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RESUMEN EJECUTIVO

La falta de integracion de entornos digitales en la ensenanza de Ciencias Naturales
puede limitar el desarrollo de aprendizajes significativos en los estudiantes. En este
contexto, la investigacion tiene como objetivo analizar el uso de entornos digitales
interactivos en el aprendizaje significativo de los estudiantes de cuarto grado en el
area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa Once de Noviembre. La
hipdtesis de trabajo planted que el uso de entornos digitales interactivos mejora el
aprendizaje significativo de los estudiantes. Para comprobar esta premisa, se adopto
un enfoque cuantitativo con un disefio no experimental de tipo longitudinal. La
muestra estuvo conformada por 35 estudiantes seleccionados mediante un muestreo
no probabilistico por conveniencia, a quienes se les aplico un instrumento disefiado
para evaluar las variables de estudio. Los resultados mostraron que en el pretest los
estudiantes obtuvieron una media de 5,00 sobre 10, con una desviacion estandar de
1,44, mientras que en el post test la media fue de 6,45 con una desviacion estdndar
de 1,18. La prueba de Wilcoxon indic6 diferencias significativas entre el pre y post
test, denotando una mejora en el aprendizaje significativo de los estudiantes tras la
intervencion. Las conclusiones resaltaron los aportes de la propuesta pedagogica
basado en el enfoque constructivista, con la utilizacion de herramientas digitales
como YouTube, Canva, Quizziz, Educaplay, Phet Colorado, Padlet, Wordwall,
MindMeister y Ruleta Aleatoria. Ademas, la metodologia ADDIE se emple6 para
el disefio general de la propuesta, mientras que la metodologia ERCA se utiliz6 para
la ejecucion especifica, indicando la efectividad de la propuesta pedagégica en el
aprendizaje significativo de los estudiantes.

DESCRIPTORES: aprendizaje significativo, ciencias naturales, entornos digitales
interactivos
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ABSTRACT

INTERACTIVE DIGITAL ENVIROMMENTS TO FOSTER MEANINGFUL LEARNING IN
ELEMENTARY NATURAL SCIENMCES.

The lack of integration of digital environments in the teaching process of natural
sciences limits the development of meaningful leaming among students. In this context,
the objective of this research is to analyze the use of interactive digital environments in
fostering meaningful leaming among fourth-grade students in the subject of natural
sciences at ‘Once de MNoviembre' Elementary School. The research hypothesis
proposed that the use of interactive digital environments improves students’ meaningful
leaming. To achieve this, a quantitative approach was adopted using a non-
experimental longitudinal design. The sample consisted of 35 students selected through
non-probabilistic convenience sampling, to whom an instrument designed to assess the
study variables was administered. The results showed that in the pre-test, studenis
obtained an average score of 500 out of 10, with a standard deviation of 144, while in
the posti-test, the average was 6.45 with a standard deviation of 1.18. The Wilcoxon test
indicated statistically significant differences between the pre- and post-tests,
demonsirating an improvement in students’ meaningful leaming following the
intervention. The conclugions highlighted the contributions of the pedagogical proposal
based on the constructivist approach, applying digital tools such as YouTube, Canva,
Quizizz, Educaplay, Phet Colorado, Padlet, Wordwall, MindMeister, and Random
Wheel. Additionally, the ADDIE methodology was used for the owverall design of the
proposal, while the ERCA methodology was applied for its specific implementaticn,
indicating the effectiveness of the pedagogical proposal in enhancing leaming.

s L Keywords: digital environment, interactivity, meaningful leaming, natural

sCiences.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La presente investigacion constituye un aporte significativo para la
optimizacién de los procesos educativos en el &mbito de las Ciencias Naturales en
el nivel elemental, al proponer la implementacion de entornos digitales interactivos
como una estrategia pedagdgica innovadora. La integracion de estas herramientas
tecnoldgicas en el aula permite transformar la manera en que los estudiantes
interactuan con el contenido académico, promoviendo un aprendizaje dindmico,
atractivo y significativo. A través de la incorporacion de tecnologias digitales, se
busca potenciar la motivacion intrinseca y la curiosidad cientifica de los
estudiantes, factores determinantes para la consolidacion de aprendizajes duraderos

y aplicables a la vida cotidiana.

El uso de entornos digitales interactivos no solo facilita la comprension de
conceptos cientificos, sino que también fortalece el razonamiento reflexivo y
analitico, la capacidad de toma de decisiones y el trabajo colaborativo (Infante y
Bosquez, 2025; Olmedo et al., 2024). En el contexto actual, donde la tecnologia
desempefia un rol preponderante en la sociedad, la incorporacion de estas
herramientas se vuelve imperativa, al posibilitar un aprendizaje accesible, inclusivo
y alineado con las demandas de los estudiantes del siglo XXI (Roy et al., 2024). La
educacion, como derecho fundamental, debe evolucionar para garantizar una
formacion de calidad, independientemente de las condiciones socioculturales y

economicas del alumnado.

Este estudio se enmarca dentro de la linea de investigacion de la

Universidad Tecnoldgica Indoamérica, denominada Tecnologia educativa y



pedagogia mediada, la cual aborda el impacto del uso de herramientas digitales y
entornos virtuales en la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Se
observa que los enfoques tradicionales de ensefianza de las ciencias no siempre
logran captar el interés de los estudiantes, lo que produce una desconexion con los

contenidos de manera significativa.

En este sentido, los entornos digitales interactivos ofrecen una solucion a
dicho desafio, al permitir que los estudiantes experimenten los conceptos cientificos
de una forma mas participativa e inmersiva. Ademas, dichos entornos posibilitan la
personalizacion del aprendizaje, adaptandose a los diversos estilos de aprendizaje
de los estudiantes, lo cual mejora los resultados académicos y fomenta una mayor

autonomia en el proceso de aprendizaje.

Desde una perspectiva legal y normativa, la educacion en el Ecuador esta
respaldada por disposiciones constitucionales y legales que garantizan su caracter
incluso, intercultural y de calidad. La Constitucion de La Republica Del Ecuador
(2008) establece que la educacion es un derecho fundamental e irrenunciable, asi
como una responsabilidad ineludible del Estado. Ademas, promueve una formacion
integral que valore la diversidad y garantice un desarrollo humano equitativo, lo

cual se refleja en los siguientes articulos:

Art 26: La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida 'y
un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un rea prioritaria
de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e

inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas,



las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de

participar en el proceso educativo.

Art. 27: se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural,
democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la
equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido
critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y
el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. (pp. 32-

33)

En este marco normativo, la integracion de herramientas digitales
interactivas en la ensefianza de Ciencias Naturales responde al compromiso
constitucional de garantizar una educacion equitativa y de calidad. La inversion en
estas tecnologias no solo favorece la inclusion social, sino que también contribuye
a la mejora del aprendizaje en esta area, proporcionando experiencias mas

dindmicas y accesibles para los estudiantes.

El uso de estrategias como la gamificacion y simulaciones digitales permite
estimular el aprendizaje significativo. Para Mayorga y Tiban (2024) estas
metodologias refuerzan la comprension de los fendmenos naturales y fomentan el
pensamiento de orden superior. Asi, se promueve una educacién contextualizada,
participativa y adaptada a las necesidades del siglo XXI, en concordancia con los

principios constitucionales.



Asimismo, el articulo 347, numeral 8 de la Constitucion de La Republica
Del Ecuador (2008) establece la obligacion de incorporar las tecnologias en el
ambito educativo, con el objetivo de fomentar su integracion con las actividades
productivas y sociales, de la siguiente manera: “Art. 347. Numeral 8. Incorporar las
tecnologias de la informacidon y comunicacion en el proceso educativo y propiciar
el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales” (p. 161). Desde
esta perspectiva, la incorporacion de herramientas digitales interactivas en la
ensefianza de Ciencias Naturales no solo responde a una necesidad pedagbgica, sino
que también constituye un medio para preparar a los estudiantes para un mundo
digitalizado, donde la ciencia y la tecnologia estan cada vez mas interconectadas

con la vida cotidiana y el &mbito laboral.

La Ley Organica Reformatoria de La Ley Orgéanica de Educacion
Intercultural (2021) fundada en principios constitucionales, refuerza la
responsabilidad del Estado en proporcionar una educacion de calidad, que fomente
el desarrollo integral de los estudiantes a través de herramientas como el
interaprendizaje y multiaprendizaje. Tal como se refleja en el articulo 2.4 literal d:
“Se considera el interaprendizaje y multiaprendizaje como herramientas
fundamentales para fortalecer las capacidades humanas mediante la cultura, el
deporte, el acceso a la informacidén y las tecnologias, la comunicacion y el

conocimiento, favoreciendo tanto el desarrollo personal como colectivo” (p. 12).

De esta forma, el articulo promueve una educacion integral que no solo
busca el crecimiento personal de los estudiantes, sino también su desarrollo social

y comunitario. Este enfoque resalta la importancia de formar individuos que no solo



se destaquen a nivel académico, sino que también contribuyan activamente a su

entorno.

De manera similar a la Constitucion, la LOEI (2021) aborda la
incorporacion de la tecnologia en el proceso educativo, destacando su importancia
para el acceso, la equidad y la calidad de la educacion, en su articulo numero 8,

literal j:

Garantizar la disponibilidad, accesibilidad y asequibilidad de las
tecnologias de la informacidn, promoviendo la alfabetizacion digital desde
una perspectiva intercultural, y reconociendo el uso de la comunicacion en
el proceso educativo como un derecho fundamental, ademas de fomentar

la conexion entre la ensefianza y las actividades productivas o sociales. (p.

16)

En este marco, el aprendizaje significativo se configura como un pilar
fundamental de la teoria educativa, dado que permite conectar los nuevos
conocimientos con los saberes previo de los estudiantes, promoviendo aprendizajes
que son relevantes y aplicables en la vida diaria (Luna et al., 2022). Los entornos
digitales interactivos, al proporcionar experiencias activas, permiten a los
estudiantes explorar conceptos cientificos a través de simulaciones, actividades
practicas y recursos visuales que facilitan la comprension y la aplicacion de los
contenidos (Noguera et al., 2024). Ademas, la tecnologia favorece la colaboracion
entre los estudiantes, desarrollando competencias sociales y de trabajo en equipo,

que refuerzan su desarrollo integral.



La ensefianza de las Ciencias Naturales es fundamental para el desarrollo de
las funciones cognitivas e intelectuales de los nifios, permitiéndoles adquirir
habilidades criticas, comprender los desafios cientificos y tecnologicos, y
desarrollar estrategias de afrontamiento frente a los retos de la sociedad
contemporanea. Los entornos digitales interactivos, al promover un aprendizaje
activo y participativo, permiten a los estudiantes asumir un rol proactivo en su
proceso de aprendizaje, favoreciendo una conexion mas profunda y significativa

con los conceptos cientificos (Fernandez et al., 2025).

Este enfoque educativo no solo prepara a los estudiantes para enfrentar los
retos educativos actuales, sino que también les otorga habilidades fundamentales
para formar parte de una sociedad mas conectada, critica y capaz de abordar los
problemas globales que enfrenta la humanidad. Asi, la implementacion de entornos
digitales interactivos en la ensefianza de las Ciencias Naturales no solo cumple con
una funcidn educativa, sino que también contribuye al desarrollo de una ciudadania

mas responsable y participativa.

Diversos estudios han demostrado que la incorporaciéon de tecnologias
interactivas en el aula tiene un impacto significativo en la mejora de la comprension
de conceptos complejos. Logrofio y Ramos (2023) senalan que “los nifios en la
actualidad manejan la tecnologia incluso mas que los mismos docentes” (p.242), lo
cual representa un desafio para los educadores al integrar estas herramientas en su
préctica pedagdgica. Esta disparidad en el dominio tecnologico entre estudiantes y
docentes genera una brecha que puede limitar el aprovechamiento de las tecnologias
digitales en el proceso educativo. Este estudio tuvo como objetivo analizar como la

implementacion de tecnologias educativas puede contribuir a reducir dicha brecha,



mejorando la interaccion en el proceso de ensefianza-aprendizaje y facilitando el

acceso a recursos que optimicen la calidad educativa en entornos virtuales.

Segun Cabero y Llorente (2020), la tecnologia educativa no solo facilita el
acceso a informacion de alta calidad, sino que también permite el disefio de
experiencias de aprendizaje mas personalizadas, lo cual favorece el desarrollo de
competencias esenciales en un entorno dindmico y en constante cambio. Estos
autores subrayan que el uso de herramientas digitales promueve un aprendizaje mas

interactivo, colaborativo y ajustado a las necesidades particulares de los estudiantes.

Por su parte, Mayer (2021), en su enfoque basado en la teoria cognitiva del
aprendizaje multimedia, destaca que los entornos digitales interactivos desempenan
un papel fundamental en la ensefianza de conceptos complejos, especialmente en
disciplinas como las Ciencias Naturales. La combinacion de recursos visuales y
actividades interactivas no solo facilita la retencion de conocimiento, sino que
también estimula el pensamiento critico, involucrando activamente a los estudiantes

en el proceso de aprendizaje.

En el ambito especifico de la educacion en Ciencias Naturales, Matias et al.
(2023) identificaron que una de las tecnologias emergentes mas efectivas para
fortalecer el aprendizaje en esta asignatura es la realidad aumentada, la cual
contribuye significativamente a un aprendizaje mas eficaz y profundo por parte de
los estudiantes. Este recurso interactivo facilita la vinculacion de conceptos teoricos

con aplicaciones practicas, promoviendo aprendizajes significativos y duraderos.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (2000) enfatiza que el

aprendizaje ocurre de manera efectiva cuando los nuevos conocimientos se integran



y se relacionan con los conocimientos previos del estudiante. En este sentido, los
entornos digitales interactivos pueden ser una herramienta poderosa para facilitar
la organizacién y presentacion de la informacion, permitiendo que los estudiantes
establezcan conexiones entre lo que ya saben y los nuevos conceptos, favoreciendo

asi una comprension mas profunda y duradera.

Asimismo, Lopez y Garcia (2020) afirman que “el aprendizaje significativo
se potencia cuando los estudiantes participan activamente en la construccion del
conocimiento, reflexionan sobre la informacion presentada y la conectan con sus
experiencias previas” (p. 87). En este sentido, los entornos de aprendizaje deben
fomentar la exploracion y la reflexioén critica, alejandose de los enfoques que

dependen exclusivamente de la memorizacion.

Por otro lado, Hernandez y Rodriguez (2019) argumentan que el uso de
tecnologias multimedia interactivas en el ambito educativo tiene el potencial de
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje, dado que los recursos digitales
bien disefiados facilitan la integracion de conceptos complejos a través de
imagenes, textos y simulaciones interactivas. Los autores subrayan que, ademas de
mejorar la comprension, el uso de estas herramientas tecnologicas favorece la
retencion del conocimiento al involucrar a los estudiantes en procesos de

aprendizaje activos y colaborativos.

En concordancia, Vasquez y Andrade (2019) manifiestan que la
implementacion de herramientas tecnologicas puede incrementar el rendimiento
académico hasta en un 40% en areas rurales y periurbanas. Este hallazgo subraya

la importancia de la tecnologia en la educacion, especialmente en contextos donde



los recursos son limitados, ofreciendo una alternativa para superar las barreras del

aprendizaje tradicional y mejorar los resultados académicos en diversas disciplinas.

La investigacion de Rocha (2021) evidencia que los conocimientos previos
de los estudiantes, junto con el tipo y calidad del material utilizado en el proceso
educativo, son factores cruciales para relacionar lo que el estudiante sabe con el
nuevo conocimiento que se busca generar. El aprendizaje significativo se aparta de
los procesos educativos tradicionales, permitiendo que los estudiantes participen
activamente en diversos aspectos del mundo politico, econdmico, cultural, entre

otros.

Segliin Garcia y Martinez (2020), "los entornos digitales interactivos son
herramientas clave para motivar el interés y facilitar la comprension de conceptos
abstractos en materias cientificas" (p. 28). En este sentido, la integraciéon de
tecnologias digitales en el aula resulta esencial para superar las limitaciones

actuales y mejorar la calidad del proceso educativo en Ciencias Naturales.

En el contexto particular, la Unidad Educativa Once de Noviembre (2025),
ubicada en la provincia de Cotopaxi, canton Latacunga, parroquia Ignacio Flores
(ver Figura 1), es una institucion educativa urbana de Ecuador, parte de la Zona 3.
Ofrece educacion regular en los niveles inicial y EGB, con modalidad presencial en
jornadas matutina y vespertina. Su financiamiento es fiscal y opera bajo el régimen
escolar de la Sierra. El establecimiento tiene alrededor de 62 docentes y 1,601

estudiantes, y es accesible por transporte terrestre.



Figura 1.
Mapa de Ubicacion Unidad Educativa Once de Noviembre
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En esta institucion, mediante observaciones no sistematizadas se ha
identificado la ausencia de entornos digitales interactivos en la practica docente,
particularmente en la asignatura de Ciencias Naturales, lo que ha condicionado el
desarrollo de aprendizajes significativos entre los estudiantes de cuarto grado. Esta

carencia de recursos tecnoldgicos podria perpetuar metodologias de ensefianza

tradicional y memoristica, lo que incidiria negativamente en el rendimiento

académico y en la capacidad critica de los estudiantes.

De no abordarse este desafio, los estudiantes quedarian en una posicion
desfavorable respecto a sus pares en instituciones que ya implementan estas
herramientas, lo cual limitaria sus oportunidades de desarrollo tanto en el ambito
educativo como profesional. Por lo tanto, resulta imperativo integrar herramientas

digitales, tales como aulas virtuales, simuladores y juegos educativos, adaptadas a
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las caracteristicas y necesidades especificas del contexto de esta institucion, con el

fin de potenciar la calidad educativa en Ciencias Naturales.

Planteamiento del problema

En el contexto educativo contemporaneo, uno de los principales retos es la
mejora de la calidad del aprendizaje en Ciencias Naturales, particularmente a nivel
elemental. Tradicionalmente, los enfoques pedagdgicos en esta disciplina se han
enfocado en métodos tedricos y memoristicos, lo que con frecuencia resulta en una
comprension superficial de los conceptos cientificos. Estos enfoques no solo limitan
la profundidad del conocimiento adquirido, sino que también dificultan Ia
generacion de interés y curiosidad en los estudiantes, lo que puede llevar al
desinterés y la desmotivacion hacia la materia. La carencia de herramientas
pedagdgicas innovadoras y atractivas impide el desarrollo de un aprendizaje
significativo y duradero, esencial para la consolidacion de los conocimientos
cientificos.

En contraste, el avance tecnoldgico y la creciente digitalizacion de la
sociedad han generado nuevas oportunidades para la transformacion de los procesos
educativos. En este sentido, los entornos digitales interactivos emergen como una
solucion potencial para enriquecer la ensefianza de las Ciencias Naturales, al
facilitar la participacion activa de los estudiantes mediante simulaciones, juegos
interactivos y recursos multimedia. Estas herramientas proporcionan un enfoque
dinamico y entretenido para la comprension de conceptos complejos, promoviendo
un aprendizaje mas profundo y significativo.

No obstante, a pesar de la creciente importancia reconocida de integrar la

tecnologia en la educacion, muchos docentes y sistemas educativos ain enfrentan
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barreras sustanciales para la implementacion efectiva de estos entornos digitales.
Entre las principales dificultades se incluyen la falta de recursos tecnologicos
adecuados, la insuficiente capacitacion docente en el uso de estas herramientas y la
resistencia a abandonar las metodologias tradicionales de ensefianza. Estos
obstaculos limitan el potencial de los entornos digitales para transformar la calidad
educativa y fomentar la participacion activa de los estudiantes.

Es imperativo, por lo tanto, investigar como los entornos digitales
interactivos pueden ser implementados de manera efectiva en la ensenanza de las
Ciencias Naturales a nivel elemental, con el fin de promover un aprendizaje mas
profundo, inclusivo y motivador. La presente investigacion tiene como objetivo
explorar los beneficios, las barreras y las estrategias efectivas para integrar estas
herramientas tecnoldgicas en el aula, con el fin de optimizar la comprension de los
conceptos cientificos entre los estudiantes de educacion primaria. En consecuencia,
se busca contribuir a la mejora de la calidad educativa y a la formacion de
ciudadanos informados y criticos, capacitados para abordar los desafios cientificos

y tecnologicos del futuro (ver Figura 2).

Figura 2.

Diagrama de causas y efectos
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PROBLE ensefianza de Ciencias Naturales en el nivel elemental
impide un aprendizaje de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”
Desinterés  en Dificultades en Brecha en
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Nota. Elaboracion propia

Formulacion de la pregunta de investigacion
(Como influye el uso de los entornos digitales interactivos en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de cuarto grado en el area de Ciencias Naturales de

la Unidad Educativa Once de Noviembre?

Hipotesis
Se plantean las siguientes hipotesis de investigacion:
H1: Los entornos digitales interactivos mejoran el aprendizaje significativo de los

estudiantes de cuarto grado en el area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa

Once de Noviembre.

HO: Los entornos digitales interactivos no mejoran el aprendizaje significativo de
los estudiantes de cuarto grado en el area de Ciencias Naturales de la Unidad

Educativa Once de Noviembre.

Destinatarios del Proyecto
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El presente estudio estd enfocado en los nifios de cuarto EGB de la Unidad
Educativa Once de Noviembre, en la jornada matutina. Su proposito es incorporar
entornos digitales en la enseflanza y aprendizaje de las Ciencias Naturales. Esta
intervencion busca facilitar el acceso a los contenidos curriculares,
transformandolos en experiencias educativas mdas accesibles, atractivas y
significativas. A través de esta metodologia innovadora, se pretende no solo mejorar
la comprension de los conceptos fundamentales en Ciencias Naturales, Ademas,
pretende incentivar el interés y la motivacion de los estudiantes, promoviendo el
crecimiento de habilidades intelectuales, creativas y la capacidad para resolver

desafios complejos.

El proyecto impacta directamente a los estudiantes, al permitirles interactuar
con herramientas digitales que facilitan la exploracion de los contenidos de manera
mas dinamica y experiencial. Esta aproximacion favorece una comprension mas
profunda y contextualizada de los fendmenos naturales y los conceptos cientificos,
que tradicionalmente pueden resultar abstractos mediante métodos de ensefianza
convencionales. Asimismo, la implementacion de tecnologias emergentes
contribuira al fortalecimiento de sus competencias digitales, aspecto esencial en la

formacion integral de los estudiantes en el siglo XXI.

Indirectamente, el proyecto también beneficiard a los docentes y a la
comunidad educativa en general. Los docentes dispondran de una estrategia
pedagdgica renovada, adaptada a las exigencias del entorno digital contemporaneo,
lo que optimizara su labor docente. La integracion de entornos digitales en el aula
permitird a los maestros ofrecer una educacion mdas personalizada y eficaz,

favoreciendo una mayor participacion y compromiso estudiantil. Este enfoque
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contribuird a la mejora de los resultados académicos, evidenciando un avance en

los métodos educativos y en la calidad de la ensefianza.

Con la incorporacion de estos elementos digitales, el proyecto busca
transformar la ensefianza de las Ciencias Naturales en una experiencia de
aprendizaje activa, participativa y atractiva. Esta transformacion proporcionaré a
los estudiantes una via para disfrutar del aprendizaje mientras adquieren
conocimientos de manera mas significativa. Ademas, este enfoque tecnolégico no
solo enriquecera su formacioén académica, sino que también los preparara para ser
individuos mas comprometidos con su educacion, dotados de las competencias

necesarias para afrontar los desafios del futuro.

Objetivos

Objetivo general

Analizar el uso de entornos digitales interactivos en el aprendizaje significativo de
los estudiantes de cuarto grado en el area de Ciencias Naturales de la Unidad

Educativa Once de Noviembre.

Objetivos especificos
e Fundamentar tedricamente las ventajas de los entornos digitales interactivos en

el aprendizaje significativo de Ciencias Naturales.

e Diagnosticar el uso de entornos digitales interactivos en la ensefianza de

Ciencias Naturales en cuarto grado.

e Disefar una propuesta pedagogica que integre entornos digitales interactivos
para la mejora del aprendizaje significativo de los estudiantes de cuarto grado

en Ciencias Naturales.
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e Evaluar la propuesta pedagogica que integre entornos digitales interactivos para
la mejora del aprendizaje de los estudiantes de cuarto grado en Ciencias

Naturales

16



CAPITULO1
MARCO TEORICO
En este apartado, se revisardn los antecedentes investigativos y la
fundamentacion teodrica sobre el uso de entornos digitales interactivos en la
ensefianza de Ciencias Naturales a nivel elemental. Se analizaran estudios previos
que destacan el impacto de las tecnologias digitales en el aprendizaje, enfocandose
en herramientas interactivas como simuladores y videos educativos. Ademas, se
presentaran teorias que apoyan la personalizacion del aprendizaje, la interactividad
y el uso de recursos multimedia como estrategias para fomentar un aprendizaje

significativo

Antecedentes de la investigacion

La incorporacion de herramientas digitales interactivas en la ensefianza de
Ciencias Naturales ha sido objeto de multiples estudios a nivel nacional e
internacional. En este contexto, se revisan los trabajos de varios autores, sus
objetivos, resultados y conclusiones, con el fin de ofrecer una reflexion critica sobre

la efectividad de estas herramientas.

El aprendizaje infantil se desarrolla en una intersecciéon entre entornos
digitales y andlogos, lo que suscita interrogantes sobre su incidencia en el desarrollo
cognitivo y socioemocional. Lehrl et al. (2021) exploraron esta relacion en nifios
escolarizados en Alemania, mediante un enfoque cuantitativo. Su estudio evidencid

que los entornos digitales optimizan las competencias académicas, pero presentan
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limitaciones en la regulacion emocional. Se destaca la necesidad de equilibrar la

interaccion digital con experiencias analogas.

El empleo de recursos tecnoldgicos en educacion debe articularse con
estrategias pedagogicas que favorezcan un desarrollo holistico. La tecnologia no
debe sustituir las experiencias de aprendizaje convencionales, sino
complementarlas. La mediacion de docentes y familias resulta fundamental en este

proceso de integracion.

La digitalizacion de la educaciéon ha transformado los modelos
instruccionales, promoviendo el desarrollo de competencias informacionales y
comunicativas. Palshkova et al. (2023) analizaron los efectos de la digitalizacion en
la educacion europea a través de un enfoque cualitativo. Sus hallazgos sugieren que
los recursos digitales potencian la ensefianza cultural y lingiiistica. Ademas,
optimizan las estrategias didacticas y diversifican los procesos de aprendizaje. Esto

amplia las oportunidades formativas y la accesibilidad a contenidos académicos.

La incorporacion de herramientas digitales no solo optimiza el aprendizaje,
sino que también favorece el desarrollo de competencias clave para la era digital,
como la alfabetizacion informacional y comunicativa. Ademas, la digitalizacion
fortalece la educacion cultural y lingiiistica, permitiendo una mayor accesibilidad y

diversificacion de estrategias pedagogicas.

El aprendizaje de lenguas extranjeras plantea desafios inherentes a la
estructura y el contexto sociocultural del idioma. Xie et al. (2019) examinaron los
beneficios y dificultades del uso tecnologico en la ensefianza del chino. A través de

un disefio cualitativo, evidenciaron que la realidad virtual incrementa la motivacion
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y fomenta un aprendizaje inmersivo. Esta tecnologia favorece la integracion del
idioma en su dimension cultural. Sus conclusiones destacan la utilidad de la VR

como estrategia didactica.

La implementacion de tecnologias inmersivas en la ensefianza de idiomas
fortalece la interaccion entre el estudiante y el contenido. Estas herramientas
promueven la adquisicion de conocimientos en un entorno dindmico y
contextualizado. Asimismo, incrementan el interés y la participacion del alumnado

en el proceso formativo.

Las disciplinas STEM constituyen un eje fundamental en la educacion
contemporanea, al desarrollar competencias cientificas y tecnologicas. Aarto y
Piirainen (2020) analizaron la percepcion de estudiantes letones sobre la ensefianza
STEM. Mediante un cuestionario digital, identificaron una desconexion entre los
contenidos tedricos y su aplicabilidad en la vida cotidiana. Los resultados
evidenciaron una baja motivacion estudiantil en estas areas. Se requiere una

reestructuracion didactica que fortalezca la vinculacion con problemas reales.

La optimizacién de la ensefianza en STEM exige metodologias que articulen
la teoria con experiencias practicas. La aplicacion contextualizada del conocimiento
mejora la retencién y la motivacion del estudiante. Estrategias basadas en el
aprendizaje activo potencian el desarrollo de habilidades criticas y analiticas. Es
fundamental integrar herramientas digitales que faciliten la comprension de

conceptos abstractos.

El uso de tecnologia en la ensefianza de lenguas extranjeras ha modificado

las metodologias de instruccion. Zhang (2022) investigo el impacto de la realidad
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virtual en la ensefianza del chino en educacion a distancia. Su estudio compar6 un
grupo experimental que utilizé VR con otro de control. Los hallazgos indicaron que
la VR increment6 la interactividad y el rendimiento académico. La tecnologia

inmersiva facilita la vinculacion del contenido con contextos socioculturales reales.

La realidad virtual emerge como un recurso eficaz para fortalecer la
ensefianza de lenguas extranjeras. Su empleo mejora la experiencia del estudiante,
promoviendo un aprendizaje significativo y participativo. La interaccion con
escenarios virtuales favorece la adquisicion de competencias lingiiisticas y

culturales.

En América Latina, la integracion de entornos virtuales constituye una
estrategia fundamental para la continuidad del aprendizaje. Vargas et al. (2022)
investigaron su uso en la ensefanza de Ecologia en Colombia. Se emple6 un
enfoque mixto con Moodle, Google Earth y aplicaciones moéviles. Los estudiantes
realizaron practicas de cartografia y medicion ambiental desde casa. Los hallazgos
evidenciaron que estas herramientas promueven el aprendizaje autébnomo y

significativo.

El uso de plataformas digitales mejora la asimilacion de conceptos
complejos en educacion. De manera que la implementacion de estrategias
innovadoras responde a los desafios pedagogicos actuales. La educacion digital
requiere metodologias activas y entornos interactivos. Esto garantiza un aprendizaje

dindmico y contextualizado.

La educacion digital ha incrementado el uso de herramientas tecnoldgicas

para el aprendizaje. En este contexto, Neri et al. (2020) evaluaron su impacto en
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estudiantes peruanos mediante un disefio experimental. Se aplicaron pre y post
pruebas para medir el rendimiento académico. Los hallazgos mostraron mejoras
significativas en el grupo experimental. Los resultados confirmaron que las

tecnologias fortalecen la comprension y conexioén con conocimientos previos.

El empleo de herramientas digitales refuerza la adquisicion de
conocimientos y motivacion académica. La innovacion pedagodgica digital facilita
la construccion del aprendizaje significativo, permitiendo a los estudiantes
interactuar de manera activa con los contenidos. La interactividad y el acceso a
recursos tecnologicos optimizan los procesos educativos, proporcionando una

experiencia de aprendizaje mas dindmica y personalizada.

La pandemia acelerd la digitalizacion educativa, transformando las
estrategias didacticas. Garcia et al. (2024) investigaron la motivacion en juegos
digitales en México. Se utilizd6 un enfoque mixto con la encuesta Eddreg para
analizar preferencias estudiantiles. Los resultados evidenciaron mejoras en
autonomia, competencia y autoestima. La incorporacion de estos recursos en el aula

virtual resultd altamente beneficiosa.

A medida que la educacién se adapta a las nuevas tecnologias, los juegos
digitales pueden servir como una herramienta poderosa para aumentar la
motivacion y facilitar el aprendizaje significativo. Ademas, su integracion en el aula
virtual fomenta un enfoque mas dindmico y personalizado, alineado con las

necesidades de los estudiantes contemporaneos.

La transformacion digital ha impulsado cambios en la educacion superior.

El estudio de Gonzales (2024), realizado en Costa Rica, analiz¢ la digitalizacion en
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Costa Rica con un enfoque metodologico mixto. Se identificd una brecha en el
acceso y uso de tecnologias educativas. Se destacd la importancia de mejorar
infraestructura y capacitacion docente. La digitalizacién educativa requiere un

compromiso institucional para su implementacion efectiva.

A pesar de los avances, persisten desafios en la implementacion de
tecnologias educativas. La capacitacion docente es esencial para optimizar la
ensefianza digital. Se deben disenar politicas que garanticen acceso equitativo a las
TIC. La digitalizacion debe adaptarse a distintos contextos educativos. Esto permite

fortalecer los procesos formativos en el entorno académico.

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) han demostrado eficacia en
ciencias naturales. La investigacion de Jaramillo etal. (2022) analiz6 su
implementacion en Colombia con un enfoque cualitativo. Se emplearon encuestas,
cuestionarios y diarios de campo para evaluar la participacion estudiantil. Los
hallazgos indicaron un aumento en la motivacion y comprension de contenidos. Los

EVA demostraron ser herramientas clave para potenciar el aprendizaje interactivo.

Los EVA optimizan la adquisicion de conocimientos y la interaccion en el
aula virtual. Su implementacion desarrolla metodologias activas centradas en el
estudiante. Ademas, su uso potencia la autonomia y personaliza el aprendizaje. La
digitalizacion exige estrategias estructuradas para maximizar los recursos

tecnologicos.

En el contexto educativo ecuatoriano, la integracion de plataformas digitales
ha transformado la ensefianza-aprendizaje. El estudio de Coello (2023) analiz6 la

influencia de Google Classroom en Ciencias Naturales. Se empled un disefio
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experimental con 40 participantes divididos en grupo experimental y control. Los
resultados mostraron un rendimiento superior en quienes usaron la plataforma

digital. Esto evidencia el potencial de la tecnologia en la educacion actual.

Asi, la tecnologia se posiciona como un recurso valioso que amplia las
oportunidades de aprendizaje, promoviendo un equilibrio entre la ensefianza digital
y las experiencias educativas convencionales. Esta integracion facilita el acceso a
materiales interactivos, la personalizacion del aprendizaje y el desarrollo de

habilidades digitales esenciales en el siglo XXI.

En paralelo, la gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora en
la educacion. Garcia y Zambrano (2021) investigaron su aplicacion en el sistema
educativo ecuatoriano. Mediante un enfoque mixto, identificaron un uso limitado
de juegos digitales en la ensefianza. Se determind que la brecha entre conocimiento
y practica restringe su aprovechamiento. Esto subraya la necesidad de capacitacion

docente en metodologias gamificadas.

Esta limitacion en el uso de la gamificacion destaca la necesidad de una
formacion especifica para los docentes, lo que podria superar las barreras existentes
y permitir una implementacion mas efectiva de esta metodologia en los entornos
educativos digitales, que permitan el desarrollo de un aprendizaje significativo entre

los estudiantes.

Los entornos virtuales han optimizado la ensefianza de Ciencias Naturales.
Mendoza y Navarrete (2025) disefiaron actividades en plataformas digitales con
estudiantes manabitas. Se utilizé una metodologia mixta con encuestas y guias de

observacion. Los hallazgos mostraron mejoras en la comprension, a pesar de ciertas
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limitaciones. Esto confirma que los entornos digitales potencian el aprendizaje

colaborativo.

Ademas, los entornos virtuales en la ensefianza de Ciencias Naturales
contribuyen al fortalecimiento de un aprendizaje significativo y colaborativo,
indicando que la integracion de tecnologia en el aula no solo optimiza la adquisicion
de conocimientos, sino que también desarrolla habilidades clave como el trabajo en

equipo.

La digitalizacion también ha transformado la ensefianza en entornos
multigrado. El estudio de Armas (2025) estrategias digitales en el aprendizaje de
Ciencias Naturales. Se aplicdé un enfoque mixto con encuestas, entrevistas y
observaciones en aula. Se identificé una mejora en la participacion y el rendimiento
académico. Como resultado, se valido una guia metodologica eficaz para su

implementacion.

Esto resalta, la capacidad de las herramientas digitales para mejorar la
participacion y la comprension de conceptos en contextos multigrado, aunque se
reafirma la importancia de la formacion docente para garantizar una integracion

adecuada en el proceso ensenanza-aprendizaje.

En este mismo contexto, los recursos audiovisuales han demostrado ser
efectivos en la ensefianza digital. Logrofio y Ramos (2023) evaluaron el uso de
Powtoon en una unidad educativa. Se utilizdé un enfoque tedrico-inductivo con
observacion como técnica principal. Los resultados mostraron que las video-
lecciones fortalecen la autonomia del estudiante. Esto resalta la importancia de

innovar mediante herramientas digitales.
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El uso de videos educativos facilita la comprension de contenidos
complejos. La integracion de recursos digitales en el aula optimiza el proceso de
aprendizaje. Ademas, permite la personalizacion de la ensefianza seglin las
necesidades estudiantiles. La capacitacion docente es fundamental para aprovechar
su potencial pedagodgico. Estas estrategias refuerzan la innovacion y la calidad

educativa.

A nivel general, los estudios revisados refuerzan la idea de que las
herramientas digitales interactivas son fundamentales para generar un aprendizaje
significativo y enriquecido en el ambito de las Ciencias Naturales, especialmente
en el nivel elemental, al ofrecer una variedad de enfoques innovadores y adaptados

a distintos contextos educativos.

Por lo tanto, se considera necesario el desarrollo de una propuesta
pedagdgica que involucre metodologias activas tradicionales, como el aprendizaje
cooperativo y el aprendizaje experiencial que involucre la simulacion. Este enfoque
permitiria una incorporacidon equitativa y efectiva de los entornos digitales

interactivos en la ensefnanza de Ciencias Naturales

Desarrollo tedrico del objeto y campo

En este apartado se presenta la conceptualizacion y las teorias de las dos
variables de interés, partiendo del organizador légico de las variables, tanto
independientes como dependientes. En la Figura 1 se presenta las categorias de las
variables independiente y dependiente, mientras que la Figura 4 y Figura 5 se

presenta la constelacion de ideas en relacion a las variables de estudio.
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Figura 3.

Categorias fundamentales de las variables de estudio

Innovacion
Educativa

Tecnologias
interactivas

Herramienta
s digitales

Entornos
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Figura 4.

Constelacion de ideas entornos digitales interactivos (variable independiente)

Nota. Elaboracion propia
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Figura S.

Constelacion de ideas aprendizaje significativo (variable dependiente)

Nota. Elaboracion propia

Entornos digitales interactivos
Definicion

Los entornos digitales interactivos son sistemas tecnoldgicos diseniados para
potenciar el aprendizaje mediante la interaccion activa con los contenidos
educativos, docentes y compaiieros (Molodovska et al., 2024). A diferencia de los
entornos virtuales de aprendizaje tradicionales, estos espacios no solo facilitan el

acceso a informacidon, sino que también promueven la exploracion, Ila
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experimentaciéon y la resolucion de problemas en un entorno dindmico y

participativo (Castillo et al., 2024; Salah, 2022).

Estos entornos permiten personalizar la experiencia educativa, adaptandose
a los estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, favoreciendo tanto la
autonomia como el trabajo colaborativo (Cirneanu & Moldoveanu, 2024). Ademas,
integran tecnologias avanzadas como realidad aumentada y gamificacion,
aumentando la motivacion y el compromiso con el proceso educativo (Tseng et al.,

2020; Wang & Smith, 2022).

Caracteristicas de los entornos digitales interactivos

Los entornos digitales interactivos se han consolidado como herramientas
fundamentales en el proceso educativo, promoviendo un aprendizaje dinamico y
colaborativo. A continuacion, la Tabla 1 detalla algunas de sus caracteristicas

principales.

Tabla 1.

Caracteristicas principales de los entornos digitales interactivos

Caracteristicas Descripcion
principales
Interactividad Permite que los estudiantes interactuen activamente con los

contenidos mediante actividades como cuestionarios y
simulaciones, favoreciendo su compromiso.

Accesibilidad Facilita el acceso a los contenidos educativos en cualquier
momento y lugar, promoviendo la flexibilidad y autonomia
del aprendizaje.

Personalizacion del Adapta los contenidos y evaluaciones a las necesidades

aprendizaje individuales de los estudiantes, usando tecnologias como
IA y plataformas de aprendizaje adaptativo.

Colaboracion y trabajo Fomenta la interaccion entre estudiantes mediante

en equipo herramientas como foros y  videoconferencias,
desarrollando habilidades sociales y comunicativas.
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Integracion de recursos Utiliza recursos visuales, auditivos e interactivos que

multimedia enriquecen el aprendizaje y mejoran la retencion de
informacion.
Evaluacion continua Implementa evaluaciones constantes que permiten

retroalimentacion inmediata y monitoreo del progreso de
los estudiantes.

Actualizacion y Permite actualizar y adaptar rapidamente los materiales
flexibilidad de educativos segun el plan de estudios y las necesidades
contenidos emergentes.

Nota. Obtenido a partir de Cedefio y Murillo (2020); Tseng et al. (2020)

Por lo tanto, los entornos digitales interactivos optimizan el aprendizaje al
ofrecer un proceso educativo mas dindmico, accesible y alineado con los avances
tecnoldgicos y las necesidades individuales de los estudiantes, dado que contiene
caracteristicas esenciales para garantizar una comprension de los contenidos

impartidos en la academia.

Tipos de entonos digitales interactivos

Los entornos digitales interactivos han provocado una transformacion
notable en la forma de interaccion con la tecnologia, proporcionando experiencias
inmersivas y dindmicas que encuentran aplicacion en multiples disciplinas, tales
como la educacion, la arquitectura y la publicidad. La Tabla 2 detalla los distintos
tipos de entornos digitales interactivos, acompafiados de sus respectivas

descripciones.

Tabla 2.

Tipos de entornos digitales interactivos

Tipos Descripcion

Mundos virtuales Plataformas inmersivas que fomentan habilidades como el
pensamiento critico, la creatividad y la colaboracion.
Realidad Aumentada (AR) AR superpone informacion digital sobre el entorno fisico,

y Realidad Virtual (VR) mientras que VR crea una experiencia inmersiva en un
entorno completamente digital.

Entornos Geograficos Entornos digitales geograficos que permiten experimentar

Virtuales (VGEs) y analizar sistemas geograficos complejos.

Nota. Obtenido a partir de Cedefio y Murillo (2020); Chen y Lin, 2018; Pimentel et al., 2023)
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Estas tecnologias no solo facilitan la adquisicién de conocimientos, sino que
también promueven habilidades clave para el siglo XXI, como el pensamiento
critico, la creatividad, la colaboracion y la empatia. Al integrar estas herramientas
en el entorno educativo, se pueden crear experiencias mas dindmicas, significativas
y adaptadas a las necesidades de los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje

profundo y contextualizado.

Ventajas

La implementacion de entornos digitales interactivos conlleva una serie de
beneficios significativos, entre los cuales se destaca su potencial para optimizar los
procesos de aprendizaje, facilitar la participacion activa de los usuarios y promover
el desarrollo de competencias esenciales en diversos ambitos. Las ventajas se

aprecian en la Tabla 3.

Tabla 3.

Ventajas de los entornos digitales interactivos

Beneficios Descripcion

Impacto en la Educacion y el Los entornos digitales interactivos mejoran la

Aprendizaje motivacion, el aprendizaje activo y el pensamiento
critico.

Simulaciones  Realistas y Mejoran habilidades y la toma de decisiones,

Desarrollo Profesional especialmente en disefio arquitectonico con realidad
virtual.

Fomento de la Creatividad y Estimulan la creatividad y ofrecen aprendizaje

Acceso a Recursos Diversos personalizado mediante representaciones visuales.

Publicidad y Marketing Los entornos 3D aumentan el compromiso de los

Inmersivo usuarios con marcas a través de experiencias
inmersivas.

Nota: Obtenido a partir de Cirneanu y Moldoveanu (2024); Efe y Umdu (2024); Ergun et al., (2019);
Li (2024); Liu et al. (2023); Tarigan et al. (2023)

Estos entornos permiten un aprendizaje personalizado, simulan situaciones
préacticas para el desarrollo de habilidades, y promueven la interaccién y el

compromiso de los usuarios. Su implementacion potencia tanto el rendimiento
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académico como la interaccion en sectores profesionales, demostrando su gran

potencial en un mundo digitalizado.

Desafios y barreras

A pesar de los multiples beneficios que los entornos digitales interactivos
pueden ofrecer, su implementacion en el ambito educativo enfrenta una serie de
desafios significativos. Los obstaculos mas destacados incluyen la limitada
disponibilidad de tecnologias adecuadas, la brecha digital entre las zonas urbanas y
rurales, asi como la necesidad de una formacion continua y especializada para los
docentes en el uso de estas herramientas (Bornert et al., 2021; Soekamto et al.,

2022).

La integracion efectiva de estas plataformas requiere no solo un
compromiso firme por parte de las instituciones educativas, sino también una
accion coordinada por parte de los gobiernos, con el fin de asegurar el acceso
equitativo a las tecnologias y promover la capacitacion docente necesaria para
maximizar el potencial pedagdgico de estos entornos (Li et al., 2020; Ofosu-Asare,

2024).

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion TIC
Definicion

Las TIC son un conjunto de herramientas tecnoldgicas que facilitan la
gestion, almacenamiento y transmision de informacién, transformando diversas
areas, incluida la educacion. Segun Morales etal. (2021) “las herramientas
tecnologicas actualmente son imprescindibles, ya sea para docentes o estudiantes

cumpliendo un rol fundamental en el &mbito educativo porque mejoran el proceso
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tanto de la ensefianza como el de aprendizaje” (p. 509). Su incorporacioén no solo
optimiza las metodologias pedagogicas, sino que también favorece una mayor

interaccion y personalizacion en el aprendizaje.

Estas tecnologias no solo democratizan el acceso al conocimiento, sino que
también promueven un aprendizaje mas dindmico, colaborativo e innovador,
adaptado a las necesidades de estudiantes y docentes (Escorcia et al., 2022). Su
impacto trasciende la simple digitalizacion de procesos, ya que favorecen la
construccion de competencias tecnoldgicas esenciales para desenvolverse con €xito

en un entorno globalizado.

La integracion de las TIC en el ambito educativo transforma profundamente
los procesos de ensefianza y aprendizaje, optimizando la gestion de la informacion
y favoreciendo un aprendizaje més autonomo, colaborativo y critico. Este enfoque
genera entornos de aprendizaje mas flexibles e interactivos. A través de su
implementaciéon, tanto estudiantes como docentes desarrollan competencias
digitales clave para enfrentar los retos de una sociedad cada vez més digitalizada y

en constante evolucion (Akram et al., 2022; Toma et al., 2023).

Tipos de herramientas

La investigacion sobre las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) en el ambito educativo ha evolucionado significativamente, destacando la
importancia de estas herramientas en la ensefianza y el aprendizaje. Las TIC no solo
facilitan el acceso a la informacién, sino que también promueven el pensamiento
critico y la colaboracion entre estudiantes y educadores. Los tipos de herramientas

TIC se visualizan en la
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Figura 6.

Figura 6.

Tipos de herramientas de las TI

Herramientas  Informativas,

Situacionales, Constructivas y
Comunicativas

Herramientas para la
Gestion, Informacion vy
Comunicacion

Herramientas para la
Educacion a Distancia

+Clasificacion basada en el
uso que se le da. Permiten
desarrollar el pensamiento
de orden superior y se

complementan para
alcanzar los objetivos
educativos.

*Se dividen en tres grupos

segin  los  objetivos
pedagdgicos: gestion,
comunicacion e

informacion. Se utilizan
para  crear  recursos
digitales y adaptarse a las
preferencias estudiantiles

eIncluyen  hardware y
software como LMS vy
programas  multimedia.
Facilitan el aprendizaje
remoto a través de
Internet y transforman los
métodos tradicionales de
ensefianza.

y politicas educativas.

Nota. Obtenido a partir de Cohen y Mclntyre (2024); Molodovska et al. (2024)

La clasificacion de las herramientas TIC en diferentes tipos y enfoques
permite evidenciar su potencial para optimizar la gestion del conocimiento, facilitar
la comunicacion y promover la autonomia de los estudiantes. Ya sea en el contexto
del aula tradicional, en entornos de educacion a distancia o en el desarrollo de
competencias digitales, las TIC no solo enriquecen los procesos de ensefianza-
aprendizaje, sino que también ofrecen oportunidades para adaptarse a los avances

tecnologicos y a las demandas del sistema educativo contemporaneo.

Tecnologias interactivas
Definicion

Las tecnologias interactivas se definen como medios que fomentan la
interaccion activa de los usuarios con el material educativo o de entretenimiento.
En el contexto educativo, estas tecnologias permiten a los estudiantes interactuar
con el contenido de manera que se incrementa su interés y motivacion, creando un

entorno favorable para el aprendizaje individualizado y el desarrollo del
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pensamiento critico (Jabborova & Olimov, 2020; Prytyka, 2023). Por tanto, estas
tecnologias buscan involucrar a los usuarios de manera dindmica, promoviendo la

participacion y la personalizacion de la experiencia.

Tipos de tecnologias interactivas

Comprender la clasificacién y el impacto de estas herramientas resulta
esencial para su integracion efectiva en el ambito educativo, permitiendo no solo
optimizar los procesos didacticos, sino también fomentar la participacion activa y
el pensamiento critico en los estudiantes. Los tipos de tecnologias interactivas se

evidencian en la Tabla 4.

Tabla 4.

Tipos de tecnologias interactivas

Caracteristicas Descripcion

Tecnologias de Aprendizaje Herramientas como aplicaciones multimedia y

Interactivo: recursos electronicos adaptan el material educativo a
las necesidades individuales de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje a su propio ritmo.

Representacion y Codificacion Tecnologia que permite explorar y navegar por

de Video 3D Interactivo: escenas audiovisuales en entornos virtuales
interactivos, utilizando formatos como VRML vy
BIFS para crear experiencias inmersivas.

Intervenciones de Resiliencia Tecnologias como videojuegos serios, simulaciones

con Tecnologia Interactiva: de realidad virtual y robots sociales se utilizan para
aumentar la resiliencia, proporcionando experiencias
desafiantes y guiando el comportamiento de los
usuarios.

Sistemas de musica interactiva  Sistemas que permiten crear arquitecturas sonoras
dindmicas a través de la performance y Ila
improvisacion, utilizando conceptos de control
compartido y colaboracion.

Nota. Obtenido a partir de Meleshko y Denysenko (2011); Prytyka (2023); Pusey et al. (2022)
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Innovacion educativa
Definicion

La innovacion educativa implica la incorporacion de metodologias, recursos
y tecnologias innovadoras para optimizar el aprendizaje y responder a los cambios
sociales y tecnologicos. Su objetivo es fomentar el desarrollo de competencias
esenciales en un mundo globalizado, mas all4 del uso de herramientas digitales,
promoviendo interacciones transformadoras entre los actores educativos y un
aprendizaje colaborativo y significativo (Nufiez et al., 2021; Proano et al., 2024;
Zambrano et al., 2025). De esta forma, la innovacion educativa debe entenderse
como un proceso integral que no se limita a la integracion de tecnologias en el aula.

(Calderoén et al., 2024; Valverde et al., 2021).

Este enfoque de la innovacion educativa, por tanto, ofrece una oportunidad
para transformar la ensefianza en una experiencia enriquecedora que motive a los
estudiantes a reflexionar criticamente y a desarrollar competencias clave para

navegar en un mundo cada vez mas interconectado.

Tecnologias emergentes en la educacion
Las tecnologias emergentes en la educacion han evolucionado a lo largo de
los afios, incidiendo en la forma en que los estudiantes aprenden y los docentes

ensefian. La Tabla 5 presenta las tecnologias emergentes en la educacion.

Tabla 5.

Clasificacion de las tecnologias emergentes en la educacion

Caracteristicas Descripcion

Inteligencia Artificial (IA) Herramientas como asistentes virtuales y tutores
inteligentes personalizan el aprendizaje, ofrecen
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Blockchain:

Internet de las Cosas (IoT)

Evaluacion continua

Integracion de tecnologias

Plataformas de
adaptativo

aprendizaje

Gamificacion

Big Data y Analisis de Datos

Robdtica educativa

retroalimentaciéon instantanea y predicen las
necesidades de los estudiantes.

Tecnologia que permite crear registros de
aprendizaje seguros y verificables, proporcionando a
los estudiantes un historial académico compartible.
Dispositivos conectados en el aula, como sensores y
pizarras interactivas, recopilan datos para mejorar la

gestion del aula y las estrategias pedagogicas.

La ensefianza debe incluir evaluacion constante para
monitorear el progreso de los estudiantes, ajustar
estrategias 'y  proporcionar  retroalimentacion
continua.

El uso de recursos digitales como simuladores y
aplicaciones educativas enriquece el aprendizaje,
favoreciendo la autonomia y el aprendizaje
personalizado.

Plataformas que emplean IA para personalizar el
contenido de acuerdo con el ritmo y las necesidades
de cada estudiante, mejorando la eficacia del
aprendizaje.

Dindmicas y mecanicas de juego en educacion
aumentan la motivacion y participacion de los
estudiantes, haciendo el aprendizaje méas divertido y
envolvente.

La recopilacion y andlisis de grandes volumenes de
datos sobre el rendimiento estudiantil permite
personalizar la ensefianza y mejorar los resultados
académicos.

Robots utilizados en las aulas para ensefiar
programacion, resolucion de problemas y fomentar
habilidades STEM (ciencias, tecnologia, ingenieria y
matematicas).

Nota. Obtenido a partir de Jabborova y Olimov (2020)

Aprendizaje significativo

Definicion

El aprendizaje significativo, fue desarrollado por Ausubel, fundamentado
en el constructivismo, sostiene que el estudiante debe vincular los conceptos nuevos
con los conocimientos previos y su experiencia pasada para alcanzar un aprendizaje
profundo. En este proceso, el estudiante asume un rol activo en la construccion de
su saber, mientras que el docente actiia como facilitador, organizando el entorno de
aprendizaje y guiando al estudiante hacia la consecucion de su aprendizaje

significativo (Miranda, 2022).
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El aprendizaje significativo se contrapone al aprendizaje mecanicista o
memoristico, priorizando la comprension profunda sobre la simple retencion de
informacion (Roa, 2021). En este enfoque, se busca que el estudiante construya
activamente su conocimiento, integrandolo con sus esquemas previos, en lugar de

limitarse a la repeticion pasiva de contenidos.

Caracteristicas y condiciones del aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo enfatiza la construccion del conocimiento a
partir de la relacioén entre la nueva informacion y los conocimientos previos del
estudiante. De manera que, para garantizar que el aprendizaje sea significativo es
necesario que cumpla con ciertas caracteristicas y aparezca en condiciones
especificas. Esta informacion se aprecia en la Figura 7.
Figura 7.

Caracteristicas y condiciones del aprendizaje significativo

Caracteristicas Condiciones

* Interaccion con el conocimiento previo eMaterial potencialmente significativo

*Estructuracion logica del contenido eDisposicion del estudiante ara

*Motivacion e interés del estudiante aprender

*Se basa en las experiencias del eInteraccidn activa y autonéma en el
estudiante proceso de aprendizaje

*Mayor durabilidad y transferencia eUso de estrategiasde ensefianza

*Emplea la interaccion con otros adecuadas

eUso adecuado del lenguaje

Nota: Obtenido a partir de Barraqué et al. (2021); Roa Rocha (2021)

Teorias del aprendizaje
Definicion

Las teorias del aprendizaje son marcos conceptuales que describen como se
absorbe, procesa y retiene la informacion durante el aprendizaje. Diversos autores

la conceptualizan como un conjunto de conceptos, ideas y procedimientos que
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explican el proceso de aprendizaje. Estas teorias proporcionan una base pedagogica
para entender como los estudiantes aprenden y son esenciales para el desarrollo de

actividades de aprendizaje efectivas y eficientes (Muhajirah, 2020).

Clasificacion

Las teorias del aprendizaje han sido fundamentales para entender como los
individuos adquieren, procesan y retienen informacion. A lo largo del tiempo,
diversos enfoques han surgido para explicar este proceso, reflejando distintas
perspectivas sobre el papel del estudiante, el maestro, y el entorno en el que se

produce el aprendizaje. La clasificacion de estas teorias se presenta en la Tabla 6.

Tabla 6.

Clasificacion de las teorias del aprendizaje

Clasificacion Descripcion

Conductismo Se enfoca en como los estimulos y las consecuencias
del entorno moldean los comportamientos
observables, destacando el cambio en los
comportamientos a través de influencias externas.

Cognitivismo Se centra en los procesos mentales internos,
analizando cémo el cerebro procesa e interpreta la
informaciéon mediante teorias como la Cognitiva
Social y la Cognitiva Conductual.

Constructivismo Propone que los aprendices construyen activamente
su entendimiento, con figuras como Piaget y
Vygotsky que resaltan que el aprendizaje es un
proceso activo y contextualizado.

Humanismo: Enfocado en las experiencias, valores y
motivaciones  personales, busca  desarrollar
individuos auténomos y autorrealizados, con aportes
clave de Rogers y Maslow.

Nota. Obtenido a partir de Giannoukos (2024); Mora et al. (2023); Schunk (2012)

La tabla proporciona una vision concisa de las principales corrientes en la
clasificacion de las teorias del aprendizaje, cada una con su enfoque particular sobre

como se desarrolla el proceso de adquisicion de conocimiento. Cada una de estas
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teorias ofrece valiosas perspectivas para el ambito educativo, y su comprension
resulta fundamental para disenar enfoques pedagogicos que se adapten a las

necesidades y caracteristicas especificas de los estudiantes.

Proceso de ensefianza - aprendizaje
Definicion

El Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA), se refiere a la interaccion
compleja y dinamica entre la ensefianza y el aprendizaje, donde tanto el docente
como el estudiante juegan roles activos. Este proceso no es simplemente una
transferencia de conocimiento, sino una interaccion que involucra multiples

componentes y estrategias para facilitar el aprendizaje efectivo.

En este sentido, diversos autores han definido esta terminologia,
entendiéndolo como un sistema de interaccion entre docentes y estudiantes, donde
se busca transformar el conocimiento de manera efectiva. Este proceso incluye la
identificacion de objetivos de aprendizaje, el desarrollo de recursos didacticos y la
implementacion de estrategias de enseflanza que se adapten a las necesidades

individuales de los estudiantes (Anzelin & Marin, 2020; Munna & Kalam, 2021).

Caracteristicas

En el contexto actual, la incorporaciéon de tecnologias digitales e
innovaciones pedagogicas ha transformado la manera en que se desarrolla el PEA,
impulsando enfoques mas participativos y personalizados. Comprender sus
caracteristicas es clave para disefiar experiencias de aprendizaje efectivas que
promuevan el desarrollo de competencias y habilidades en los estudiantes, tal como

se evidencia en la Tabla 7.

40



Tabla 7.

Caracteristicas del PEA

Caracteristicas

Descripcion

Participacion activa

Vinculaciéon con situaciones
reales

Trabajo colaborativo

Evaluacion continua

Integracion de tecnologias

Los estudiantes deben ser agentes activos en su
aprendizaje, fomentando habilidades como el
pensamiento critico y la creatividad.

Los contenidos deben conectarse con situaciones
cotidianas para que los estudiantes comprendan su
aplicacion en la vida diaria.

El aprendizaje se enriquece al trabajar juntos, lo que
mejora las habilidades comunicativas y sociales.

La evaluacion debe ser constante para monitorear el
progreso de los estudiantes y ajustar las estrategias
pedagogicas.

El uso de herramientas digitales como simuladores y
aplicaciones educativas fomenta la autonomia y el
aprendizaje personalizado.

Nota. Obtenido a partir de Boude (2013); Espinoza et al. (2024); Boude (2013); Espinoza et al.

(2024)

La participacion activa, la vinculacion con situaciones reales, el trabajo
colaborativo, la evaluacion continua y la integracion de tecnologias son elementos
esenciales que no solo mejoran la comprension de los contenidos, sino que también
fomentan habilidades criticas, sociales y tecnologicas en los estudiantes. Estas

caracteristicas contribuyen a la formacion de estudiantes mas autonomos, creativos

y preparados para enfrentar los retos del entorno actual.

Enfoque educativo

Definicion

El enfoque educativo o modelo pedagdgico se refiere a las estrategias y

métodos utilizados para impartir educacion, y su clasificacion puede variar segiin
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diferentes criterios. Segin Sihaloho et al. (2023), el enfoque educativo es un
conjunto de métodos y estrategias disefiadas para facilitar el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades y actitudes en los estudiantes. Asi mismo, Mora et al.
(2023) senalan que “los modelos educativos revelan la forma en que se transmite el
conocimiento a los estudiantes” (p. 5). Este enfoque busca transformar el
conocimiento y las actitudes de los individuos para prepararlos para la vida y el

trabajo.

Por su parte, OPS (2025) lo define como: “Marco conceptual y
metodoldgico que explica, orienta y prevé los procesos y los resultados educativos.
(...). El enfoque educativo esta fundamentado en distintas teorias del aprendizaje y
la ensefianza” (parr. 2-3). Por lo tanto, el enfoque educativo es un concepto integral
que abarca tanto las estrategias didacticas como los marcos tedricos subyacentes, y
su implementacion adecuada es clave para un aprendizaje efectivo y la preparacioén

integral de los estudiantes.

Clasificacion

Los modelos educativos han experimentado una evolucién a lo largo del
tiempo, adaptandose y modificandose en funcion de las versiones anteriores, con el
objetivo de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. En la Tabla 8 se

presentan los diferentes modelos junto con sus respectivas descripciones.

Tabla 8.

Clasificacion de los modelos o enfoques pedagogicos

Clasificacion Descripcion

Tradicional Este modelo, originado en la escolastica, se basa en la
memorizacion y repeticion, con el maestro como figura
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autoritaria que transmite conocimientos, valores y
normas.

Conductista El aprendizaje se basa en la modificacion de conductas a
través de estimulos y reforzadores, con objetivos
medibles y el maestro como disefiador educativo.

Progresista Se enfoca en el desarrollo personal del estudiante,
promoviendo su autonomia, creatividad y autorregulacion
en un ambiente que favorezca su crecimiento emocional
y personal.

Humanista El proceso de ensefianza debe incluir una evaluacion
continua para monitorear el progreso de los estudiantes y
ajustar las  estrategias  pedagodgicas, brindando
retroalimentacion constante.

Cognoscitivista El aprendizaje es un proceso activo de construccion del
conocimiento, influenciado por el desarrollo cognitivo. El
docente debe considerar las estructuras cognitivas del
alumno y fomentar aprendizajes significativos mediante
la reflexion y resolucion de problemas.

Modelo Critico-Radical Se enfoca en transformar las estructuras de poder en la
sociedad y educacion, promoviendo la reflexion critica
sobre las injusticias sociales. Los docentes actuan como
facilitadores de procesos de concientizacion, creando un
ambiente dialdgico para analizar criticamente la realidad
y las relaciones de poder.

Nota. Obtenido a partir de Correa y Pérez (2022); Hidalgo y Mora (2023); Nuiez (2022)

La clasificacion abarca modelos que van desde la transmision autoritaria del
conocimiento en el modelo Tradicional hasta el enfoque reflexivo y critico del
Modelo Critico-Radical, que guian las teorias del aprendizaje y contribuye al
desarrollo de las planificaciones educativas. Esta clasificacion demuestra como la

ensefianza ha ido cambiado a lo largo de los afos.
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CAPITULO IT
DISENO METODOLOGICO
En esta seccion se presenta el enfoque y disefio metodologico que orientaron
el desarrollo del estudio, proporcionando una base estructurada para la ejecucion de
la investigacion. Se describe la poblacion y muestra seleccionada para el trabajo,
asi como el tipo de muestreo utilizado, detallando los criterios de inclusion y
exclusion aplicados. Ademas, se explica el proceso de recoleccion de datos,
destacando las herramientas y procedimientos empleados para garantizar la
confiabilidad de la informacion obtenida, y en caso de ser necesario, replicar el

estudio en otro entorno educativo.

Enfoque y disefio de la investigacion

El estudio sobre entornos digitales interactivos y su contribucion al
aprendizaje significativo en Ciencias Naturales a nivel elemental exige un enfoque
metodoldgico robusto que permita un andlisis objetivo y una medicion precisa de
los efectos de esta intervencion en el proceso educativo. En este contexto, la
investigacion se enmarca dentro del paradigma positivista, con un enfoque
cuantitativo y un disefio cuasiexperimental de corte longitudinal, el cual es idoneo

para la evaluacion de fendmenos educativos a lo largo del tiempo.

El paradigma positivista, como sefialan Maksimovi¢ y Evtimov (2023), se
se fundamenta en la observacion objetiva de la realidad y en la recopilacion de datos

cuantificables, con el objetivo de formular teorias explicativas sobre los fenomenos
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estudiados. Este enfoque se basa en la premisa de que los fendmenos pueden ser
identificados, medidos y analizados mediante técnicas e instrumentos cientificos
rigurosos, lo que posibilita un control preciso y una interpretacion exacta de los

datos recopilados.

En el presente estudio, este paradigma se aplica para analizar el impacto de
los entornos digitales interactivos en el aprendizaje significativo de los estudiantes
de cuarto grado en el area de Ciencias Naturales, utilizando herramientas de
medicidon precisas y pruebas estadisticas que permiten evaluar las hipotesis y

garantizar un andlisis riguroso y fundamentado de los resultados obtenidos.

El enfoque cuantitativo adoptado en esta investigacion se basa en el método
cientifico, que emplea procedimientos estadisticos para el analisis de datos. Este
enfoque, ampliamente utilizado en las ciencias sociales, facilita la verificacion de
hipotesis mediante la recopilacion de datos numéricos. La informacion se recopila
a través de cuestionarios o encuestas que contribuya a la obtencion de respuestas

numéricas (Acosta, 2023).

Este enfoque metodologico permitid, por un lado, recopilar y analizar de
manera objetiva el uso de las herramientas digitales en la institucion educativa en
cuestion, y por otro, verificar si la implementacion de entornos digitales interactivos
contribuyé efectivamente a la mejora del aprendizaje significativo de los

estudiantes.

En cuanto al disefio metodologico, se opto por un disefio cuasiexperimental,
el cual permite la implementacion de una intervencién sin recurrir a la

aleatorizacion de los participantes. Este tipo de disefio facilita la evaluacion de los
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efectos de la intervencion mediante la comparacion de medidas pre y post
intervencion en un grupo especifico, sin la necesidad de contar con un grupo control
(Miller et al., 2020). El disefio cuasiexperimental es particularmente adecuado para
investigaciones educativas, ya que posibilita el analisis de los efectos causales de la
intervencion, a pesar de la ausencia de asignacion aleatoria, proporcionando
evidencia solida sobre los posibles cambios atribuibles a la intervencién (Gopalan

et al., 2020).

La intervencidon consisti6 en la implementacion de una propuesta
pedagogica basada en entornos digitales interactivos con los estudiantes de cuarto
grado, con el objetivo de evaluar su efectividad. Se aplicaron dos cuestionarios, uno
sobre el uso de herramientas digitales y otro sobre el nivel de conocimiento de los
estudiantes en Ciencias Naturales, antes y después de la intervencion, con el fin de

determinar si existié una mejora significativa en los resultados.

Asimismo, el disefio de corte longitudinal se empled para realizar un
seguimiento sistematico de los estudiantes a lo largo del tiempo. Este tipo de disefo
permite la recoleccion continua de datos durante un periodo extendido, lo que
facilita el analisis de los efectos de la intervencion y la observacion de la evolucion
de los fendmenos educativos en el tiempo (Loh & Ren, 2023). La recoleccion de
datos antes y después de la intervencion permitid identificar cambios y tendencias
en el aprendizaje significativo de los estudiantes, ofreciendo una evaluacion precisa

y detallada de la efectividad de las propuestas (Laird, 2022).

Este corte longitudinal permiti6 realizar un analisis riguroso y detallado de

los efectos de la intervencion pedagdgica basada en entornos digitales interactivos.

46



Los resultados obtenidos ofrecen una evaluacion objetiva de su contribucion al

aprendizaje significativo de los estudiantes de cuarto grado en Ciencias Naturales.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

La poblacién se define como "el conjunto de todos los casos que concuerdan
con una serie de especificaciones" (Herndndez et al., 2014, p. 174), es decir, es el
grupo completo de individuos que comparten caracteristicas comunes y
significativas. De manera, que es fundamental que la poblacion esté claramente
definida, ya que de ello dependera la generalizacion de los resultados obtenidos,

permitiendo asi una interpretacion adecuada de los fenomenos estudiados.

La Unidad Educativa Fiscal Once de Noviembre, situada en la parroquia
Ignacio Flores de la ciudad de Latacunga, en la provincia de Cotopaxi, esta
registrada en el Ministerio de Educacion con el codigo AMIE 05H00032. En esta
institucion, se encuentra un total de 286 estudiantes matriculados en el nivel de
educacion basica elemental, que abarca desde el segundo hasta el cuarto grado de

educacion general basica.

De la poblacion definida, es imprescindible seleccionar una muestra,
entendida como un subconjunto representativo de la poblacion o del universo de
estudio (Saldanha & Thompson, 2002). Esta muestra debe ser seleccionada
cuidadosamente para garantizar que los resultados obtenidos sean extrapolables a
la poblacion general. La eleccion adecuada del tipo de muestreo es fundamental
para asegurar la validez y la capacidad de generalizacion de los hallazgos,
utilizando métodos de muestreo apropiados que permitan una representacion fiel de

la totalidad de la poblacion.
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En este contexto, se empled un muestreo no probabilistico por conveniencia,
el cual se caracteriza por la seleccion de los participantes con base en su
accesibilidad y disponibilidad, sin requerir calculos probabilisticos para determinar
el tamano de la muestra (Hernandez, 2021). En otras palabras, no todos los
miembros de la poblacién tienen la posibilidad de formar parte del estudio, dado
que la seleccion depende de criterios de accesibilidad mas que de un proceso

aleatorio.

Se empled un muestreo por conveniencia, el cual se caracteriza por la
seleccion de los sujetos mas accesibles para el investigador, priorizando aquellos
individuos que estan facilmente disponibles y son de facil acceso para la recoleccion
de datos. Este tipo de muestreo no sigue un proceso aleatorio ni probabilistico, sino
que se basa en la conveniencia del investigador, lo que limita la representatividad
de la muestra con respecto a la poblacion total, impidiendo la generalizacion de los

resultados (Andrade, 2021).

En este sentido, los participantes fueron seleccionados debido a que la
investigadora tenia acceso directo a los estudiantes, asi como la autorizacion tanto
de la institucion educativa como de los padres de familia. No obstante, se aplicaron
criterios de inclusion y exclusion para garantizar la relevancia y calidad de la

muestra, tales como:

Criterios de inclusion:

e Consentimiento informado firmado por los representantes legales

e Participacion voluntaria

¢ Disponibilidad para participar
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e Matricula vigente en el cuarto afio de educacion bésica de la institucion

educativa

e Asistencia a la preevaluacion

Criterios de exclusion:

e No contar con el consentimiento informado firmado por los representantes

legales.

e No estar matriculado en el cuarto grado de educacion basica de la institucion

educativa.

e No asistir a la preevaluacion o a las sesiones de intervencion programadas.

e Presentar problemas de salud fisica o psicoldgica que interfieran con la

participacion en el estudio o con el uso de herramientas digitales.

e No estar dispuesto a participar de forma voluntaria durante el desarrollo del

estudio.

La Tabla 9 presenta la muestra de la investigacion, formada por 35

estudiantes del cuarto grado, paralelo B, de los cuales 20 son mujeres y 15 hombres.

Tabla 9.

Caracterizacion de la muestra

No. Detalle Frecuencia Porcentaje

1 Mujeres 20 57,14 %
2 Hombres 15 42.86%
Total 35 100%

Nota. Obtenido del SPSS version 25
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Proceso de recoleccion de los datos

La investigacion comenzé con la solicitud de autorizacion a las autoridades
de la unidad educativa, en la que se expusieron los objetivos y el alcance del estudio
(ver Anexo 1). El proposito de esta solicitud fue obtener el permiso para ejecutar la
investigacion dentro del plantel y contar con la participacion de los estudiantes, asi
como la colaboracion del laboratorio de computacion. Una vez obtenida la
autorizacion, se organiz6 una reunion con los padres de familia y representantes
legales de los estudiantes de cuarto de educacion basica para socializar el estudio.
En esta reunion, se les solicitd firmar el consentimiento informado (ver Anexo 2),
asegurando que comprendieran el proceso de investigacion y las implicaciones de

la participacion de sus hijos en el estudio.

Tras obtener el consentimiento de los representantes legales, se consulto a
los estudiantes, de forma verbal, si deseaban formar parte de la investigacion. Una
vez recibida su aceptacion, se procedid con la aplicacion del cuestionario inicial,
cuyo objetivo fue evaluar los entornos digitales interactivos y el aprendizaje

significativo en la asignatura de Ciencias Naturales.

El instrumento estuvo compuesto de diez preguntas con respuestas escala
Likert de cinco puntos, con opciones de respuesta que incluian: siempre (5), casi
siempre (4), a veces (3), casi nunca (2) y nunca (1), El puntaje total posible por cada
pregunta fue de 5 puntos, lo que dio un puntaje total de 50 puntos para el conjunto
de las diez preguntas, equivalente a una puntuaciéon méaxima de 10 puntos (ver
Anexo 3). Dicho instrumento fue disefiado a partir de la operacionalizacion de las

variables previsto en la Tabla 11.
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Ademas, se realizd una evaluacidon previa de los contenidos que serian
trabajados dentro de la propuesta, los cuales fueron impartidos inicialmente desde
un enfoque tradicional. El cuestionario estuvo compuesto de 10 preguntas de opcion
multiple en torno a las teméaticas de funciones vitales, estados de la materia y tipos

de electricidad.

La revision bibliografica fue fundamental para la construccion de la base
teorica del estudio. Para ello, se recurri6 a fuentes académicas disponibles en bases
de datos como Scielo, Latindex, Scopus y Google Académico, lo que facilito el
acceso a literatura cientifica relevante y actualizada para respaldar el marco tedrico

de la investigacion.

Analisis de los resultados

La valoracion de la validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados en
la investigacion fue un proceso fundamental. La validez del instrumento fue
evaluada por expertos en metodologia de la investigacion (ver Anexo 4). Estos
especialistas revisaron la pertinencia y adecuacion del cuestionario en relacion con
los objetivos del estudio, asegurando que cumpliera con los requisitos para la

recoleccion de datos en el contexto de la investigacion.

Por otro lado, la confiabilidad del instrumento se determindé mediante el
coeficiente alfa de Cronbach, calculado con el programa estadistico SPSS version
25. El valor obtenido de esta medicion se presenta en la Tabla 10, lo que garantiz6

que el cuestionario fuese consistente en sus mediciones.

En cuanto al analisis de los datos, se realizé una evaluacion de la normalidad

mediante la prueba de Shapiro-Wilk, dada la reduccion del tamafio de la muestra
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(menos de 50 datos). Al comprobar que los datos no seguian una distribucion
normal, se optd por utilizar métodos estadisticos no paramétricos para comparar los
resultados del pre y post test, como la prueba de Wilcoxon, lo que permitié un

analisis adecuado y la interpretacion precisa de las diferencias observadas.

Tabla 10.

Alpha de Cronbach del instrumento

Alfa de Cronbach N de elementos

.892 10
Nota. Obtenido del SPSS version 25

El Tabla presenta un alfa de Cronbach de 0.892, lo que refleja una
consistencia interna elevada, indicando que los items del instrumento son altamente
coherentes entre si. Este valor sugiere que las mediciones obtenidas son fiables y
que el instrumento utilizado para la recoleccion de datos es adecuado para el
proposito de la investigacion. Ademads, una consistencia interna de este nivel
asegura que los resultados obtenidos pueden ser utilizados con confianza para

abordar los objetivos del estudio.

Por otro lado, la Tabla 11 presenta la operacionalizacion de las variables de
estudio, al contener variable, objetivo especifico, dimension, indicador, items y

metodologia
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Tabla 11.

Operacionalizacion de variables

Variable Objetivo especifico Categorias Indicadores Preguntas/ items Metodologia
Entornos Analizar el uso y efectividad de entorno Uso de herramientas Frecuencia y 1,2,3 Enfoque: Cuantitativo
digitales digitales interactivos para ensefar digitales tipo de Disefio: Cuasiexperimental
interactivos Ciencias Naturales. herramientas Técnica: Encuesta
digitales Instrumento: Cuestionario
usadas. Poblacion: 286
Aprendizaje Evaluar el aprendizaje significativo en el Metodologia de la Motivacion en 4 Muestra: 35
significativo en desarrollo de habilidades en Ciencias ensefianza clase
Ciencias Naturales. Uso de 5
Naturales actividades
practicas
Participacion 6
estudiantil
Transferencia del Capacidad de 7
conocimiento compartir
conocimientos
Desarrollo de Capacidad de 8
habilidades analisis
Comprension y Comprension 9
aplicacion de fendomenos
naturales
Aplicacion de 10
conocimientos

Nota. Creacion propia
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Analisis de datos

En esta seccion se presentan las frecuencias y porcentajes de las respuestas
obtenidas en las preguntas formuladas, organizadas segun las opciones de la escala
Likert: siempre, casi siempre, a veces, casi nunca y nunca. Ademas, se incluye el

analisis e interpretacion de los resultados correspondientes.

Pregunta 1. ;Su docente utiliza herramientas digitales para la ensefianza de

Ciencias Naturales?

Tabla 12.

Utilizacion de herramientas digitales

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 2,9 %

A veces 5 14,3 %
Casi nunca 2 5,7 %
Nunca 27 77, 1%
Total 35 100%

Nota. Obtenido del SPSS version 25

Figura 8.

Utilizacion de herramientas digitales

B Casisiempre MAveces MBCasinunca M Nunca

77,10%

14,30%

2,90% 5,70%

Nota. Obtenido de Excel
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El anélisis revela un uso limitado de herramientas digitales en la ensefianza
de Ciencias Naturales. E1 77,1 % de los encuestados indica que nunca se emplean,
mientras que un 5,7 % menciona un uso casi nulo. Solo un 14,3 % sefiala que se
utilizan ocasionalmente y un 2,9 % afirma que su uso es frecuente. Estos datos
reflejan una ensefianza mayoritariamente tradicional, con escasa integracion de

tecnologias digitales en el aula.

La baja presencia de tecnologias digitales en el aula sugiere barreras en su
integracion, como la falta de capacitacion docente, infraestructura insuficiente y
una percepcion limitada de sus beneficios. Matviienko (2024) senala que un desafio
clave es fortalecer la formacidn docente y garantizar el acceso a recursos adecuados.
La incorporacion de estas herramientas no solo favorece un enfoque
interdisciplinario, sino que también prepara a los futuros profesionales para

entornos tecnoldgicos en constante evolucion.

Pregunta 2. ;Ha utilizado herramientas digitales como Quizziz, Canva o

Educaplay en clases de Ciencias Naturales?

Tabla 13.

Utilizacion de Quizziz, Canva o Educaplay

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%

A veces 0 0%
Casi siempre 1 2,9 %
Nunca 34 97,1%
Total 35 100%

Nota. Obtenido del SPSS version 25
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Figura 9.

Utilizacion de Quizziz, Canva o Educaplay

M Casi siempre M Nunca

97,10%

2,90%
|

Nota. Obtenido de Excel

Los resultados revelan que el 97,1 % de los estudiantes sefiala que nunca se
han utilizado herramientas digitales como Quizziz, Canva o Educaplay en las clases
de Ciencias Naturales. En contraste, solo el 2,9 % indica que estas herramientas se
emplean casi siempre en la ensefianza de esta disciplina. No se registraron

respuestas en las categorias siempre, casi siempre y a veces.

Estos datos evidencian la existencia de barreras significativas para la
integracion de tecnologias digitales en la ensefianza de Ciencias Naturales, las
cuales estan asociadas a una percepcion limitada de los beneficios pedagdgicos de
estas herramientas. En particular, en el contexto de esta disciplina, Akram et al.
(2022) destacan que la interactividad y participacion activa son clave para una
comprension profunda de los conceptos cientificos. La falta de recursos digitales en

el aula no solo limita el aprendizaje significativo, sino también el desarrollo de

56



competencias tecnologicas en los estudiantes, habilidades esenciales en un entorno

educativo cada vez mas digitalizado.

Pregunta 3. ;Considera que el uso de herramientas digitales hace mas interesante

y facil el aprendizaje de ciencias naturales?

Tabla 14.

Percepcion en el uso de herramientas digitales

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 45,7%
Casi siempre 4 11,4%
A veces 4 11,4%
Casi nunca 8 22,9%
Nunca 3 8,6%
Total 35 100 %

Nota. Obtenido del SPSS version 25
Figura 10.
Percepcion en el uso de herramientas digitales

45,70%

22,90%
11,40% 11,40%
8,60%
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. Obtenido de Excel

La tabla indica que la mayoria de encuestados, equivalente al 45,7 %,

considera que el uso de herramientas digitales hace siempre mas interesante y facil

el aprendizaje de Ciencias Naturales, mientras que el 11,4 % opina lo mismo casi
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siempre. Un 11,4 % lo percibe a veces, mientras que el 22,9 % sefala que casi nunca
sucede, y un 8,6 % afirma que nunca ocurre. Esto hace pensar que hay una
percepcion positiva mayoritaria, aunque existe un grupo significativo de estudiantes

que no considera 1til el uso de herramientas digitales en este contexto educativo.

Sin embargo, los resultados obtenidos coinciden con lo sefialado por Elmi
(2024), quien sefiala que los estudiantes perciben que la utilizacion de herramientas
y plataformas colaborativas no solo facilita, sino que enriquece el proceso de
ensefianza-aprendizaje en ciencias, al fomentar un entorno de aprendizaje mas
interactivo y dindmico, lo que contribuye a hacer el contenido mas accesible y
atractivo. Los datos reflejan una tendencia similar, donde una parte significativa de
los estudiantes reconoce que el uso de recursos digitales hace que el aprendizaje en

Ciencias Naturales sea mas interesante y comprensible.
Pregunta 4. ;Se siente motivado/a durante las clases de Ciencias Naturales?

Tabla 15.

Motivacion estudiantil en clase

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 25 71,4%
Casi siempre 2 5,7%

A veces 8 22,9%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0 %
Total 35 100 %

Nota. Obtenido del SPSS version 25

58



Figura 11.

Motivacion estudiantil en clase

71,40%

B Siempre M Casi siempre M Aveces
Nota. Obtenido de Excel

Se observa que la mayoria de los estudiantes, representados por un 71,4%,
siempre se sienten motivados durante las clases de Ciencias Naturales. Aunque un
22,9% indica que se sienten motivados a veces, un 5,7% sefiala que casi siempre
experimentan motivacion. Estos resultados sugieren que una gran parte de los
estudiantes siente interés por la asignatura, encontrando motivacion en las clases.
Sin embargo, es importante destacar que ninguno de los grupos mencioné no
sentirse motivado, ya que no se reportaron respuestas en las categorias casi nunca

O nunca.

Este fenomeno podria estar vinculado al enfoque didactico y dindmico con
el que se desarrollan las clases, favoreciendo una mayor participacion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. En esta linea, Wittrin et al. (2024) destacan
que los entornos digitales, en particular el uso de juegos interactivos, potencian la

motivacion y el compromiso estudiantil en la ensefianza de las ciencias naturales.
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Estos recursos no solo captan el interés del alumnado, sino que también facilitan la
construcciéon de conocimientos de manera mas significativa, promoviendo un

aprendizaje activo y contextualizado.

Pregunta 5. ;El docente utiliza actividades practicas como forma de ensefianza de

Ciencias Naturales?

Tabla 16.

Actividades prdcticas en la ensefianza de Ciencias Naturales

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 11,4%
Casi siempre 0 0%

A veces 7 20,0%
Casi nunca 2 5,7%
Nunca 22 62,9%
Total 35 100 %

Nota. Obtenido del SPSS version 25
Figura 12.

Actividades practicas en la ensefianza de Ciencias Naturales

62,90%

HSiempre MWAveces MCasinunca M Nunca
Nota. Obtenido de Excel

La tabla refleja que la mayoria de los estudiantes, con un 62,9%, afirman

que el docente nunca emplea actividades practicas en la ensefianza de Ciencias
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Naturales, mientras que un 20% indica que estas se implementan solo a veces. En
contraste, Unicamente el 11,4% considera que las actividades practicas estan
siempre presentes, y un 5,7% menciona que casi nunca se utilizan. No se registraron
respuestas en la categoria casi siempre. Al parecer, la ensefianza se centra
predominantemente en la teoria, limitando la integracion de la practica como un

recurso fundamental para consolidar y aplicar los conocimientos adquiridos.

La ensefianza practica en ciencias naturales es crucial para lograr un
aprendizaje significativo. Asi lo expone Truskavetska (2024), este enfoque no solo
favorece una mejor comprension conceptual, sino que también fortalece la
motivacion estudiantil y el desarrollo de habilidades practicas. En contraste, una
enseflanza basada tinicamente en la teoria puede restringir el desarrollo integral del
estudiante al reducir las oportunidades de aplicar el conocimiento en contextos

reales.

Pregunta 6. ;Durante las clases de Ciencias Naturales se propia su participacion

activa?

Tabla 17.

Participacion activa de los estudiantes

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 21 60 %
Casi siempre 11 31,4 %
A veces 3 8,6 %
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 35 100 %

Nota. Obtenido del SPSS version 25
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Figura 13.

Participacion activa de los estudiantes

60%

W Siempre M Casi siempre M A veces

Nota. Obtenido de Excel

La tabla indica que el 60% de participantes siempre presenta una
participacion activa durante las clases de Ciencias Naturales, mientras que el 31,4%
lo hace casi siempre y apenas el 8,6% lo hace a veces. Estos resultados pueden que
las clases tienen un enfoque dinamico y estimulante, lo que favorece la
participacion activa de los estudiantes. La ausencia de respuestas en las categorias
de baja participacion refuerza la idea de que los métodos utilizados promueven la

involucracion constante de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

En este sentido, las clases parecen caracterizarse por un dinamismo que
fomenta la participacion activa de la mayoria de los estudiantes, creando un
ambiente propicio para el aprendizaje. De hecho, Aguillon et al. (2020) sostienen
que la implementacién de una pedagogia basada en el aprendizaje activo puede

potenciar significativamente la participacion estudiantil, promoviendo no solo la
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interaccion, sino también el desarrollo de habilidades criticas y reflexivas

necesarias para un aprendizaje profundo.

Pregunta 7. ;Le es facil compartir los conocimientos que aprende en Ciencias

Naturales con su familia o amigos?

Tabla 18.

Facilidad para compartir conocimientos

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 29 82,9%
Casi siempre 3 8,6%

A veces 3 8,6%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0 %
Total 35 100 %

Nota. Obtenido del SPSS version 25

Figura 14.

Facilidad para compartir conocimientos

82,90%

8,60% 8,60%

W Siempre M Casi siempre M A veces

Nota. Obtenido de Excel

Se observa que el 82,9% de los estudiantes siempre logran transmitir con

facilidad los conocimientos adquiridos en Ciencias Naturales a su familia o amigos.
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Ademas, un 8,6% indica que lo hace casi siempre y otro 8,6% menciona que lo hace
a veces. Estos resultados podrian vincularse con la presencia de un aprendizaje
significativo, ya que la mayoria de los estudiantes pueden compartir y aplicar lo
aprendido en distintos contextos. Es relevante destacar que ninguno de los
participantes reportd dificultades frecuentes en la transmision del conocimiento, ya

que no se registraron respuestas en las categorias casi nunca o nunca.

Frente a esta realidad, diversos estudios han evidenciado que las redes
sociales y los entornos digitales favorecen la difusion del conocimiento al ampliar
las oportunidades de interaccion y facilitar la comunicacion entre los estudiantes.
En este sentido, Lima et al. (2022) encontraron que estas herramientas no solo
permiten compartir informacion de manera agil y accesible, sino que también
contribuyen a superar barreras geograficas, fortaleciendo la apropiacion y

aplicacion del aprendizaje en contextos mas amplios.

Pregunta 8. ;La forma en la que recibe clases le ha permitido desarrollar

habilidades de anélisis y reflexion?

Tabla 19.

Desarrollo de andlisis y reflexion

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 34 97,1%
Casi siempre 1 2,9%

A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 35 100 %

Nota. Obtenido del SPSS version 25
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Figura 15.

Desarrollo de andlisis y reflexion

97,10%

2,90%

H Siempre M Casi siempre

Nota. Obtenido de Excel

La tabla muestra que la gran mayoria de los estudiantes, un 97,1%, ha
logrado desarrollar habilidades de analisis y reflexion a lo largo de las clases. Solo
un 2,9% indic6 que lo ha hecho casi siempre. Lo mas destacado es que no hubo
respuestas en las categorias de a veces, casi nunca ni nunca, posiblemente porque
metodologia de ensefianza utilizada esta siendo efectiva para promover estas

habilidades en los estudiantes.

De hecho, la investigacion de Jovanovic et al. (2012) resalta que los
entornos digitales no solo facilitan el acceso a la informacion, sino que también
fomentan un aprendizaje mas profundo, caracterizado por el desarrollo de
habilidades como el pensamiento critico, analitico y la autorreflexion. Estos
aspectos son fundamentales para la adquisicion de conocimientos, al permitir el
procesamiento y cuestionamiento de la informaciéon de manera mds efectiva

(Lionenko & Huzar, 2023). Ademas, los entornos digitales ofrecen una amplia gama
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de herramientas que facilitan la interaccion y el aprendizaje auténomo, lo cual

potencia alin mas este tipo de habilidades.

Pregunta 9. ;Considera que lo aprendido en Ciencias Naturales le sirve para

comprender fendmenos naturales de su entorno?

Tabla 20.

Aplicacion de los conocimientos en el entorno natural

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 28 80 %
Casi siempre 2 5,7%

A veces 3 8,6%
Casi nunca 0 0%

Nunca 2 5,7%
Total 35 100 %

Nota. Obtenido del SPSS version 25
Figura 16.

Aplicacion de los conocimientos en el entorno natural

80%

8,60%
5,70% e 5,70%

HSiempre M Casi siempre MAveces MNunca

Nota. Obtenido de Excel

El analisis muestra que el 80% de los estudiantes considera que los

conocimientos adquiridos en Ciencias Naturales les permiten comprender
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fenomenos naturales en su entorno, indicativo de la posible presencia de un
aprendizaje significativo. Un 8,7% lo aplica a veces, mientras que el 5,7% menciona
que a veces o nunca utiliza lo aprendido. Estos resultados indican que, en su
mayoria, los estudiantes logran transferir los conocimientos a contextos reales,
aunque hay un pequefio grupo que no logra aplicar estos aprendizajes de manera

constante.

Estos resultados respaldan la nocion de que el aprendizaje significativo
facilita la conexidn entre el contenido académico y su aplicabilidad en situaciones
cotidianas. De hecho, Andrews etal. (2023) argumentan que el aprendizaje
significativo no solo permite a los estudiantes aplicar sus conocimientos en la
resolucion de problemas, sino que también fomenta la interaccion con sus pares y
educadores, lo que enriquece alin mas su comprension y uso practico de los

conceptos aprendidos.

Pregunta 10. ;Es capaz de aplicar los conceptos de ciencias naturales para

resolver problemas cotidianos?

Tabla 21.

Aplicacion de conceptos en problemas cotidianos

Opciones de Respuesta Frecuencia Porcentaje
Siempre 19 54,3%
Casi siempre 4 11,4%

A veces 4 11,4%
Casi nunca 0 0%

Nunca 8 22,9%
Total 35 100 %

Nota. Obtenido del SPSS version 25
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Figura 17.

Aplicacion de conceptos en problemas cotidianos

54,30%

11,40% 11,40%

mSiempre mCasi siempre mAveces mNunca

Nota. Obtenido de Excel

El analisis muestra que el 54,3% de los estudiantes aplica siempre los
conceptos de Ciencias Naturales para resolver problemas cotidianos, vinculado
posiblemente con un aprendizaje significativo. Sin embargo, un 22,9% no puede
hacerlo, mientras que un 11,4% lo hace casi siempre y otro 11,4% solo a veces.
Aunque la mayoria reconoce la utilidad de lo aprendido, un grupo no percibe la
aplicacion practica de los conocimientos en su entorno, lo que sugiere la necesidad

de mejorar la conexion entre la teoria y su uso en la vida diaria.

La capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos en el 4rea de Ciencias
Naturales puede ser un indicio de la presencia de un aprendizaje significativo.
Segun Wicaksono y Rahman (2022), el aprendizaje significativo en Ciencias
Naturales favorece una resolucion holistica de problemas, que abarca diversas
disciplinas y promueve el desarrollo de habilidades necesarias para abordar desafios

complejos en el contexto cotidiano.
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A continuacion, se presenta la Tabla 22 donde se coloca los resultados
obtenidos en el pre test y post test aplicado a los estudiantes. Esta tabla tiene como
objetivo ofrecer una vision clara de los avances alcanzados por los estudiantes a lo
largo del proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo observar las diferencias
en el rendimiento antes y después de la intervencion. Los resultados de cada una de

las preguntas por participacion se encuentran en Anexos.

Tabla 22.

Tabla resumen pre y post test

Estudiante Pre test Post- test

Estudiante 1 2,80 4,80
Estudiante 2 3,20 5,00
Estudiante 3 3,20 5,00
Estudiante 4 3,20 5,00
Estudiante 5 3,60 5,40
Estudiante 6 3,60 5,40
Estudiante 7 3,80 5,60
Estudiante 8 3,80 5,60
Estudiante 9 4,00 5,60
Estudiante 10 4,00 5,60
Estudiante 11~ 4,00 5,60
Estudiante 12 4,20 5,80
Estudiante 13 4,20 5,80
Estudiante 14 4,40 5,80
Estudiante 15 4,40 5,80
Estudiante 16 4,40 5,80
Estudiante 17 4,60 6,00
Estudiante 18 4,60 6,00
Estudiante 19 4,60 6,00
Estudiante 20 4,80 6,20
Estudiante 21 5,00 6,40
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Estudiante 22 5,20 6,60

Estudiante 23 5,20 6,60
Estudiante 24 5,40 6,80
Estudiante 25 5,60 7,00
Estudiante 26 5,80 7,20
Estudiante 27 5,80 7,20
Estudiante 28 6,40 7,60
Estudiante 29 6,60 7,80
Estudiante 30 6,80 8,00
Estudiante 31 7,00 8,20
Estudiante 32 7,00 8,20
Estudiante 33 7,60 8,60
Estudiante 34 8,00 8,80
Estudiante 35 8,20 9,00

Nota. Datos obtenidos del programa estadistico SPSS

En el pretest, se observo que la calificacion mas alta fue de 8,20, mientras
que la mas baja fue 2,30, lo que evidenci6 la necesidad de implementar una
propuesta para fortalecer el aprendizaje significativo. Ademas, el anélisis de los
estadisticos descriptivos revel6 una media de 5,00 y una desviacion estandar de
1,44, valor que sugiere que la mayoria de los puntajes estuvieron relativamente

cerca del promedio (5,00), aunque existieron algunas diferencias entre ellos.

Por otro lado, en el post test, se aprecié una calificacion maxima de 9,00 y
una minima de 4,80, indicando una mejora general en comparacion con el pre test.
La puntuacion promedio general de los participantes fue de 6,45 con una desviacion
estandar de 1,18, indicando que la mayor parte de estudiantes obtuvieron resultados

cercanos a la media.

La evaluacion de la efectividad de la propuesta se realiz6 mediante el

analisis del pre y post test, partiendo de la la prueba de normalidad para determinar
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la prueba estadistica a utilizar. La prueba de normalidad se evidencia en la Tabla

23.

Tabla 23.

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre-test 0,152 35 0,040 0,938 35 0,050
Post-test 0,192 35 0,002 0,913 35 0,009
Nota. Datos obtenidos del programa estadistico SPSS

Se utilizo la prueba de Shapiro-Wilk, adecuada para muestras pequefias, con
el fin de evaluar la normalidad de los datos. Los resultados de la prueba indicaron
que los datos no tenian una distribuciéon normal, dado que el valor de significancia
fue inferior a 0,05 en ambos, el pre y post test. En consecuencia, se requirio la
aplicacion de una prueba estadistica no paramétrica, como la prueba Wilcoxon, para
la comparacion de muestras relacionadas que permita aceptar o rechazar la

hipotesis, como se detalla en la Tabla 24.

Tabla 24.

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias emparejadas
M DS Wilcoxon p
Pretest 5,00 1,44 ,000*
Posttest 6,45 1,18 5,208
Nota. *p <. 01

La prueba de Wilconxon se empled para comparar los resultados del pre y
post test, con el objetivo de evaluar la propuesta pedagdgica que integra entornos
digitales interactivos para la mejora del aprendizaje de los estudiantes de cuarto
grado en Ciencias Naturales, es decir, evaluar su efectividad. Los resultados

presentados en la tabla indican una diferencia significativa, con un valor p inferior
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a 0,05. En consecuencia, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna
(H1), lo que confirma que los entornos digitales interactivos mejoran el aprendizaje
significativo de los estudiantes de cuarto grado en el area de Ciencias Naturales de

la Unidad Educativa Once de Noviembre.
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CAPITULO III

PRODUCTO

Nombre de la propuesta
Propuesta pedagogica para el mejoramiento del aprendizaje significativo

mediante entornos digitales interactivos

Definicion del tipo de producto

Esta propuesta pedagdgica esta disefiada para fortalecer la ensefianza de
Ciencias Naturales en educacion elemental que integrard entornos digitales
interactivos para facilitar un aprendizaje significativo mediante metodologias
activas y participativas, tomando como referencia el modelo pedagogico

constructivista.

La propuesta proporciona estrategias y materiales organizados de manera
didéctica, con explicaciones claras, actividades interactivas, material audiovisual y
recursos digitales que refuercen la comprension de los contenidos. Su estructura se
centra en tres ejes tematicos principales: funciones vitales (relacion, nutricion y
reproduccion), estados de la materia (solido, liquido y gaseoso) y tipos de energia
(hidréaulica, eléctrica, quimica, eélica, radiante, térmica, mecdnica y nuclear). A
través de estos contenidos, se busca promover la exploracion, experimentacion y

analisis critico por parte de los estudiantes.
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Para optimizar la experiencia de aprendizaje, se incorpora entornos digitales
interactivos como Youtube, Canva, Quizziz, Educaplay, Phet Colorado, Padlet,
Wordwall, MindMeister y Ruleta aleatoria, con el objetivo de promover un

aprendizaje significativo a través de metodologias activas e interactivas.

Objetivos

Objetivo General
Disefiar una propuesta pedagdgica que integre entornos digitales interactivos
para la mejora del aprendizaje significativo los estudiantes de cuarto grado en

Ciencias Naturales.

Objetivos Especificos
e Desarrollar actividades interactivas que integran entornos digitales para la
ensefianza de Ciencias Naturales
e Promover el aprendizaje autdbnomo a través de ejercicios interactivos en
entornos digitales
e Estimular la curiosidad y el interés de los estudiantes en los contenidos de

Ciencias Naturales a través de entornos digitales

Estructura de la propuesta

La propuesta pedagogica se desarrolld utilizando la metodologia ADDIE
(Anadlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), la cual asegura una
planificacion estructurada y efectiva en el disefio de entornos educativos (Morales,
2022). A partir de esta metodologia, se implementd un proceso detallado y
sistematico que organizé adecuadamente cada etapa, integrando los datos obtenidos

de la encuesta aplicada previamente a los estudiantes. Este enfoque permitio que la
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propuesta se adaptara a las necesidades identificadas, culminando con una
evaluacion integral de su efectividad, validada por pares, lo que asegurd su robustez

y pertinencia en el contexto educativo.

Por ello, a continuacidn, se presentan cada uno de los pasos seguidos en la

construccién de la propuesta.

1. Analisis:

En base a los resultados obtenidos en la encuesta preliminar aplicada a los
estudiantes de cuarto afo de educacion bésica de la Unidad Educativa Once de
Noviembre, se identificé que, en su mayoria, las herramientas digitales no se
emplean en la ensenanza de Ciencias Naturales, ni se realizan actividades practicas
que faciliten la aplicacion de los conocimientos adquiridos. Sin embargo, los
estudiantes reconocen que lo aprendido en esta asignatura les permite transmitir sus
conocimientos a otras personas y contribuye a la comprension de los fendémenos

naturales de su entorno.

En este contexto, se destaca la necesidad de integrar de manera efectiva
diversas herramientas digitales como Youtube, Canva, Quizziz, Educaplay, Phet
Colorado, Padlet, Wordwall y Ruleta aleatoria, con el objetivo de crear un entorno
de aprendizaje mas interactivo y atractivo que fomente un aprendizaje significativo.
Se cuenta con el apoyo de la institucion educativa, al facilitar el acceso al
laboratorio de computacion que permita la utilizacion de diversos entornos

interactivos digitales.

2. Diseio
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En esta fase, se estructuro la planificacion de las clases siguiendo la
metodologia ERCA (Experiencia, Reflexion, Conceptualizacion, Aplicacion), la
cual se fundamento en la experiencia de los estudiantes y permitié una organizacioén
coherente de los contenidos, integrando el modelo constructivista y promoviendo

la adquisicioén de un aprendizaje significativo.

Se propusieron tres temas clave en la asignatura de Ciencias Naturales,
conforme a la planificacion microcurricular 2. Los temas abordados fueron:
funciones vitales (relacion, nutriciéon y reproduccion), los estados de la materia
(s6lido, liquido y gaseoso) y los tipos de energia (hidraulica, eléctrica, quimica,
eolica, radiante, térmica, mecanica y nuclear). Estos temas se desarrollaron
mediante la seleccion de herramientas digitales como Youtube, Canva, Quizziz,
Educaplay, Phet Colorado, Padlet, Wordwall, MindMeister y Ruleta aleatoria (ver

Tabla 25).

La organizacion de los contenidos incluyo destrezas con criterio de desempeio,
orientaciones metodologicas, recursos, indicadores y criterios de evaluacion.
Ademas, se disenaron actividades interactivas que incorporaron presentaciones
dindmicas, cuestionarios, juegos interactivos y simulaciones virtuales, con el
objetivo de fomentar la participacion activa de los estudiantes y favorecer la

construccion colaborativa del conocimiento.
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Tabla 285.

Diserio de la propuesta

TEMA Funciones vitales

OBJETIVO 0O.CN.2.3. Ubicar en su cuerpo los 6rganos relacionados con las necesidades vitales y explicar sus caracteristicas y
ESPECIFICO funciones, especialmente de aquellos que forman el sistema osteomuscular.

DESTREZA CN.2.2.4 Explicar la importancia de la alimentacion saludable y la actividad fisica, de acuerdo a su edad y con las

actividades diarias que realiza.
ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Experiencia

e Se iniciard la clase con un video explicativo sobre las funciones vitales utilizando la herramienta digital Youtube
(https://www.youtube.com/watch?v=NX6CwdDKzDw)

e Seindicara a los estudiantes que tomen notas de forma individual en su cuaderno de borrador mientras observan el video.

Reflexion

e Luego del video, se realizara una discusion guiada sobre los conceptos clave, promoviendo la participacion activa al dividir en cinco grupos a los
estudiantes por columnas y otorgar un punto cada vez que la primera persona que levante la mano responsa bien. De manera que se aplicara la
estrategia SDA (sefialar, describir y aumentar) para que los estudiantes analicen el contenido del video.

e Se plantearan preguntas:

e ;Cuales son las caracteristicas similares entre los seres vivos?
e ;Qué funciones vitales vimos en el video?

o Luego de la discusion, se proyectara la frase: ;Por qué son importantes las funciones vitales en los seres vivos?”, mediante el uso de la aplicacion

Padlet donde los estudiantes escribiran sus respuestas (https://padlet.com/molinamonica544/funciones-vitales-iolalv3ihoxmig6c )

Conceptualizacion

e Se explicard que todos los seres vivos cumplen tres funciones vitales: la nutricion (para obtener energia), la relacion (para responder a estimulos)
y la reproduccion (para asegurar la continuidad de la especie) ilustrando la informacion e imdagenes a través de CANVA
(https://acortar.link/wkpiCO)
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e Posterior a ello, se formaran grupos de 3-4 estudiantes y cada grupo creara un grafico ilustrado sobre las funciones vitales utilizando Canva.
e Se realizara una exposicion grupal donde cada equipo explicara su grafico
Actividad practica

¢ En Educaplay, los estudiantes participaran en un juego interactivo de emparejamiento de funciones vitales (https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/22747210-juego_de_parejas_funciones_vitales.html), cada estudiante debera participar de la actividad y se les pedira que justifiquen
sus respuestas en base a lo aprendido.
e Se realizard4 una evaluacion en Quizzis con preguntas interactivas para medir la  comprension del tema
(https://quizizz.com/join/quiz/67c9b{t9fa261622aafc1b09/start?studentShare=true)
e Se reforzard aquellas preguntas que presenten mayores inconvenientes de respuesta.
RECURSOS Videos, texto, laboratorio de computacion y herramientas digitales, Youtube, Canva, Quizzis, Educaplay

EVALUACION Cuestionario interactivo en Quizzis con calificacioén
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TEMA Estados de la Materia

OBJETIVO 0O.CN.2.6. Indagar en forma experimental y describir los estados fisicos de la materia y sus cambios y verificarlos en el
ESPECIFICO entorno.
DESTREZA CN.2.3.3. Experimentar y describir las propiedades

generales de la materia en los objetos del entorno; medir masa, volumen y peso con instrumentos y unidades de medida.
ORIENTACIONES METODOLOGICAS
Experiencia
e Se presentara el tema mediante un video interactivo sobre los estados de la materia en la plataforma Youtube

(https://www.youtube.com/watch?v=huVPScIX61E)
e Se pedira a los estudiantes que anoten ejemplos de solidos, liquidos y gases en su entorno.

Reflexion

e Sec usara la estrategia SDA para analizar los cambios de estado de la materia.

e Ademas, se le preguntaran: ;Cudles son los estados de la materia? ;Como identificamos los diferentes estados de la materia en nuestra vida diaria?
Posteriormente, se llevara a cabo un sorteo de los nimeros de los estudiantes mediante la Ruleta Aleatoria (https://app-sorteos.com/es/apps/la-ruleta-
decide?hash=EQ825G) para determinar quiénes podran responder a la pregunta.

e Se discutira la frase: ;Qué le sucede al agua cuando le aplicamos calor o frio? Mediante un Padlet donde los estudiantes escribiran sus respuestas
(https://padlet.com/molinamonica544/estados-de-la-materia-vzfvffds653nuc4u)

Conceptualizacién

e Se explicara que la materia puede presentarse en tres estados: sélido (con forma y volumen fijos), liquido (toma la forma del recipiente) y gaseoso
(se expande por todo el espacio) mediante ejemplos visuales en Canva (https://acortar.link/[.Z0txN)

e Los estudiantes formaran grupos de tres estudiantes y se les pedira que creen carteles digitales en Canva agrupando imagenes segun el estado de
materia.

Actividad practica

e En Educaplay, se realizara un juego interactivo de estados de la materia con la participacion individual de cada estudiante
(https://es.educaplay.com/recursos-educativos/22754069-juego_de cambios_de_estado.html)
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e Luego de ello, en grupos de tres estudiantes exploraran la simulacion interactiva de PhET sobre cambios de estado, manipular la temperatura y
observar como cambia el estado de la materia. Quien logre descifrar primero los codigos obtendra un punto.
(https://phet.colorado.edu/sims/html/states-of-matter-basics/latest/states-of-matter-basics_all.html?locale=es)

e Se aplicara una  evaluacion  individual con  preguntas sobre los estados de la  materia en = Quizziz
(https://quizizz.com/join/quiz/67¢9¢c4b337fe606206f6932d/start?studentShare=true)

RECURSOS Video, texto, laboratorio de computacion, herramientas digitales: Youtube, Educaplay, Canva, Plataforma PhET y Ruleta
aleatoria
EVALUACION Cuestionario interactivo en Quizziz con calificacion
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TEMA Tipos de energia

OBJETIVO 0.CN.2.7. Indagar y explicar las formas de la materia y las fuentes de energia, sus clases, transformaciones, formas de
ESPECIFICO propagacion y usos en la vida cotidiana.
DESTREZA CN.2.3.9. Explorar e identificar la energia, sus formas y fuentes en la naturaleza; compararlas y explicar su importancia

para la vida, para el movimiento de los cuerpos y para la realizacion de todo tipo de trabajos.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Experiencia

Se presentara el tema mediante un video interactivo sobre los tipos de energia en la plataforma Youtube
(https://www.youtube.com/watch?v=alNIFT1m-sM)

Se proyectaran imagenes sobre diferentes fuentes de energia en Canva.

Se motivara a los estudiantes a compartir sus experiencias sobre el uso de la energia en su vida cotidiana mediante la Ruleta Aleatoria (https://app-

sorteos.com/es/apps/la-ruleta-decide?hash=EQ825G).

Reflexion

Se utilizara la estrategia SDA con preguntas: ;Para qué usamos la energia? ;De donde proviene?
Se analizarda la frase: “;Para qué sirve la luz del sol? y los niflos deberan escribir sus respuestas en un Padlet
(https://padlet.com/molinamonica544/tipos-de-energ-a-96dbxd2sf9y1stmm)

Conceptualizacidén

Se explicara que la energia es la capacidad de realizar un trabajo o producir un cambio. Existen diferentes tipos de energia, como la hidraulica (del
agua), eléctrica, quimica, edlica (del viento), radiante (de la luz), térmica (del calor), mecanica (del movimiento) y nuclear mediante una
presentacion  en Canva  (https://www.canva.com/design/DAGg4E2F-YM/ODc2pi_m3116pQgpTISrsA/edit?utm_content=DAGg4E2F-
YM&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton)

Actividad practica

Los estudiantes trabajaran en equipos para crear un mapa conceptual digital en MindMeister (https://www.mindmeister.com/es) sobre los tipos de
energia en grupos de tres personas.
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e Se utilizara la aplicacion Wordwall donde lo estudiantes de forma individual deberan emparejar el tipo de energia con las imagenes
correspondientes (https://wordwall.net/es/resource/16089707/tipos-de-energ%C3%ADa), quien acabe primero de forma correcta tendra un punto.

e Se utilizara la simulacion de PhET sobre transformaciones de energia (https:/phet.colorado.edu/sims/html/energy-forms-and-
changes/latest/energy-forms-and-changes all.html?locale=es) Quien logre identificar primero los diferentes tipos de energia sumara un punto
adicional.

e Se aplicara un cuestionario digital de forma digital en Quizzis con preguntas sobre los tipos de energia
(https://quizizz.com/join/quiz/67ca0db835¢8a59076592190/start?studentShare=true)

RECURSOS Video, texto, laboratorio de computacion, herramientas digitales: Youtube, Canva, Plataforma PhET, Ruleta Aleatoria,
Padlet, Wordwall, Quizziz, MindMeister

EVALUACION Cuestionario interactivo en Quizzis con calificacién
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Desarrollo:

En esta fase se elaboraron los materiales digitales de acuerdo a la
planificacion utilizada para cumplir elaboran los materiales didéacticos en funcion
de la estructura definida. Se disen6 la guia digital con la integracion de recursos
multimedia y se crearon evaluaciones formativas para medir la comprension de los

estudiantes. El desarrollo se compuso de tres etapas:

Diseno de entrada

Para estructurar el material de Ciencias Naturales de manera clara y
accesible, se ha disefiado una presentacion en Canva que incluye una portada, un
indice de contenidos y los objetivos de aprendizaje. Esta estructura permitio a los
estudiantes visualizar el recorrido del curso y comprender los propositos de cada

unidad tematica.

El disefio se desarrolld con un enfoque interactivo, incorporando elementos
visuales y organizando los temas de manera intuitiva para facilitar la navegacion y

el aprendizaje.

Disefo de proceso

Para estructurar el material de Ciencias Naturales de manera clara y
accesible, se ha disefiado una presentacion en Canva que incluye una portada y el
indice de contenidos. Esta estructura permitid a los estudiantes visualizar el
recorrido del curso y comprender los propositos de cada unidad tematica. El disefio
se desarrolld con un enfoque interactivo, incorporando elementos visuales y
organizando los temas de manera intuitiva para facilitar la navegacion y el

aprendizaje (ver Anexo 2).

83



Disefio de salida

Para evaluar el aprendizaje de los estudiantes, se disefiaron instrumentos de
evaluacion en linea mediante la plataforma Quizziz que permiti6 medir la
comprension de los contenidos abordados, brindando retroalimentacion inmediata
sobre el desempeiio de los estudiantes, una vez que se ha concluido el tiempo para

contestar el cuestionario.

Ademas, se disefiaron actividades complementarias mediante juegos
interactivos o gamificacién que contribuye al fortalecimiento de los conocimientos
adquiridos previo a la evaluacion de la clase. Se empled Educaplay y también
simuladores que permita que los estudiantes interactien con los elementos de la

materia y los tipos de energia.

4. Implementacion: La implementacion de la propuesta se ejecutd en tres
semanas con un tema para cada una de ellas, de manera que se distribuyeron las
actividades para las cinco horas clase que tienen los estudiantes. Se trabajo con los

35 estudiantes de cuarto afio de educacion bésica en el laboratorio de computacion.

Evaluacion de la propuesta innovadora

La efectividad de la guia se medié mediante una evaluacion pre y post test,
aplicando nuevamente el cuestionario previamente disefiado. Para este analisis, se
utilizd el programa estadistico SPSS version 25, partiendo de la prueba de
normalidad de Shapiro Wilk, determinando que no existe una distribucién normal
de lo datos, siendo necesario utilizar una prueba no paramétrica como la Wilcoxon
para muestras relacionadas. Los resultados se observan en las Tabla 23 y Tabla 24

en la seccion de resultados.
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Valoracion de la propuesta

La validacion de la propuesta pedagdgica, orientada al mejoramiento del
aprendizaje significativo a través de entornos digitales interactivos para los
estudiantes de cuarto afio de educacion bésica de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”, se llevd a cabo siguiendo el Método 3 propuesto por el Manual de
Estilo de Posgrado UTI. Este método consistidé en la aplicacion practica de la
propuesta, evaluada mediante la comparacion de los resultados obtenidos en los pre
y post test, utilizando andlisis estadisticos para verificar la efectividad del enfoque

propuesto.
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CONCLUSIONES
En funcion de los objetivos previamente plateados se establecen las
siguientes conclusiones, con las cuales buscan responder de manera precisa a cada
uno de ellos. Estas conclusiones se fundamentan en el andlisis de los hallazgos
obtenidos, permitiendo una reflexion critica sobre los resultados y su relacién con

la problematica abordada. En este sentido, se concluye que:

Los entornos digitales interactivos facilitaron el aprendizaje significativo en
Ciencias Naturales al permitir la construccion activa del conocimiento mediante
recursos visuales y experiencias inmersivas. Desde la pedagogica sociocritica, se
promovio la participacion activa y la reflexion critica en los estudiantes, generando
procesos colaborativos en el aula, como lo plantea Freire. Por su parte, el
constructivismo desde la perspectiva de Vygotsky sostuvo que el conocimiento se
construye activamente a través de la interaccion con el entorno. En esta linea, las
plataformas digitales posibilitaron experiencias de aprendizaje dindmicas, donde
los estudiantes interactuaron, exploraron y reorganizaron sus saberes con el apoyo
de sus pares. Finalmente, el conectivismo, propuesto por Siemens, plante6d que el
conocimiento se distribuye a través de redes y conexiones. Bajo esta teoria, los
entornos digitales favorecieron la colaboracion entre pares y facilitaron el

aprendizaje en red.

El diagnostico inicial, a través de un pre test, evidenci6 un uso limitado de
entornos digitales interactivos en la ensefianza de Ciencias Naturales en cuarto
grado de la Unidad Educativa Once de Noviembre, predominando un enfoque
tradicional. Los estudiantes senalaron que herramientas como Quizziz, Canva o

Educaplay casi no se utilizaban en el aula. Esta falta de integracion tecnoldgica
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generd desmotivacion, desinterés y un aprendizaje mecanicista, lo cual limit6 su
participacion activa y redujo las oportunidades de experimentar aprendizajes
dindmicos y atractivos. En consecuencia, el proceso educativo se centrd en la
memorizacion de contenidos, en detrimento del desarrollo del pensamiento critico,
la comprension, el desarrollo de habilidades cognitivas y la construcciéon de un

aprendizaje significativo.

La propuesta pedagdgica se disefid bajo el enfoque constructivista, y se
desarroll6 mediante la metodologia ERCA, estructurada dentro del modelo ADDIE.
Se integraron entornos digitales interactivos como Youtube, Canva, Quizziz,
Educaplay, Phet Colorado, Padlet, Wordwall y Ruleta Aleatoria para ensefiar
Ciencias Naturales. La planificacion incluy6 tres temas durante tres semanas, con
cinco horas de clase cada una, adaptandose a las necesidades de los estudiantes. Al
finalizar cada tema, se aplicaron cuestionarios para evaluar los conocimientos

adquiridos.

La efectividad de la propuesta pedagogica que integrd entornos digitales
interactivos fue determinada por la prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas
con un valor de Z = -5,208 y un nivel de significancia de p = .000 (p < .01). Este
resultado indic6 una diferencia estadisticamente significativa entre los puntajes
obtenidos en el pre test (M =5,00) y el post — test (M = 6,45), aceptando la hipotesis
alterna que afirma que los entornos digitales interactivos mejoran el aprendizaje
significativo de los estudiantes de cuarto grado en el area de Ciencias Naturales de

la Unidad Educativa Once de Noviembre.
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RECOMENDACIONES
En cuanto a las recomendaciones, se plantearon cinco propuestas orientadas
a optimizar los aspectos identificados en el estudio. Estas sugerencias se
fundamentan en los hallazgos obtenidos y buscan brindar soluciones practicas y

aplicables. En este sentido se recomienda lo siguiente:

A los docentes de la institucidon, se recomienda fomentar procesos de
formacion continua en el uso de herramientas digitales interactivas con el fin de
maximizar su potencial en el aprendizaje significativo de Ciencias Naturales. Esto
permitird que los educadores implementen estrategias didacticas innovadoras que
favorezcan la construccion activa del conocimiento y el desarrollo de habilidades

criticas en los estudiantes.

Dado el uso limitado de plataformas digitales en la ensefianza de Ciencias
Naturales en la institucion de estudio, se sugiere implementar programas de
sensibilizaciéon y formacion para docentes y directivos, promoviendo la integracion
de estos recursos en la planificacion académica. Ademas, es clave dotar a las
instituciones educativas de infraestructura tecnologica adecuada para facilitar su

implementacion.

Evaluar periddicamente la implementacion de la propuesta pedagogia
mediante el seguimiento de su impacto en el aprendizaje de los estudiantes a largo
plazo. Asimismo, es fundamental mantener una actualizacion constante de las
herramientas digitales utilizadas, adaptandolas a las necesidades del grupo

estudiantil y a los avances tecnoldgicos.
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Continuar con la implementacién de entornos digitales interactivos en la
ensefianza de Ciencias Naturales, con la posibilidad de extender su aplicacion a
otras areas del curriculo para optimizar el aprendizaje significativo. Ademas, se
sugiere llevar a cabo un monitoreo sistematico y longitudinal de la efectividad
pedagdbgica, a fin de realizar ajustes basados en los resultados obtenidos y en las

necesidades evolutivas de los estudiantes.
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e Srprap -
Leda. Liliana Siva®

VICERRECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ONCE DE NOVIEMBRE”

Estimada Lcda.

Reciba un cordial saludo, junto con mis mejores deseos de éxito en sus funciones en
beneficio de la comunidad educativa. Por medio de la presente, me dirijo a usted con el
fin de solicitar, de manera respetuosa, su autorizacion para llevar a cabo la investigacion
titulada "Entornos digitales interactivos para generar un aprendizaje significativo en
Ciencias Naturales en nivel elemental", dirigida especificamente a los estudiantes de
cuarto grado paralelo “B “de la jornada matutina en esta institucion.

Este estudio se enmarca en el desarrollo de mi tesis para la obtencién del titulo de
Magister en Educacién, mencién Pedagogia en Entornos Virtuales en la Universidad
Tecnolégica Indoamérica. Su propésito es analizar cémo el uso de entornos digitales
interactivos puede fortalecer el aprendizaje en Ciencias Naturales, fomentando Ia
motivacion y el compromiso de los estudiantes.

La investigacion se estructurard en tres fases clave: Aplicacion de un pretest para
diagnosticar el nivel inicial de motivacion y habilidades de los estudiantes en relacion con
¢l aprendizaje de Ciencias Naturales. Implementacion de herramientas digitales
interactivas, integrando dindmicas de juego para incentivar la participacion activa y el
interés en los contenidos cientificos. Aplicacién de un postest para evaluar la evolucion
del desempefio y la actitud de los estudiantes tras la intervencion, analizando el impacto

de las herramientas digitales en su proceso de aprendizaje.

El estudio se desarrollara con estricto apego a los principios éticos de la investigacion
educativa, garantizando la confidencialidad de los participantes y evitando cualquier

interrupcion en la dinamica académica.

Agradezco de antemano su tiempo y consideracion para evaluar esta solicitud. Quedo
atenta a su respuesta y a disposicion para brindar cualquier informacion adicional que

requiera.

Atentamente,

Lcda. Mortica Molina
Estudiante de Posgrado
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
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Anexo 2. Consentimiento Informado

ra— UNIDAD EDUCATIVA “ONCE DE NOVIEMBRE”
ok Email: distritolatacunga05h00032r@gmail.com

oc Educacion
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, ,C,u\u\im de QocioHetvas bascane portador(a) de la

cédula de identidad N.° 050085124 "4 ~,encalidad de representante legal

del (la) estudiante X)Snel ’Do.u'\ck %‘“%\m\m \-‘\e Luas -
eneral (EBG) en la jornada matutina,

quien cursa el cuarto afio de Educacion Basica G

manifiesto mi consentimiento para la participacion de mi representado(a) en el trabajo de

investigacion titutado “Entornos digitales interactivos para generar un aprendizaje

significativo en Ciencias Naturales en nivel elemental”, desarrollado en la Unidad

Educativa “Once de Noviembre” por la maestrante Lic. Ménica Cecilia Molina Molina

previo a la obtencion del titulo Magister en Educacién, mencion Pedagogia en Entornos

Virtuales en la Universidad Tecnologica Indoamérica.

Consciente de la importancia y responsabilidad que implica el éxito en la educacion,
_.SJ.. ... autorizo la aplicacion de cuestionarios y la toma de fotografias relacionadas

con la investigacion, garantizando que esta se llevara a cabo con fines exclusivamente

académicos y respetando la privacidad e integridad del estudiante.

Lugar y fecha: __ /0-03-2025 /)
Firma del representante legal: M
(Y l

Cédula de identidad: 009 ¢ 444 -9

Firma del investigador: ﬂ@w

/

Este documento garantiza que la participacién del estudiante es voluntaria y que la

informacion recopilada sera utilizada unicamente con fines educativos.
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INIDAD EDUCATIVA “ONCE DE NOVIEMBRE

Mristeno
o Educacion Email: distritolatacunga0Sh00032r@@gmail.com

CONSENTIMIENTO INFORMADO

e

V-

Yo, Aexandia Gigxedn  Calle A macana ~, portador(a) de la

cédula de identidad N.°  Qooyy20431 , en calidad de representante legal

del (la) estudiante ___K@\\~1 Aishe\l Caisaquone  Pallo .; 5
quien cursa el cuarto afio de Educacidn Basica 8eneral (EBG) en la jornada matutina,

manifiesto mi consentimiento para la participacion de mi representado(a) en el trabajo de
invesiigacion tituiado “Entornos digitales interactivos para generar un aprendizaje
significativo en Ciencias Naturales en nivel elemental”, desarrollado en la Unidad
Educativa “Once de Noviembre” por la maestrante Lic. Ménica Cecilia Molina Molina

previo a la obtencion del titulo Magister en Educacion, mencion Pedagogia en Entornos

Virtuales en la Universidad Tecnologica Indoamérica.

Consciente de la importancia y responsabilidad que implica el €xito en la educacion,
..2l..... autorizo Ia aplicacion de cuestionarios y Ia toma de fotografias reiacionadas

con la investigacion, garantizando que esta se llevara a cabo con fines exclusivamente

académicos y respetando la privacidad e integridad del estudiante.

Lugary fecha: f0-03-2025

Firma del representante legal:

Cédula de identidad:  Q504A TWOAKA

Firma del investigador: ‘wb

Este documento garantiza que la participacion del estudiante es voluntaria y que la

informacion recopilada sera utilizada unicamente con fines educativos.
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Anexo 3. Instrumento de evaluacion

-

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION: PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES.

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES

OBJETIVO

Analizar el uso de entornos digitales interactivos en el aprendizaje significativo de
los estudiantes de cuarto grado en el area de Ciencias Naturales de la Unidad
Educativa Once de Noviembre

Estimados estudiantes,

Les damos la bienvenida y agradecemos su participacion en esta encuesta. Su
opinion es fundamental para comprender sus experiencias sobre uso de entornos
digitales en Ciencias Naturales, les solicitamos responder con total sinceridad y
honestidad, ya que sus respuestas seran tratadas de manera confidencial, no hay
respuestas correctas o incorrectas, solo nos interesa conocer su perspectiva sobre el
tema. Agradecemos de antemano su colaboracion y tiempo dedicado a esta
importante iniciativa.

INSTRUCCIONES:
1. Leer detenidamente y seleccionar la respuesta correcta seguin su criterio.
2. La informacion proporcionada es confidencial y explicitamente
empleada para la investigacion.
3. Marque con una X la respuesta correcta en cada items.
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Preguntas

Siempre

Casi
siempre

veces

Casi
nunca

Nunca

1. ¢(Su docente utiliza herramientas
digitales para la ensefianza de
Ciencias Naturales?

2. (Ha utilizado herramientas digitales
como Quizziz, Canva o Educaplay en
clases de Ciencias Naturales?

3. (Considera que el wuso de
herramientas digitales hace mas
interesante y facil el aprendizaje de
ciencias naturales?

4. ;Se siente motivado/a durante las
clases de Ciencias Naturales?

5. (El docente utiliza actividades
practicas como forma de ensefianza de
Ciencias Naturales?

6. (Durante las clases de Ciencias
Naturales se propia su participacion
activa?

7. (Le es facil compartir los
conocimientos que aprende en
Ciencias Naturales con su familia o
amigos?

8. (La forma en la que recibe clases le
ha permitido desarrollar habilidades
de analisis y reflexion?

9. (Considera que lo aprendido en
Ciencias Naturales le sirve para
comprender fenémenos naturales de
su entorno?

10. (Es capaz de aplicar los conceptos
de ciencias naturales para resolver
problemas cotidianos?

110




Anexo 4. Validacion de instrumento para recoleccion de datos

-

Y

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA IN DOAMERICA

VALIDACION DE INSTRUMENTO PARA RECOLECCION DE DATOS

Proyecto de investigacion: Entornos digitales interactivos para generar un aprendizaje

significativo en ciencias naturales nivel Elemental.
Objetivo General

Analizar el uso de entornos digitales interactivos enel aprendizaje significativo de los estudiantes

de cuarto grado en el 4rea de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa Once de Noviembre.

Objetivos especificos
e Fundamentar tedricamente las ventajas de los entornos digitales interactivos en el
aprendizaje significativo de Ciencias Naturales.

o Diagnosticar el uso de entornos digitales interactivos en la ensefianza de Ciencias Naturales

en cuarto grado.

e Disefiar una propuesta pedagogica que integre entornos digitales interactivos para la mejora
del aprendizaje significativo de los estudiantes de cuarto grado en Ciencias Naturales.

Evaluar la propuesta pedagdgica que integre entornos digitales interactivos para la mejora
del aprendizaje de los estudiantes de cuarto grado en Ciencias Naturales
Datos personales del especialista

Nombres y apellidos: Maria Marlene Allauca Caiza

Nivel Académico: Magister en Educacion Basica

Experiencia en el drea: 24 afios

Instrumento de evaluacién: Cuestionario dirigido a Estudiantes

Criterios de Evaluacion del Instrumento
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CRITERIOS A EVALUAR
Lenguaje
Claridad | Coheren | Introduc | adecuado | Mide lo
ITEM . : .
en la cia cibonala |conel que Observaciones
redaccion | interna | respuesta | nivel del pretende
informante
“T'si[No |si|No|Si| No | Si| No |Si| No
1 | X Y X X e
| 2 X % % X Ny
- X X X X ¥
- X X % X L
5 X X X X X
6 X X X X X
7 . X X X %
8 X X X A X
| 9 X ¥ X X X
IEES X % X X
r Aspectos Generales Si| No

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas
para responder el cuestionario

>

Los items permiten el logro del objetivo de la

investigacion *
Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial

El nimero de items es suficiente para recoger la
informacion. En caso de ser negativamente su respuesta p ¢

sugiera los items a afiadir

% VALIDEZ
' APLICABLE Y NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES
f Validado por: ch: Fecha:
| Mg. Marfa Allauca 0502078884 28/01/2025
. Firma: Teléfono: Email:
‘ 0984539667 marycaisal976@hotmail.com
| e

J
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-

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

VALIDACION DE INSTRUMENTO PARA RECOLECCION DE DATOS

Proyecto de investigacion: Entornos digitales interactivos para generar un aprendizaje
significativo en ciencias naturales nivel Elemental.

Objetivo General

Analizar el uso de entornos digitales interactivos en el aprendizaje significativo de los estudiantes
de cuarto grado en el 4rea de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa Once de Noviembre.

Objetivos especificos
e Fundamentar tedricamente las ventajas de los entornos digitales interactivos en el
aprendizaje significativo de Ciencias Naturales.

e Diagnosticar el uso de entornos digitales interactivos en la ensefianza de Ciencias Naturales
en cuarto grado.

e Disefiar una propuesta pedagdgica que integre entornos digitales interactivos para la mejora
del aprendizaje significativo de los estudiantes de cuarto grado en Ciencias Naturales.

e Evaluar la propuesta pedagégica que integre entornos digitales interactivos para la mejora
del aprendizaje de los estudiantes de cuarto grado en Ciencias Naturales
Datos personales del especialista

Nombres y apellidos: Cecilia Concepcion Rubio Caicedo

Nivel Académico: Magister en Educacion Mencion en Pedagogia Entornos Digitales

Experiencia en el drea: 25 afios

Instrumento de evaluacién: Cuestionario dirigido a Estudiantes

Criterios de Evaluacion del Instrumento
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CRITERIOS A EVALUAR
Lenguaje
ITEM Claridad Qohcrcn Ir.ltroduc adecuado | Mide lo '
enla cia cibnala |conecl que Observaciones
redaccion | interna | respuesta | nivel del pretende
informante
Si | No | Si | No|Si| No Si No | Si No
' ”1 x - ¥ X X X
2 X £ X X /
3 X X X X X
4 X X X X X
5 X X X X i
g X X X X ¥
7 % X X X X
8 % X % X
9 % X ¥ % %
10 * ¥ o ¥ T
Aspectos Generales Si| No
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas
para responder el cuestionario X
Los items permiten el logro del objetivo de la
investigacion *
Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial | x
El ndmero de items es suficiente para recoger la
informacién. En caso de ser negativamente su respuesta &
sugiera los items a afiadir
VALIDEZ
APLICABLE 4 NO APLICABLE
APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES
Validado por: Cl: Fecha:
Mg. Cecilia Rubio 0501805725 28/01/2025
Teléfono: Email:
0967929082 cecirubio@gmail.com
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Anexo 5. Diseiio de material para la propuesta

FUNCIONES VITALES (PRESENTACION CANVA)

AR R P R AR R Y

) //,
FUNCIONES
VITALES 0\

Leda. Ménica Molina

Veren £ YouTube

< 3m >
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Definicién

Son los procesos que realizan los NU"’I’iCiéﬂ
seres vivos para mantenerse con
vida

++ Relacién

edUCQp'.ay o» Misjuegos 77 Planes @® Soporte & Buscar juegos @

e

| 'ucgo de Parejas: Funciones
r Vitales
PAIRS

BE

Nueva convocatoria: del 14/04/25 al 16/06/25 [#i=as = |

Quizizz

Funciones vitales

Created by ¢ Monica Molina

/ questions
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CAMBIOS DE LOS ESTADOS DE LA MATERIA

(PRESENTACION CANVA)

Lcda. Mdénica Molina

@ LOS ESTADOS DE LA MATERIA Y SUS CAMBIOS. S6lido, liquido y gaseoso | Videos Educ

GASEOSO
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Piensa Dialoga Comparte

Toma un momento Busca un compafiero Comparte
para pensar en tus y tirnense para voluntariamente
respuestas a las dialogar acerca de lo que conversaste
siguientes preguntas. sus respuestas. con toda la clase.

Cdmo identificamos los diferentes estados de
la materia en nuestra vida diaria?
6 ;Qué le sucede al a agua cuando le aplicamos
calor o frio?

O
O
[
®
()
®
®

PONGAMOS EN PRACTICA
LO APRENDIDO

(=

s

Cambios de eﬁgdo de la'materia

"

@ Putsa aqui para identificarte States of Matier: Bascs f

States of Matter: Basics
colorado.ed
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Oxigeno

Agua

Sélido

Liquido

Gas




TIPOS DE ENERGIA (PRESENTACION CANVA)

Z

ENERGIA

Lcda. M6nica Molina

TIPOS DE \

‘ Tipos de energias para nifios - Energiasienovables y energias no renovables
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LQUE ES CADA UNA DE ELLAS?

HIDRAULICA

Se obtiene del movimiento
del agua

5

EI Ve . Se genera por el
eCtrlca % movimiento de electrones

através de cables

PONGAMOS EN PRACTICA
LO APRENDIDO . .
!
G
ﬁﬂﬁﬂ
# l: & PHET?

Energy Forms and Changes
=]
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B Wordwall  crea mejores lecciones de forma mas rapida Inicio  Funciones  Planes de precios  Q Comunidad

0:01

Energia Energia
Calérica malp

n Energia

Sonora

<> Energia
Potencial

Energia
Quimica

K7
P 3
Tipos de Energia  Compartir
r Ypenal ”
# Editar contenido... 8 Imprimir | Més v

Quizizz

Tipos de energia

Created by * Monica Molina

Iniciar sesion Registrarse

Cambiar plantilla

Diagrama con
etiquetas

Abrecajas
oon 4
o808 Anagrama

- @ Cartasalazar

ichas giratorias

Mostrar todo

Q@ Espaiiol ~
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Datos del pre test

Anexo 6. Datos pre y post test

Estudiante Pl |P2 |P3 |P4 |P5 [P6 |P7 | P8 | P9 | P10 | Nota/10
Estudiante 1 2 4 1 1 1 1 1 1 1 1 2,80
Estudiante 2 3 5 1 1 1 1 1 1 1 1 3,20
Estudiante 3 3 5 1 1 1 1 1 1 1 1 3,20
Estudiante 4 3 5 1 1 1 1 1 1 1 1 3,20
Estudiante 5 3 5 1 1 3 1 1 1 1 1 3,60
Estudiante 6 3 5 1 1 3 1 1 1 1 1 3,60
Estudiante 7 4 5 1 1 3 1 1 1 1 1 3,80
Estudiante 8 4 5 1 1 3 1 1 1 1 1 3,80
Estudiante 9 5 5 1 1 3 1 1 1 1 1 4,00
Estudiante 10 | 5 5 1 1 3 1 1 1 1 1 4,00
Estudiante 11 | 5 5 1 1 3 1 1 1 1 1 4,00
Estudiante 12 | 5 5 1 1 4 1 1 1 1 1 4,20
Estudiante 13 | 5 5 1 1 4 1 1 1 1 1 4,20
Estudiante 14 | 5 5 1 1 5 1 1 1 1 1 4,40
Estudiante 15 | 5 5 1 1 5 1 1 1 1 1 4,40
Estudiante 16 | 5 5 1 1 5 1 1 1 1 1 4,40
Estudiante 17 | 5 5 2 1 5 1 1 1 1 1 4,60
Estudiante 18 | 5 5 2 1 5 1 1 1 1 1 4,60
Estudiante 19 | 5 5 2 1 5 1 1 1 1 1 4,60
Estudiante 20 | 5 5 2 1 5 1 1 1 1 2 4,80
Estudiante 21 5 5 3 1 5 1 1 1 1 2 5,00
Estudiante 22 | 5 5 3 1 5 2 1 1 1 2 5,20
Estudiante 23 | 5 5 3 1 5 2 1 1 1 2 5,20
Estudiante 24 | 5 5 3 1 5 2 1 1 1 3 5,40
Estudiante 25 | 5 5 4 1 5 2 1 1 1 3 5,60
Estudiante 26 | 5 5 4 2 5 2 1 1 1 3 5,80
Estudiante 27 | 5 5 4 2 5 2 1 1 1 3 5,80
Estudiante 28 5 5 4 3 5 2 1 1 1 5 6,40
Estudiante 29 | 5 5 4 3 5 2 1 1 2 5 6,60
Estudiante 30 | 5 5 4 3 5 2 2 1 2 5 6,80
Estudiante 31 5 5 4 3 5 2 2 1 3 5 7,00
Estudiante 32 | 5 5 4 3 5 2 2 1 3 5 7,00
Estudiante 33 5 5 5 3 5 3 3 1 3 5 7,60
Estudiante 34 | 5 5 5 3 5 3 3 1 5 5 8,00
Estudiante 35 | 5 5 5 3 5 3 3 2 5 5 8,20

Nota. Datos obtenidos del programa estadistico SPSS
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Datos del post test

Estudiante P1 |P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 | Nota/l0
Estudiante 1 |3 |5 (2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 4,80
Estudiante2 |4 |5 (2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 5,00
Estudiante 3 |4 |5 |2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 5,00
Estudiante4 |4 |5 (2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 5,00
Estudiante 5 |4 |5 (2 |2 |4 |2 |2 |2 |2 |2 5,40
Estudiante 6 |4 |5 (2 |2 |4 |2 |2 |2 |2 |2 5,40
Estudiante 7 |5 |5 (2 |2 |4 |2 |2 |2 |2 |2 5,60
Estudiante 8 |5 |5 (2 |2 |4 |2 |2 |2 |2 |2 5,60
Estudiante9 |5 |5 |2 [2 |4 |2 |2 |2 |2 |2 5,60
Estudiante 10 |5 |5 (2 |2 |4 |2 |2 |2 |2 |2 5,60
Estudiante 11 |5 |5 (2 |2 |4 |2 |2 |2 |2 |2 5,60
Estudiante 12 |5 |5 (2 |2 |5 |2 |2 |2 |2 |2 5,80
Estudiante 13 |5 |5 |2 |2 |5 |2 |2 |2 |2 |2 5,80
Estudiante 14 |5 |5 |2 [2 |5 |2 |2 |2 |2 |2 5,80
Estudiante 15 |5 |5 |2 |2 |5 |2 |2 |2 |2 |2 5,80
Estudiante 16 |5 |5 (2 |2 |5 |2 |2 |2 |2 |2 5,80
Estudiante 17 |5 |5 |3 |2 |5 |2 |2 |2 |2 |2 6,00
Estudiante 18 |5 |5 (3 |2 |5 |2 |2 |2 |2 |2 6,00
Estudiante 19 |5 |5 (3 |2 |5 |2 |2 |2 |2 |2 6,00
Estudiante 20 |5 |5 |3 |2 |5 |2 |2 |2 |2 |3 6,20
Estudiante 21 |5 |5 (4 |2 |5 |2 |2 (2 |2 |3 6,40
Estudiante 22 |5 |5 (4 |2 |5 |3 |2 (2 |2 |3 6,60
Estudiante 23 |5 |5 |4 |2 |5 |3 |2 |2 |2 |3 6,60
Estudiante 24 |5 |5 (4 |2 |5 |3 |2 |2 |2 |4 6,80
Estudiante 25 |5 |5 |5 |2 |5 |3 |2 |2 |2 |4 7,00
Estudiante 26 |5 |5 [5 |3 |5 |3 |2 |2 |2 |4 7,20
Estudiante 27 |5 |5 |5 |3 |5 |3 |2 |2 |2 |4 7,20
Estudiante 28 |5 |5 |5 |4 |5 |3 |2 (2 |2 |5 7,60
Estudiante29 |5 |5 |5 |4 |5 |3 |2 |2 |3 |5 7,80
Estudiante 30 |5 |5 |5 |4 |5 |3 |3 (2 |3 |5 8,00
Estudiante 31 |5 |5 |5 |4 |5 |3 |3 (2 |4 |5 8,20
Estudiante 32 |5 |5 |5 |4 |5 |3 |3 (2 |4 |5 8,20
Estudiante 33 |5 |5 |5 |4 |5 |4 |4 (2 |4 |5 8,60
Estudiante 34 |5 |5 |5 |4 |5 |4 |4 |2 |5 |5 8,80
Estudiante 35 |5 |5 |5 [4 |5 |4 |4 |3 |5 |5 9,00

Nota. Datos obtenidos del programa estadistico SPSS
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