recursos digitales en distintos ambientes de aprendizaje de otras

asignaturas.
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Anexo 1 Validacion del instrumento

QUITO 11-09-2021
Dra.-

Mirian Basantes
Docente de posgrado
Presente.

De mis consideraciones:

Conocedor de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy comedidamente, su valiosa

colaboracion en la validacion de los instrumentos a utilizarse en la recoleccién de datos sobre;

RECURSOS DIGITALES DE APRENDIZAJE EN LA DIDACTICA DE CIENCIAS
NATURALES EN ESTUDIANTES A NIVEL SUPERIOR.

Mucho agradeceré seguir las instrucciones gue se detallan a continuacidn; para lo cual se adjunta los
objetivos, preguntas directrices, Matriz de Operacionalizacion de variables, el instrumento y las tablas

de validacion.
Aprovecho la oportunidad para reiterarle el testimonio de mi mas distinguida consideracion.

Atentamente,

Maritza Quinzo

C1 0604365205
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Cuadro N° 1 Variable independiente; Recursos digitales de aprendizaje

Definicion

Recursos de
naturaleza
interactiva,
dindmicay
multimedial que
posibiliten la
puesta en
practica de
diversas
alternativas para
manipular,
representar,
transformar e
interactuar con el
conocimiento, de
tal forma de
adaptarse a las
distintas formas
de aprender y
construir
conocimientos.
Siguiendo
criterios
pedagogicos y
tecnoldgicos, que
integran diversos
medios
incorporados en
un disefio de
instruccién

Dimen @ Indicad -
., Item
sion or

Nivel

de Definici  Identifique qué es el

conoci | On zoom:

miento
Identifique que es el
Google meet:
Para que sirve el
padlet:
El docente emplea
recursos digitales que

Clasifi = Informat eXp"C"’T” las teor_lasy

., . contenidos de Ciencias
cacién | ivas

de Naturales tales
como libros digitales,
blogs, entre otros
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Instrum
Escala ento/

Técnica

Servicio de
video
conferencia
Plataforma
para clases
virtuales
Ninguno de
los
anteriores

Instrumento
online para
aplicar
encuestas
Plataforma
para video
conferencia
Servicio Cuestion
para clases  ario
virtuales. cerrado

Técnica
Encuesta

Instrum
ento

Para clases
virtuales
Desarrollo
de
actividades
colaborativa
S

Para evaluar

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre



Aplica
cion

Multime
dia

Apoyo
educativ
0

Frecuenc
ia

El docente emplea
recursos digitales de
contenidos visuales
para la comprension de
la asignatura de
Ciencias Naturales,
tales como; videos,
animacion, sonido.

El docente emplea
recursos digitales que
favorecen la
especializacion en el
area de Ciencias
Naturales, tales como
libros digitales
interactivos,
webquests, entre otros

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Identifique la frecuencia con la que usa las
siguientes aplicaciones y plataformas en el
desarrollo de las clases virtuales

e Mindomo

e Bubblus

e Sketchboard

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Identifique la frecuencia con la que usa las
siguientes aplicaciones y plataformas como
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recursos para actividades colaborativas en

las clases virtuales

e Jamboard
e Padlet
e Idro

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Identifique la frecuencia con la que usa las
siguientes aplicaciones y plataformas en las
evaluaciones de contenidos aprendidos de

manera virtual

e Quiziz

e Socrative

Wordwall
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Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre

Nunca

A veces
Frecuenteme
nte

Siempre



Tipos

De
Presenta
cion

De
Esquema
S

Colabora
tivas

De
Evaluaci
on

Seleccione de las
siguientes herramientas
cudles son aplicadas
como recursos digitales
en las clases virtuales

Seleccione de las
siguientes herramientas
cuales son aplicadas
para los esquemas de
las clases virtuales

Seleccione de las
siguientes
herramientas, las que
se aplican como
recursos digitales para
el desarrollo de
actividades
colaborativas en los
entornos virtuales

Seleccione de las
siguientes
herramientas, las que
se aplican como
recursos digitales para
el desarrollo de las
evaluaciones en los
entornos virtuales

102

Canvas
Genialy
Emaze
Todas las
anteriores
Otra
Ninguna

Mindomo
Bubblus
Sketchboard

Padlet
Jamboard
Idro

Quiziz
Socrative
Wordwall



Cuadro N° 2 Variable dependiente; Didactica de Ciencias Naturales

Definicion Dimension Indicador

La Didactica
de las
Ciencias
Naturales
constituye la
didactica
especial que
tiene, por
objeto de
estudio, el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje
de los
contenidos
relacionados
con los
sistemas y
los cambios
fisicos,
quimicos y
biolégicos
gue tienen
lugar en el
universo,
teniendo en
consideracion
el lugar del
hombre en la
relacion

naturaleza- Actividades
sociedad de

(Caballero & aprendizaje
Recio, 2007).

Objetivos

Planificacion
didactica

Contenidos

item

¢El docente
plantea
actividades
coherentes
con los
objetivos de
aprendizaje
empleando
estrategias
didacticas de
ciencias
naturales en
los entornos
virtuales?

¢El docente
planifica
actividades
integrando
diversos
elementos y
recursos
virtuales para
el desarrollo
de los
contenidos de
la asignatura
de Ciencias
Naturales?

¢El docente
propende la
interaccion en
el aula virtual,
mejorando la
experiencia de
aprendizaje
tedrico en la
asignatura de
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Escala

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Instrumento/

técnica

Instrumento
Cuestionario
Técnica

Encuesta



Actividades
de
ensefianza

Ciencias
Naturales?

¢El docente
generay
gjecuta una
planificacion
de clases
donde se
considere el
enfoque
didactico de
las ciencias
naturales de
los entornos
virtuales?

¢El docente
aplica
estrategias
didacticas
para el
desarrollo
conocimientos
significativos
sobre las
ciencias
naturales?

¢El docente
aplica
metodologias
colaborativas
durante el
desarrollo de
las clases
virtuales de
Ciencias
Naturales?

¢El docente
utiliza la
técnica de
gamificacion
durante el
desarrollo de

104

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Si
No



Recursos

las clases
virtuales de
Ciencias
Naturales?

¢El docente
utiliza la
técnica de
Desing
Thinking
durante el
desarrollo de
las clases
virtuales de
Ciencias
Naturales?

¢El docente
utiliza la
técnica de
Mapas
Mentales
durante el
desarrollo de
las clases
virtuales de
Ciencias
Naturales?

¢El docente
aplica
recursos
digitales
innovadores
en los
espacios de
ensefianza y
aprendizaje
virtual de las
ciencias
naturales
segun las
necesidades
del grupo?
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Si
No

Si
No

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre



Evaluacién

¢El docente
evalua los
contenidos
aprendidos
sobre
Ciencias
Naturales,
empleando
recursos
digitales que
faciliten el
proceso
valorativo en
ambientes
virtuales?

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

¢El docente

utiliza como

instrumento

de evaluacion

el Portafolio e Si
digital en las e No
clases

virtuales de

Ciencias

Naturales?
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Titulo: Recursos digitales de aprendizaje en la didactica de Ciencias Naturales en
estudiantes a nivel superior

Autor: Quinzo Duchi Maritza Del Rocio

Objetivo Recopilar informacion de los recursos digitales de aprendizaje aplicados
por los estudiantes en la ensefianza de la Ciencias Naturales. Esto con la finalidad de
recopilar informacion para el desarrollo de la investigacion

Encuesta aplicada a los estudiantes

Instruccién: Lea detenidamente los items a continuacién y seleccione en la escala la
respuesta que mas se acerque a su opinion

item Escala
¢El docente plantea ac_tl\_/ldades 7 Nunhca
coherentes con los objetivos de T A veces
aprendizaje empleando estrategias 0 OF ¢ ¢
didacticas de ciencias naturales en _recuen emente
los entornos virtuales? 1 Siempre
JEl nte planifi ivi
¢ docente planifica actividades ~ Nunhca
integrando diversos elementos y
. 1 Aveces

recursos virtuales para el desarrollo 0 E N N
de los contenidos de la asignatura de _recuen emente
Ciencias Naturales? 1 Siempre
¢El docente propende la interaccion 1 Nunca
en el aula virtual, mejorando la 1 Aveces
experiencia de aprendizaje teéricoen [ Frecuentemente
la asignatura de Ciencias Naturales? 1 Sjempre
JEl (_jo_ceny? generay ejecuta una 7 Nunhca
planificacion de clases donde se

. o ] Aveces
considere el enfoque didactico de las F
ciencias naturales de los entornos U _recuentemente
virtuales? 1 Siempre
¢El docente aplica estrategias 1 Nunca
didacticas para el desarrollo 0 A veces
conocimientos significativos sobre [1 Frecuentemente
las ciencias naturales? ] Siempre
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10.

11.

12.

13.

14.

¢El docente aplica metodologias
colaborativas durante el desarrollo de
las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

¢El docente utiliza la técnica de
gamificacion durante el desarrollo de
las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

¢El docente utiliza la técnica de
Desing Thinking durante el
desarrollo de las clases virtuales de
Ciencias Naturales?

¢El docente utiliza la técnica de
Mapas Mentales durante el
desarrollo de las clases virtuales de
Ciencias Naturales?

¢El docente utiliza la técnica de
Portafolios durante el desarrollo de
las clases virtuales de Ciencias
Naturales?

¢El docente aplica recursos digitales
innovadores en los espacios de
ensefianza y aprendizaje virtual de
las ciencias naturales segun las
necesidades del grupo?

¢ El docente evalla los contenidos
aprendidos sobre Ciencias Naturales,
empleando recursos digitales que
faciliten el proceso valorativo en
ambientes virtuales?

Identifique qué es el zoom:

Identifique que es el Google meet:
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O O 0 I O A O

OO

(I R O R (0 I B T N O 1

O O0Oo

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Si
No

Si
No

Si
No

Si
No

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Servicio de video conferencia
Plataforma para clases virtuales
Ninguno de los anteriores

Instrumento online para aplicar
encuestas

Plataforma para video
conferencia

Servicio para clases virtuales.



OO

15. Para que sirve el padlet:

16. El docente emplea recursos
digitales que explican las teorias y
contenidos de Ciencias de
Naturales tales como libros
digitales, blogs, entre otros

17. El docente emplea recursos
digitales de contenidos visuales
para la comprension de la
asignatura de Ciencias Naturales,
tales como; videos, animacion,
sonido.

18. El docente emplea recursos
digitales que favorecen la
especializacion en el area de
Ciencias Naturales, tales como
libros digitales interactivos,
webquests, entre otros

OO0 (I I R B A O |

0 I B N N O

Para clases virtuales
Desarrollo de actividades
colaborativas

Para evaluar

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

Nunca

A veces
Frecuentemente
Siempre

19. Identifique la frecuencia con la que usa las siguientes aplicaciones y
plataformas en el desarrollo de las clases virtuales:

: o Nunc O A | Frecuentement ' Siempr
e Mindomo :
a veces e
7 Nunc [ A 1 Frecuentement L[ Siempr
e Bubblus :
a Veces e
1 Siempr
e Sketchboard [0 Nunc 0O A [0 Frecuentement :
a Veces e

20. Identifique la frecuencia con la que usa las siguientes aplicaciones y
plataformas como recursos para actividades colaborativas en las clases
virtuales

Padlet 7 Nunca - A "I Frecuentement 7 Sjempre
veces e
veces e

Idro 7 Nunca - A "I Frecuentement 7 Sjempre
veces e

21. Identifique la frecuencia con la que usa las siguientes aplicaciones y
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o Quiziz

e Socrativ

e

e Wordwa

22.

23.

24,

25.

plataformas en las evaluaciones de contenidos aprendidos de manera

virtual

0A
veces

oA
veces

0A
veces

[0 Nunca
[0 Nunca

] Nunca

Seleccione de las siguientes
herramientas cuales son aplicadas
como recursos digitales en las
clases virtuales

Seleccione de las siguientes
herramientas cuales son aplicadas
para los esquemas de las clases
virtuales

Seleccione de las siguientes
herramientas, las que se aplican
como recursos digitales para el
desarrollo de actividades
colaborativas en los entornos
virtuales

Seleccione de las siguientes
herramientas, las que se aplican
como recursos digitales para el
desarrollo de las evaluaciones en
los entornos virtuales

N O I O

O OO

J

|

|

]

Frecuentement
e
Frecuentement
e
Frecuentement
e

Canvas
Genialy
Emaze

Todas las anteriores
Otra

Ninguna

1 Siempre
1 Siempre

1 Siempre

Mindomo
Bubblus
Sketchbhoard

Padlet
Jamboard
Idro

Quiziz
Socrative
Wordwall

INSTRUCCIONES PARA LA VALIDACION DE

CONTENIDO DEL INSTRUMENTO.

Lea detenidamente los objetivos, la matriz de operacionalizacion de variables y el cuestionario

de opinidn.

1. Concluir acerca de la pertinencia entre objetivos, variables, e indicadores con los
items del instrumento.

2. Determinar la calidad técnica de cada item, asi como la adecuacidn de éstos al
nivel cultural, social y educativo de la poblacion a la que esta dirigido el
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instrumento.
3. Consignar las observaciones en el espacio correspondiente.
4. Realizar la misma actividad para cada uno de los items, utilizando las siguientes

categorias:

(A) Correspondencia de las preguntas del Instrumento con los objetivos, variables, e
indicadores

P PERTINENCIA O
NP NO PERTINENCIA

En caso de marcar NP pase al espacio de observaciones y justifique su opinién.

(B) Calidad técnicay representatividad

Marque en la casilla correspondiente:

@) OPTIMA

D DEFICIENTE
B BUENA

R REGULAR

En caso de marcar R o D, por favor justifique su opinion en el espacio de observaciones.

(C) Lenguaje
Margue en la casilla correspondiente:
A ADECUADO
| INADECUADO

En caso de marcar | justifique su opinion en el espacio de observaciones.
GRACIAS POR SU COLABORACION
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(A) CORRESPONDENCIA
INDICADORES E ITEMS

PERTINENTE

ENTRE OBJETIVQOS,

P =PERTINENTE

VARIABLES,

NP =NO

ITEM A

OBSERVACIONES

10

11

12
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13 P
14 P
15 P
16 P
17 P
18 P
19 P
20 P
21 P
22 P
23 P
24 P
25 P

(B) CALIDAD TECNICA Y REPRESENTATIVIDAD.

O=0OPTIMA B = BUENA R=REGULAR D=DEFICIENTE

ITEM B OBSERVACIONES
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10

11

12

13

14

15

16

17

18
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19 O
20 O
21 O
22 O
23 O
24 O
25 O]

(C) LENGUAJE.

A =ADECUADO I = INADECUADO
ITEM C OBSERVACIONES
1 A
2 A
3 A
4 A
5 A
6 A
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24
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25 A

DATOS DEL/A VALIDADOR/A

NOMBRES Y APELLIDOS: MIRIAN SOLEDAD BASANTES VASQUEZ
CEDULA DE IDENTIDAD: 1705002259
TITULO: DRA. PSICOLOGIA EDUCATIVA Y ORIENTACION
CAMPO DE ESPECIALIZACION: EDUCACION Y PSICOLOGIA
TELEFONOS:

CELULAR: 0993404349

TRABAIJO:

INSTITUCION EN LA QUE LABORA: UNIVERSIDAD CENTRAL
FUNCION: DOCENTE
FECHA DE VALIDACION: 12-09-2021

OBSERVACIONES GENERALES:
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FIRMA
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