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AUTOR: César Eduardo Zurita Taco

RESUMEN EJECUTIVO

Ante el desconocimiento de los docentes sobre la utilizacion de entornos
virtuales en el aula, los fundamentos metodoldgicos para aplicar, el poco
conocimiento sobre el uso y beneficios que aporta las plataformas digitales a la
ensefianza y el limitado tiempo de trabajo en clase presenciales; han sido los
principales factores para utilizar las TIC en el aula. Asi mismo, se evidencia que en
la Unidad Educativa Victoria VVasconez Cuvi — Simén Bolivar — Elvira Ortega los
estudiantes no participan con regularidad o desconocen los beneficios que estas
plataformas ofrecen, lo que subraya la necesidad de medidas de apoyo. En
consecuencia, el objetivo de este estudio fue desarrollar un entorno virtual de
ensefianza basado en la metodologia B-Learning para fortalecer la didactica
tecnoldgica de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educcién a la Educacion
dirigida a estudiantes de Primer Afio de Bachillerato. Se desarrollé un aula virtual
en Moodle con recursos digitales para mejorar la educacion. Los resultados
destacan la necesidad de estrategias creativas, innovadoras y tareas dinamicas con
guias. Los expertos concluyeron que la propuesta es efectiva para promover un

aprendizaje dindmico centrado en la didactica tecnoldgica de informaética aplicada.

Palabras clave: B-Learning, Competencia Digital, Didactica Tecnologica,

Inclusion Educativa, Infraestructura Tecnoldgica.
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AUTHOR: ZURITA TACO CESAR EDUARDO

TUTOR: MG. YANEZ RUEDA HUGO STALIN

ABSTRACT

"B-LEARNING ENVIRONMENT DYNAMIZED IN TECHNOLOGICAL DIDACTICS FOR
THE TEACHING AND LEARNING OF COMPUTER SCIENCE APPLIED TO
EDUCATION"

The lack of knowledge of teachers about the use of virtual environments in the
classroom, the methodological foundations to apply, the little knowledge about the use
and benefits that digital platforms bring to teaching, and the limited time for face-to-face
class work have been the main factors for using ICT in the classroom. Likewise, it is
evident that in the Victoria Vasconez Cuvi - Simén Bolivar - Elvira Ortega High School,
students do not participate regularly or are unaware of the benefits that these platforms
offer, which underlines the need for support measures. Consequently, the objective of
this study was to develop a virtual teaching environment based on the B-Learning
methodology to strengthen the technological didactics of Computer Science Applied to
Education for tenth-grade students of High School. A virtual classroom was developed
in Moodle with digital resources to improve education. The results highlight the need for
creative, innovative strategies and dynamic tasks with guides. The experts concluded
the proposal effectively promotes dynamic learning focused on applied computer
technology didactics.

KEYWORDS: Keywords: B-learning, digital competence, educational
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INTRODUCCION

La educacion contemporénea enfrenta el desafio de adaptarse a un contexto
marcado por la globalizacion, la tecnologia emergente y una generacion de nativos
digitales. Estos elementos han subrayado la importancia de innovar en los métodos
pedagdgicos. Aunque el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
tiene el potencial de elevar la calidad educativa, es evidente que muchos docentes aun no
las incorporan de manera efectiva en sus préacticas pedagogicas. Esta resistencia o falta
de habilidad a menudo resulta en un enfoque educativo tradicional, que no responde a las

necesidades actuales de los estudiantes.

En Ecuador, este desafio se ha intensificado con la aparicién de la pandemia de
COVID-19. Se ha observado que, en particular en los niveles primario y secundario,
muchos docentes poseen un conocimiento limitado en cuanto al manejo de TIC, disefio

de plataformas virtuales y creacion de recursos educativos digitales (Perilla, 2018).

Paralelamente, muchos estudiantes no han desarrollado las competencias digitales
necesarias para aprovechar estas herramientas en un contexto académico. Estan en
desventaja al tener que usar dispositivos y aplicaciones web primordialmente como
medios de comunicacion y no como herramientas pedagogicas efectivas. Para Manzano
(2020) el término competencias digitales se refiere a un conjunto de habilidades y
conocimientos que se requieren para usar eficazmente las tecnologias de la informacién
y la comunicacion (TIC) en una variedad de areas de la vida. Esto incluye la capacidad
de buscar, evaluar, usar, compartir y crear contenido mediante el uso de herramientas

digitales y redes.

En esto, el autoaprendizaje se ha convertido en un paliativo forzoso, pero
insuficiente, pues si bien promueve cierta autonomia, también genera estrés y confusion
al carecer de una estructura metodologica que oriente y enriquezca la experiencia
educativa. Surge, por lo tanto, la imperiosa necesidad de innovar en el disefio curricular,
enfocandose en propuestas que integren las TIC no solo como herramientas auxiliares
sino como ejes transversales que definan nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje
(Veraetal., 2021).



El presente estudio se sitda en la interseccion de estas urgencias, reconocen los
aportes histéricos del disefio instruccional y su evolucion hasta las propuestas actuales,
como el B-learning. Asimismo, se enfoca en la imperativa revision y adaptacion de los
entornos pedagodgicos tanto en el ambito presencial como en virtualidad y como estos

pueden acoplarse, con miras a una integracién coherente y efectiva.

Reconocen la legislacion vigente y las metas a nivel nacional e internacional, esta
investigacion resalta la importancia de un enfogue renovado que no solo responda a los
desafios actuales, sino que también prepare a las futuras generaciones para un mundo
indefectiblemente interconectado y digital. En esta direccion, el trabajo actual busca
contribuir a la transformacion educativa en Ecuador mediante la implementacion de
innovaciones pedagdgicas centradas en las TIC, promueven un aprendizaje significativo,

accesible e inclusivo.
Planteamiento del problema
Arbol de problemas

llustracion 1 Arbol de problemas

Deficiente utilizacién de
herramientas web en el
proceso educativo

Poca oportunidad de los
docentes en la
capacitacion de Entornos
digitales

la asignatura de
Informéatica Aplicada

Poco tiempo asignado a |

CAUSAS )
PROBLEMA La poca utilizacion de herramientas web en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la asignatura de Informatica Aplicada

r\pC EFE;TOS

Desconocimiento de los Poco desarrollo de
fundamentos Falenciaen la |

P competencias o
metodoldgicos para P y comprension de

aplicar la tecnologia en el habilidades d!gltales de contenidoss
aula los estudiantes
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Andlisis critico

La educacion tradicional y ordinaria requiere del uso de la tecnologia en el aula 'y
en el hogar para realizar tareas académicas en todos los ambitos, se necesita que el trabajo
sea guiado y complementado a través de actividades creativas e innovadoras que atraigan
a los estudiantes de manera digital y el uso del Internet.

El desconocimiento de los docentes sobre los fundamentos metodoldgicos para
aplicar la tecnologia en el aula; han sido factores fundamentales en las falencias que ha
provocado la deficiente aplicacion de las herramientas web en el proceso ensefianza —
aprendizaje, que han desembocado la poca calidad educativa de la asignatura, porque el
uso de herramientas web se denota como una necesidad méas no como un privilegio. En
consecuencia, los docentes deben tomar conciencia sobre la capacitacion de entornos
digitales para desarrollar ambientes educativos que propicien mejorar la educacion en

todos los ambitos.

Asimismo, otro aspecto que se encuentra en la probleméatica es el poco
conocimiento de los docentes sobre el uso y beneficios que aporta las plataformas
digitales B — Learning a la ensefianza; debido a que su estudio y préactica requiere de
capacitacién técnica porque se debe configurar y administrar temas de contenido, usuarios
y actividades web. Las aulas virtuales en el sector educativo son importantes debido a que
orienta al estudiante a auto prepararse de manera autobnoma mediante el seguimiento de

un plan de estudio que contengan actividades digitales guiadas y creativas.

Finalmente, hacer hincapié sobre el limitado tiempo de trabajo en clase, se hace
necesario enviar trabajos a casa y recurrir a la educacion online, los cuales sirvan para
complementar lo tratado en el aula, mediante el desarrollo de actividades que motiven y
acaparen la atencion de los estudiantes, estas tareas deber ser completamente guiadas,
claras y creativas con el apoyo de herramientas digitales que promueven el trabajo
colaborativo y grupal. Las aulas virtuales son de gran ayuda al proceso educativo porque
permiten seguir el proceso de manera activa, se adapta el ritmo de aprendizaje,

flexibilidad en el tiempo, pero sobre todo reforzar y complementar el proceso educativo.

Por lo tanto, se necesita concienciar al docente por medio de propuestas

innovadoras complementar el proceso educativo en el aula, y que la mejor opcion son los
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cursos en linea o virtuales, debido a que la educaciéon en linea enfoca el uso de
herramientas web en una adaptacion del contenido al nuevo enfoque de aprendizaje del

modernismo para mejorar la calidad en la educacion.
Justificacion

La importancia de la presente investigacion radica en la necesidad imperante de
abordar la integracion efectiva de tecnologias educativas en la ensefianza de la asignatura
de Informética Aplicada a la Educacion. En la era digital actual, la informética se ha
convertido en una disciplina esencial en la formacién de docentes y, por consiguiente, en
la preparacién de futuros profesionales de la educacion. La relevancia de este estudio se
manifiesta en su potencial para contribuir al mejoramiento de la formacion docente y, en
ultima instancia, en la calidad de la educacion ofrecida en este ambito, lo cual tiene

repercusiones directas en el desarrollo de competencias digitales de los estudiantes.

La innovacion que aporta esta investigacion reside en la propuesta de un enfoque
B-Learning dinamizado en la didéctica tecnolégica para la ensefianza de la Informatica
Aplicada a la Educacion. El enfoque B-Learning, al combinar la ensefianza presencial y
en linea, representa una modalidad pedagdgica que promueve la flexibilidad, el acceso a
recursos digitales y la adaptacion a las necesidades individuales de los estudiantes. Esta
innovacion busca abordar los desafios pedagdgicos que implica la incorporacion de las

TIC en la educacion y proporcionar estrategias efectivas para su implementacion.

La fiabilidad de esta investigacion se respalda en un riguroso proceso
metodol6gico que incluye la revision de la literatura especializada, la recopilacion de
datos empiricos, el andlisis estadistico y la validacion de resultados. Se seguiran
estandares académicos y metodoldgicos rigurosos para garantizar la validez y
confiabilidad de los hallazgos. Ademas, se contara con el respaldo de asesores expertos
en el campo de la didactica tecnoldgica y la Informatica Aplicada a la Educacion para

asegurar la calidad de la investigacion.



Objetivo general

Desarrollar un entorno digital basado en la metodologia B-Learning para
fortalecer la didactica tecnologica de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion

dirigida a estudiantes de Primer Afo de Bachillerato.
Objetivos especificos

. Diagnosticar el proceso actual de ensefianza y el nivel de conocimientos que
tienen los estudiantes en el area de informaética.

. Determinar los métodos y herramientas didacticas, asi como los entornos
necesarios para la aplicabilidad efectiva en B-Learning.

o Disefiar un entorno de aprendizaje B-Learning como metodologia de apoyo
al proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Informaética
Aplicada a la Educacion a la Educacion.



CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes investigativos

Como base para la realizacion de este proyecto, se ha identificado la existencia de
investigaciones previas que abordan la relevancia del B-learning en la educacion,
proporcionan un marco tedrico y una guia para el proceso investigativo actual. Con el
proposito de establecer de estrategias y procesos de como emplear y acoplar los procesos

en la educacion presencial y virtual.

Segun Anchali (2013), en su estudio del periodo 2010-2011 titulado “El Uso de
una Plataforma virtual para alcanzar aprendizajes significativos en el area de Estudios
Sociales”, analizd a los estudiantes del Instituto Superior Tecnoldgico Experimental
“Luis A. Martinez”. A través de encuesta y cuestionarios aplicados a los estudiantes,
concluyd que estos mostraban una clara preferencia por el uso de materiales audiovisuales
en la materia de Estudios Sociales, ya que facilitan una mejor comprension de los temas
tratados. Ademas, evidencidé que los métodos de ensefianza tradicionales resultan menos
motivadores para los estudiantes, lo que conlleva a un aprendizaje menos significativo.
Esta investigacion enfatiz6 que las plataformas educativas virtuales tienen un alto

potencial para fomentar un aprendizaje significativo entre los estudiantes.

Por otra parte, Ruiz (2017) realiz6 un estudio en la Universidad Pedagdgica
Experimental Libertador de Barquisimeto, Venezuela, enfocado en evaluar la experiencia
de aprendizaje a nivel de postgrado mediante el B-learning. Publicado en la Revista
Electrénica Teoria de la Educacion, el estudio buscé determinar el desempefio académico

de los estudiantes desde la perspectiva del docente y de los propios alumnos. Ruiz



concluyd que, en el contexto de su investigacion, el B-learning era una modalidad
instruccional preferida por los estudiantes, comparandola favorablemente tanto con la

opcidn completamente online como con la ensefianza presencial tradicional.

Estas investigaciones anteriores refuerzan la idea central de este proyecto: la
potencialidad del B-learning como herramienta efectiva para fortalecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Los estudiantes valoraron la importancia de la estrategia de
aprendizaje colaborativo utilizada como parte del disefio instruccional y las actividades
de aprendizaje centradas en proyectos, lo cual les permitié asumir el proceso de
aprendizaje con bastante independencia y un alto grado de participacion.

Para Ramos-Vite & Macahuachi-Nufiez (2021), especialistas en TIC (2021), en
su trabajo de investigacion menciona lo siguiente: La plataforma Virtual es un medio
mediante el cual el profesorado presenta los contenidos basicos que los estudiantes han
de trabajar; es un complemento al libro de texto tradicional y utiliza con otros recursos

mejoran para la ensefianza.

Asi mismo, exponer que en las herramientas B-learning el docente utiliza una
plataforma didéactica digital alojado en la web, donde juntamente con los estudiantes se
estudian, analizan y experimentan actividades académicas y después como refuerzo se
envia tareas en la plataforma para reforzar el tema de estudio y estas son expuestas de
manera concreta y clara. Por cuanto, contribuyen a mejorar y fortalecer el proceso de
ensefianza mediante tareas en casa, porque definen actividades estructuradas y guiadas

para los educandos (Apertura, 2023).

Por tanto, el desarrollo del contenido didactico en la plataforma proporciona la
adquisicion de las competencias en el manejo de los medios didacticos introduciéndonos
en el aprendizaje virtual e integrar las TIC en el curriculo, mediante la seleccion de
contenidos, la estructuracion de los mismos, el acceso a los diferentes recursos en la
Internet y la propia evaluacion se logra a través de esta plataforma nos lleva a innovar en
el proceso de ensefianza aprendizaje en la colaboracidn con los estudiantes a través de

nuevas formas de ensefiar y aprender.



Fundamentacion filoséfica

El nucleo de esta investigacion se halla en el paradigma del Constructivismo, una
teoria educativa cuya premisa esencial radica en la construccidon activa del conocimiento
por parte del estudiante. Esta perspectiva propone un entorno virtual educativo que no
solo respalda, sino que alienta el uso de métodos, estrategias, técnicas e instrumentos
pedagdgicos innovadores, todos encaminados a optimizar el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje (Ortiz-Granja, 2022).

Una caracteristica distintiva del Constructivismo es su estructura flexible que
promueve la busqueda individual y autbnoma de conocimientos por parte del alumno
(Amores & Ramos, 2021). Segun Veldzquez et al. (2020), la construccion del saber,
segun este enfoque, puede manifestarse de diversas maneras: a) a través de la interaccién
del estudiante con el objeto de estudio, como postula Piaget; b) mediante la colaboracién
y el intercambio con otros, siguen la linea de Vigotsky; y ¢) cuando el conocimiento es

genuinamente significativo para el aprendiz, tal como lo describe Ausubel.

El empleo del Constructivismo basada en la teoria del conocimiento en las
herramientas B-learning combina el estudio presencial y el online, es un proceso
dinamico, participativo e interactivo, entrega a los estudiantes las herramientas necesarias
para descubrir la comprensién del tema, construye sus propias deducciones; sean estas
actividades planteadas para trabajar tanto en el aula o las tareas enviadas a casa mediante
recursos en linea para fortalecer el conocimiento del tema aprendido; los mas utilizados
en el &mbito de educacidn son las pizarras interactivas, foros, actividades de gamificacion,
entre muchos méas debido a que existe una amplia variedad en ello (Caviativa-Castro et
al., 2020).

En un plano més pragmatico, el marco legal reconoce la relevancia de adaptar los
sistemas educativos a la era digital. La evolucion constante de las tecnologias y las
innovaciones concomitantes obligan a que la Educacion Ecuatoriana se adecue Yy
responda a los desafios actuales, tanto a nivel nacional como internacional (Rivas, 2013).
Esta adaptabilidad se traduce en la integracion de entornos virtuales de aprendizaje, los
cuales, en tiempos recientes, se han erigido como estrategias pedagdgicas modernas y

efectivas dentro del &mbito educativo.



Articulos de la Constitucion del Ecuador

La presente investigacion se sustenta en los siguientes articulos de la constitucion

del Ecuador:

De la comunicacion e informacioén

Art. 16 Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

1. Una comunicacion libre, intercultural, incluyente, diversa y participativa,
en todos los ambitos de la interaccion social, por cualquier medio y forma, en
su propia lengua y con sus propios simbolos.

2. Elacceso universal a las tecnologias de informacién y comunicacion.

3. Lacreacion de medios de comunicacion social, y al acceso en igualdad de
condiciones al uso de las frecuencias del espectro radioeléctrico para la gestion
de estaciones de radio y television publicas, privadas y comunitarias, y a
bandas libres para la explotacion de redes inalambricas.

4. El acceso y uso de todas las formas de comunicacion visual, auditiva,
sensorial y a otras que permitan la inclusion de personas con discapacidad.

5. Integrar los espacios de participacion previstos en la Constitucion en el
campo de la comunicacién (Asamblea Nacional, 2008, pag. 30).

Art. 17.- El Estado fomentara la pluralidad y la diversidad en la comunicacion, y al

Literal 2. Facilitara la creacion y el fortalecimiento de medios de
comunicacion publicos, privados y comunitarios, asi como el acceso
universal a las tecnologias de informacién y comunicacién en especial para
las personas y colectividades que carezcan de dicho acceso o lo tengan de

forma limitada (Asamblea Nacional, 2008, pag. 31).

De la Ciencia y Tecnologia

Art. 80.- El Estado fomentara la ciencia y la tecnologia, especialmente en
todos los niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la

competitividad, el manejo sustentable de los recursos naturales, y a satisfacer
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las necesidades basicas de la poblacion. La investigacion cientifica y
tecnoldgica se llevara a cabo en las universidades, escuelas politécnicas,
institutos superiores técnicos y tecnologicos y centros de investigacion
cientifica, en coordinacién con los sectores productivos cuando sea
pertinente, y con el organismo publico que establezca la ley, la que regulara
también el estatuto del investigador cientifico (Asamblea Nacional, 2008,
pag. 162).

De la educacion
Art 342 de la educacion (Constitucion Politica del Ecuador), en la que menciona:

El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de las
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion para
la realizacion del buen vivir, que posibilite el aprendizaje, la generacion y la
utilizacion del conocimiento, técnicas, saberes, artes y culturas. El sistema
tendr& como centro al sujeto que aprende y funcionard de manera flexible y

dindmica, incluyente, eficaz y eficiente (Asamblea Nacional, 2008, pag. 160).

Literal 8. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el
proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales (Asamblea Nacional, 2008, pag. 161).
Desarrollo tedrico del objeto y campo

El Organizador l6gico de variables contribuye a delimitar y entender a qué
categoria o grupo pertenece las variables de estudio de la investigacion, lo que sirve como
guia para poder desarrollar el marco tedrico. En las dos areas de estudio, se hace
relevancia a los principales componentes que enmarcan a las herramientas B- learning
como un componente de contribucidn a la educacién presencial, en proponer actividades
sistematizadas, guiadas, concretas y completas que sean en su desarrollo capaz de llenar

las expectativas de los estudiantes sobre el tema.
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llustracion 2 Objeto y campo de investigacion

Pedagogia

B-learning

OBJETO CAMPO

Nota: Se presenta los principales temas que contempla el objeto y campo de estudio. En relacion
a las TIC involucra a la educacion las Plataformas Virtuales, y la tecnologia B- Learning.

Fundamentos del Objeto de Estudio

A continuacion, se presenta los principales fundamentos teéricos que enmarcan al

objeto de estudio que son las TIC, los entornos virtuales y la metodologia B — Learning:
Las TIC

Sus abreviaturas significan Tecnologias de la Informacion y Comunicacién; es la
combinacidn de dispositivos, aplicaciones informaticas, redes, practicas, conocimientos
y herramientas los cuales permiten procesar, almacenar y distribuir informaciéon de
manera digital. El uso del servicio de Internet en las TIC es esencial, debido a que se ha
originado la comunicacidn instantanea y el trabajo asincrénico, donde no se considera el
espacio y el tiempo que ha permitido se reinvente la innovacion, la economia y la
competitividad entre paises (Garcia Sanchez et al., 2017).

Para Belloch (2024) Las TIC es un avance cientifico comprende el desarrollo de

las telecomunicaciones y de la informatica, han revolucionado la forma de vivir de las
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personas, en la manera que se consume o accede la informacion debido a que todas las
areas, sectores a nivel mundial se encuentran digitalizadas; han generado nuevas
perspectivas de profesiones, servicios y/o negocios que han cambiado paradigmas de

proceso tradicional.

Los ejemplos mas representativos de las TIC son el comercio electronico, las
comunidades virtuales, mensajeria instantdnea, correo electronico, redes sociales,
servicios de Streaming y la Nube. Aqui el Internet es un elemento primordial porque
permite la transmision y adquisicion de la informacion, el intercambio de datos, la

interconexion, la automatizacion de tareas, entre otras (Murrillo et al. 2024).
Las TIC en la educacion

El desafio continuo que tienen los docentes frente al uso de la tecnologia dentro
y fuera del aula es inevitable debido a que tienen que preparar estudiantes en un mundo
globalizado y digitalizado (MEDAC, 2022). El impacto positivo que ha provocado las
TIC en el ambito educativo es positivo, puesto que estas han generado potencialidades,
innovaciones y retos; ha cambiado las funciones y los métodos de ensefiar a los educandos
ya que son mas flexibles, faciles e interesantes (Impacto de las TIC en la Educacion:

funciones y limitaciones, 2022).

La importancia de las TIC en el proceso ensefianza y aprendizaje es trascendental;
porque tanto para estudiantes y docentes es flexible debido a que se puede adaptar su uso
correspondiente al tiempo y lugar para realizar las actividades; versatilidad porque
permite el manejo de varios tipos de archivos; interactividad porque pueden interactuar y
manipular el contenido; conectividad les permite compartir, enviar y comunicarse
simultdneamente (Murrillo et al. 2024). Para Garcia Sénchez et al. (2017) Existen
diferentes tipos de herramientas; las de creacion de entorno de trabajo como moodle,
edmodo, Google Apps for Education, GoCongr; en educacion para debatir y colaborar
son adecuadas padlet, prezzi; para gamificacion geneally, kahoot, trivial, quizz entre

muchos otros mas.

Se necesita la revision y acoplamiento de los enfoques pedagdgicos, para el disefio
de la herramienta digital educativa, donde se crean procesos de almacenar, procesar y

recuperar datos a través de herramientas digitales, (Murrillo et al. 2024). Los estudiantes
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aprenden de forma tedrica y préactica, a diferente ritmo de aprendizaje, necesitara indagar
y analizar la informaciéon presentada (Rivas, 2013). Por tanto, concluyen que las TIC en
la educacion son necesarias e importantes para una integracion reflexiva y efectiva
esencial para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje esenciales para impartir

una educacion de calidad.

Las TIC en la ensefianza de la computacion

La ensefianza de la computacién con pertinencia conlleva a que el docente debe
generar recursos que cumplan las expectativas y necesidades que los estudiantes, cuyo
propdsito es innovar en la solucion de los problemas planteados a los estudiantes (Garcia
Arellano, 2014). Este pretende dotar a los educandos de habilidades y competencias
tecnoldgicas que involucre la l6gica y ética de uso de recursos de manera sistematica y
sean capaces de disefiar, organizar y manipular herramientas que conlleve a crear
productos, estructuras o recursos que mejoren la calidad de vida de las personas a través

de la indagacion y el disefio segln los requerimientos de los usuarios (Guijosa, 2022).

Los procesos que conlleva son la adquisicion de arquitectura tecnoldgica como
puede ser laboratorios de computacién, uso de computadores, teléfonos inteligentes,
tablets entre otros; en el software se necesita una aplicacion y/o herramienta educativa
gue maneje un entorno grafico amigable de facil uso, que pueda ser distribuida en el
Internet y este embebido de elementos multimedia (Lanzazuri, 2023). Por otro lado, segln
Guijosa (2022) el docente debe tener la capacidad de usar o crear recursos digitales
Ilamativos y efectivos, actividades de trabajo colaborativo y grupales, de razonamiento
I6gico y de interaccion con los docentes y estudiantes, también se necesita de un sistema
de evaluacion y de un proceso de retroalimentacién los cuales deben ser notificados

automaticamente de su puntuacion adquirida.

Entornos virtuales

En un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA), se encuentran una serie de
caracteristicas esenciales que enriquecen la experiencia educativa. Entre ellas, destaca la
posibilidad de compartir opiniones, experiencias y conocimientos de forma sincrona o
asincrona, lo que fomenta la interaccion y la colaboracion entre los alumnos. (De
Valderrama & Torrealba, 2020)
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Ademas, para Gil-Rivera (2019) estos entornos proporcionan un acceso rapido a
contenidos digitalizados, una base de datos de preguntas y respuestas frecuentes para
resolver dudas comunes, foros de noticias y novedades para mantenerse informado, y la

correccion inmediata de examenes con justificaciones detalladas de las respuestas.

También incluyen preguntas de autoevaluacion con soluciones y explicaciones,
enlaces a recursos web recomendados con breves descripciones, bibliografia comentada,
un glosario terminologico y una agenda de eventos relacionados con el estudio. Ademas,
se actualiza constantemente la documentacion, y se brinda soporte técnico permanente.
Esta comunicacion y acceso a recursos pueden llevarse a cabo sin la necesidad de
coincidir en tiempo y espacio con otros usuarios, lo que afiade flexibilidad y comodidad

a la experiencia educativa en linea (Quispe, 2023).
Objetivo Virtual de Aprendizaje

Un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) es un recurso educativo digital
interactivo que ha sido disefiado para ayudar a los estudiantes a aprender. Estos
dispositivos pueden incluir una amplia gama de recursos multimedia, como texto,

iméagenes, audio, video, animaciones y actividades interactivas.

Los OVA permiten a los estudiantes acceder a contenidos educativos de manera
dindmica y adaptativa en entornos de aprendizaje en linea 0 como complemento a la
instruccion presencial. Ademas, los OVA se pueden personalizar para satisfacer las
necesidades y los objetivos de aprendizaje especificos de los estudiantes de un curso o
materia. Para mejorar la comprension y retencién del contenido, utiliza recursos visuales

y practicos (Delga et al., 2020).
Ambiente de Aprendizaje Virtual

AVA significa "Ambiente de aprendizaje virtual” en inglés. Un Ambiente de
Aprendizaje Virtual es un entorno digital creado para permitir el acceso a recursos
educativos en linea y la interaccion entre estudiantes y docentes. Estos entornos
generalmente incluyen herramientas de comunicacion como foros de discusion, correo
electronico y chats, asi como acceso a materiales de estudio como documentos,

presentaciones, videos y actividades interactivas (Belloch, Disefio Instruccional, 2019).
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Los AVA pueden utilizarse en una variedad de contextos educativos, desde la
educacion formal hasta la formacion corporativa, y brindan la flexibilidad de acceder al
contenido educativo en cualquier momento y desde cualquier lugar con conexién a
Internet. El objetivo es mejorar y complementar la experiencia de aprendizaje al fomentar
la colaboracion, la participacion y el acceso a una variedad de recursos. (Gualdroén et al.,,
2020).

Componentes de las plataformas virtuales

Un entorno informatico que es una plataforma educativa virtual contiene decenas
de herramientas categorizadas y optimizadas para la ensefianza. Su proposito es facilitar
el disefio y la supervision de cursos completos para Internet sin necesidad de una gran

experiencia en programacion. Son consistentes con el LMS mencionado anteriormente.

La estructura modular de las plataformas educativas permite la adaptacion a las
necesidades Unicas de las diferentes escuelas. Disponen de diferentes maodulos,
estructuralmente hablan, que les permiten dar respuesta a las necesidades de gestion de
los centros en tres niveles principales: la gestion administrativa y académica, la gestion
de la comunicacion, asi como la "direccion™ del proceso de ensefianza aprendizaje (Garcia
L., 2020).

Los usuarios pueden acceder a espacios de trabajo compartidos, herramientas de
comunicacion como salas de chat, correos electrénicos, plataformas de videoconferencia
y blogs, asi como a una biblioteca de materiales y recursos de aprendizaje digital de
terceros (Montes et al., 2019).

Las plataformas estan disefiadas para atender a cuatro grupos de usuarios, que
incluyen administradores de centros, padres, estudiantes y maestros. A cada perfil se le
asigna un nombre de usuario y una contrasefia, lo que habilita el acceso a la plataforma.
La estructura de operacién implica el establecimiento de un ambiente controlado y

cerrado para trabajar y conversar (Losada et al., 2020).

Para poder cumplir las funciones que se espera de ellas, las Plataformas deben

poseer unas aplicaciones minimas, que se pueden agrupar en:
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e Herramientas de gestion de contenidos, segun Arancibia et al. (2020)
manifiestan que permiten al profesor poner a disposicién del alumno informacion en
forma de archivos (que pueden tener distintos formatos:

- PDF: Es un tipo de archivo que creé Adobe Systems. Incluye texto, fuentes,
iméagenes y graficos vectoriales y esta disefiado para presentar documentos sin
depender del software, hardware o sistema operativo.

- XLS: Documento de Microsoft Excel.

- DOC: Documentos de Microsoft Word.

- TXT: Representa un formato de archivo de texto plano.

- HTML: Hypertext Markup Language. Es el lenguaje de marcado comun para
documentos que se veran en un navegador web.

- PPTX: Presentacién de Microsoft Power Point.

e Herramientas de comunicacién y colaboracion, como foros de debate e
intercambio de informacion, salas de chat, mensajeria interna del curso con
posibilidad de enviar mensajes individuales y/o grupales (Hrastinski, 2019).

e Herramientas de seguimiento y evaluacion, como cuestionarios editables por el
profesor para evaluacion del alumno y de autoevaluacion para los mismos, tareas,
informes de la actividad de cada alumno, planillas de calificacién (Gagné, 2019).

e Herramientas de administracion y asignacion de permisos. Se hace
generalmente mediante autentificaciéon con nombre de usuario y contrasefia para
usuarios registrados (Lépez-Gil & Chacon-Pefia, 2020).

e Herramientas complementarias, como portafolio, bloc de notas, sistemas de

busquedas de contenidos del curso, foros (Lozada, 2018).
Blended learning

El concepto de "Blended learning”, aunque tiene sus raices en el mundo
corporativo, lleva consigo un fuerte énfasis en el "aprendizaje”. Este es un enfoque
educativo que combina el aprendizaje presencial con el aprendizaje en linea para brindar
una experiencia educativa mas completa y flexible (Quitian-Bernal & Gonzéalez-
Martinez, 2020). En esta modalidad, los estudiantes pueden acceder a materiales, recursos
y tareas a través de plataformas digitales mientras mantienen una interaccion directa con

profesores y compafieros en un entorno fisico y/o digital (Garcia-Aretio, 2018).
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En una investigacion, Tomei (2021) se adentro en las teorias detras de ciertas
técnicas y tecnologias predominantes en el &mbito educativo B - learning que se acoplan
e intervienen en las herramientas digitales dependiendo su empleo, uso y proposito de
estudio, considerando los tipos de actividades que se necesita segun el tipo de aprendizaje
presencial y online.  Algunos ejemplos con resultados significativos utilizados

actualmente:

e Conductismo: Se manifiesta en medios multimedia disefiados para la ejercitacion
y practica, y en presentaciones visuales que ofrecen retroalimentacion continua.

e Cognitivismo: Se observa en presentaciones informativas, software educativo
que invita a los estudiantes a explorar y diversas herramientas web.

e Humanismo: Se enfoca en atender las diferencias individuales y promover

habilidades para el trabajo en equipo.

Es importante destacar que "Blended Learning" no se apoya estrictamente en una
sola teoria del aprendizaje o modalidad de estudio; se plantea para trabajar juntos y
acoplados en el trabajo en el aula (presencial) y de manera online (trabajos de refuerzo).
Es una amalgama ecléctica de varias perspectivas, buscar ofrecer una experiencia
educativa més enriquecedora. Asi también es esencial entender que tanto el e-learning
como el blended learning exhortan al estudiante a desarrollar habilidades esenciales para
su futuro en la sociedad contemporanea. Estas habilidades abarcan desde la capacidad de

buscar y discernir la informacion adquirida (Rasheed et al., 2020).
Recursos para el Blended Learning

En el enfoque del Blended Learning, el criterio esencial radica en la eleccion de
recursos adecuados para cada instancia de aprendizaje educacion presencial y virtual. Una
revision profunda de estos recursos, sus funcionalidades y capacidades es crucial para el
éxito de entorno virtual (Calderon & Cordoba, 2020). El articulo de Alfabetizacion
informacional y digital de Montes et al. (2019), nos brinda una perspectiva interesante al

enumerar técnicas especificas relacionadas con esta tecnologia.
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Tabla 1. Técnicas y herramientas

Técnica o

) Descripcion o Funcionalidad
Herramienta

Clase Magistral

: Tradicional instruccion impartida por un profesor.
Presencial

Clases lideradas por

compafieros Sesiones dirigidas por estudiantes para sus pares.
Presencial
Division de la clase en
pequefios grupos Fomenta la discusion y el aprendizaje colaborativo.
Online

Distribucion de la
exposicion mediante video Presentaciones grabadas accesibles a los estudiantes.

Online
Espacio web Usado mas como sustituto de la clase que del manual de
Online estudio.

Aula invertida

: Tareas programadas para la casa.
Online prog P

Gamificacion

. Desarrollo de juegos educativos.
Presencial

Nota: Se describe las principales técnicas y/o herramientas que comprende los recursos para el

Blended Learning de manera presencial y/o online. Fuente: (Montes et al. , 2019).

Herramientas de Blended Learning

El enfoque del Blended Learning, o aprendizaje combinado, se ha vuelto cada vez
mas popular debido a su capacidad para fusionar métodos de ensefianza tradicionales
(presencial) con soluciones tecnoldgicas modernas (virtual). Una parte crucial de este
enfoque es la comunicacion efectiva entre los participantes. Afortunadamente, en la era
digital actual, contamos con una variedad de herramientas que facilitan este intercambio,
ya sea en tiempo real o en diferido las cuales son apoyadas por herramientas web 2.0
(Hrastinski, 2019).

Las herramientas sincrénicas y/o virtuales nos permiten interactuar en tiempo real,
brindan una experiencia similar a las interacciones en el aula. Ejemplos de estas

herramientas incluyen videoconferencias (como Zoom o Microsoft Teams), chats en vivo
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y pizarras digitales interactivas. Estas soluciones proporcionan una sensacion de
inmediatez y pueden ser especialmente Gtiles para debates en grupo, sesiones de preguntas

y respuestas, y colaboracion en proyectos en tiempo real (Alcantar & Montes, 2018)

Por otro lado, las herramientas virtuales ofrecen la flexibilidad de interactuar sin
la necesidad de coincidir en tiempo y espacio. Esto es esencial para estudiantes que
pueden estar en diferentes zonas horarias o que tienen horarios impredecibles. Las
plataformas de gestion del aprendizaje LMS (L- learning M-management S-system) como
Moodle o Blackboard, foros de discusion, blogs, correos electronicos y repositorios de
contenido son ejemplos de medios que facilitan la comunicacion asincronica (Anchali
Timbela, 2013).

Este sistema de Gestidn del Aprendizaje (LMS) es una plataforma digital que se
cred para facilitar la gestion, distribucion y monitoreo de contenidos educativos en
entornos virtuales. Este sistema facilita la gestion de recursos educativos, la interaccion
entre estudiantes y profesores, la creacion de cursos y la evaluacion del progreso del
aprendizaje. Ademas, permite a los estudiantes y facilitadores acceder a materiales de
aprendizaje en linea desde cualquier lugar y en cualquier momento (Osorio &
Castiblanco, 2019).

Desarrollo de Habilidades en E-learning y B-learning

El E-learning y el B-learning son modalidades de ensefianza que, ademas de ser
representativas de la modernidad educativa, promueven activamente el desarrollo de
competencias esenciales para los estudiantes en nuestra sociedad digitalmente avanzada.
A través de estas plataformas, los estudiantes aprenden a navegar eficientemente en linea,
localizan informacion pertinente y desarrollan un juicio critico para evaluar su calidad y
relevancia combinando la educacion presencial y virtual. También se les alienta a integrar
y sintetizar la informacion adquirida, aplicAndola en contextos reales que generan nuevos

conocimientos (Nortvig et al., 2018).

El enfoque colaborativo inherente a estas modalidades virtuales y presenciales
impulsa a los estudiantes a compartir, co-crear contenidos y tomar decisiones informadas
después de analizar y contrastar diferentes fuentes. A diferencia de los métodos

tradicionales donde el alumno suele ser un receptor pasivo, escuchan principalmente al
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docente, el aprendizaje en linea y mixto fomenta la autonomia, el pensamiento critico y
la colaboracion (Juarez et al., 2021). Es importante reconocer que, si bien cada estudiante
tiene su propio estilo de aprendizaje, estos enfoques ofrecen un entorno propicio para

cultivar habilidades vitales para su futuro en una sociedad interconectada.
Elementos bésicos del aprendizaje combinado

El aprendizaje combinado, méas que un simple método educativo, es una filosofia
de ensefianza que se basa en varios pilares esenciales la educacion presencial y virtual.
En primer lugar, destaca la responsabilidad individual, aseguran que cada miembro del
grupo asuma un papel activo y sea consciente de su desempefio dentro del colectivo

dentro del aula y en casa (Vazquez & Hervis, 2022).

Esta responsabilidad se complementa con la interdependencia positiva, donde se
fomenta la colaboracién entre los miembros, aseguran que todos dependen mutuamente
para alcanzar objetivos compartidos y garantizan que las responsabilidades estén
equitativamente distribuidas. Esta dindmica de equipo se fortalece mediante habilidades
de colaboracion, que incluyen trabajo en equipo, liderazgo y solucion de conflictos. Estas
habilidades permiten una interaccion promotora, en la que los miembros establecen
relaciones interpersonales sélidas y delinean estrategias de aprendizaje colaborativo
efectivas (Torres & Vidal , 2019).

Un elemento crucial del aprendizaje colaborativo que es el proceso de grupo.
Aqui, se anima al colectivo a reflexionar regularmente sobre su funcionamiento, evaltan
y adaptan sus métodos para optimizar la eficiencia y efectividad del aprendizaje, a través
de la autoevaluacion y la coevaluacion. En conjunto, estos elementos crean un entorno de
aprendizaje holistico y colaborativo, maximizan el potencial de cada estudiante (Paulos,
2021).

El aprendizaje combinado no solo integra la ensefianza presencial con la digital,
sino que también une diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, adaptandose a las
necesidades individuales de cada estudiante. Los entornos educativos tradicionales a
menudo se ven limitados por la estructura y el tiempo, mientras que el estudio combinado

ofrece una flexibilidad sin precedentes. Esta flexibilidad permite a los estudiantes acceder
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a recursos y materiales en cualquier momento, permitiéndoles aprender a su propio ritmo

y segun sus preferencias individuales (Rodriguez, 2019).

Otro aspecto vital del aprendizaje combinado es como fomenta la autodisciplina
y la autogestion. Al combinar la instruccion en el aula con el aprendizaje en linea, se
espera que los estudiantes tomen la iniciativa, establecen sus propios horarios y ser
proactivos en la busqueda de conocimientos. Esto no solo prepara a los estudiantes para
el mundo académico avanzado, sino también para las demandas del mundo profesional
moderno, donde la capacidad de gestionar el propio tiempo y responsabilidades es
esencial (Argueta & Ramirez, 2017).

Por dltimo, el aprendizaje combinado actia como un puente entre dos
modalidades educativas presencial y virtual: una que valora la interaccién cara a cara y
otra que se siente comoda en el entorno digital. Al combinar, lo mejor de ambos mundos,
este aprendizaje prepara a los estudiantes para un futuro que es, al mismo tiempo,
altamente tecnologico y profundamente humano. Los estudiantes no solo adquieren
conocimientos y habilidades especificos, sino que también desarrollan una capacidad

critica para navegar y prosperar en un mundo en constante evolucion.
Ventajas y desventajas del B - Learning
Ventajas

El enfoque del aprendizaje colaborativo ofrece numerosas ventajas en el entorno
educativo. En primer lugar, aumenta significativamente el interés de los alumnos, ya que
fomenta la participacion activa y el compromiso con el contenido. Ademas, promueve el
pensamiento critico, alientan a los estudiantes a cuestionar, analizar y reflexionar sobre

el material de estudio tanto en el aula como virtualmente en casa (Lozada, 2018).

Otra ventaja clave es que el aprendizaje colaborativo favorece la adquisicion de
destrezas sociales. Los estudiantes tienen la oportunidad de trabajar en equipo,
desarrollan habilidades de comunicacion, cooperacion y resolucion de conflictos. Esto se
traduce en una mejora de la interaccion entre comparieros, lo que puede aumentar el

sentido de pertenencia a la comunidad educativa (Singh, 2021).
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El también impulsa la interaccion, tanto en términos de intercambio de ideas como
de coordinacion en la realizacion de tareas. Esto contribuye a un mejor logro académico,
ya que los estudiantes pueden beneficiarse de las perspectivas y habilidades de sus
compafieros (Calderon & Cdérdoba, 2020). Ademas, segun Lozada (2018)estimula el uso
del lenguaje, ya que la comunicacion efectiva es esencial en un entorno colaborativo.
Ademaés, promueve el uso de la narrativa y permite mejorar la autoestima de los

estudiantes al reconocer el valor de sus contribuciones individuales en el grupo.
Desventajas

A pesar de sus ventajas, el aprendizaje colaborativo requiere una planificacion
cuidadosa para ser efectivo. Es necesario contar con un diagnostico del nivel informatico
de los participantes para asegurarse de que todos puedan utilizar las herramientas
tecnoldgicas necesarias. También es esencial documentar claramente los objetivos y
criterios de evaluacion de la practica colaborativa para que todos los participantes estén
alineados en cuanto a las metas y expectativas (Paulos, 2021).

La gestion del tiempo es otro desafio, ya que se debe planificar con detalle el
tiempo estimado de duracion de la préactica, incluyen el tiempo necesario para que los
participantes se familiaricen con las herramientas informaticas utilizadas. Ademas, es
importante que las herramientas de aprendizaje colaborativo cuenten con facilidades de
seguimiento y monitoreo de las actividades de los participantes para garantizar un

seguimiento efectivo del progreso de cada estudiante (Argueta & Ramirez, 2017).
Plataformas virtuales de aprendizaje

Las plataformas virtuales de aprendizaje representan un conjunto integral de
estructuras, politicas, técnicas, estrategias y elementos didacticos que se fusionan en la
implementacién de procesos educativos dentro de las instituciones académicas. Estas
plataformas, conocidas como entornos de aprendizaje, cumplen un rol esencial al
posibilitar la creacion, administracion y gestion flexible de contenidos a través de Internet
(Guzzetti , 2020).

La integracion de estas plataformas en el ambito educativo no se limita

unicamente a la disposicion de materiales didacticos en linea. También se enfoca en
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fomentar el trabajo colaborativo entre los participantes y en el desarrollo de habilidades
pedagogicas que enriquezcan la experiencia educativa. Estos espacios en linea ofrecen
una diversidad de herramientas, incluyen las destinadas a la creacién y distribucion de
contenidos, las de comunicacion para fomentar la interaccion entre docentes y
estudiantes, asi como las de evaluacion y seguimiento del progreso educativo
(Cotohuanca , 2021).

Estas herramientas son fundamentales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya
que permiten la creacion de contenidos personalizados que se ajustan a objetivos
educativos especificos. Ademas, facilitan la comunicacién entre los diferentes actores,
promueven la retroalimentacion y la interaccion a través de medios como wikis, blogs y
foros (Manzano, 2020). Por tanto, la eleccion y aprovechamiento adecuado de estas
herramientas es esencial para impulsar un entorno digital educativo con caracteristicas de

ensefianza-aprendizaje en linea efectivo y enriquecedor (Osorio & Castiblanco, 2019).

Tipos de plataformas

En la actualidad, se encuentra una amplia variedad de plataformas disefiadas para
respaldar la educacion en linea. Estas plataformas pueden clasificarse en varias

categorias:

a) Plataformas comerciales: Segun Cotohuanca (2021) estas soluciones han
experimentado un répido desarrollo en respuesta a la creciente demanda de

actividades formativas en linea. Ejemplos notables incluyen:

e FirstClass: Una aplicacion colaborativa cliente/servidor que abarca correo
electronico, conferencias en linea, servicios de voz/fax y sistemas de
tablén de anuncios. Estd disponible en sistemas operativos como
Windows, Macintosh y Linux.

e WebCT: Conocida como "Herramientas para Cursos Web," esta
plataforma se ha utilizado ampliamente en entornos educativos en linea.

e eCollege: Orientada principalmente a universidades y centros de
educacion en la red estadounidense K-12, eCollege ofrece una gama de

productos para diversos aspectos del aprendizaje en linea.
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e Blackboard: Es una plataforma versatil utilizada por instituciones
académicas, corporaciones, gobiernos y proveedores comerciales de

educacion.

b) Plataformas personalizadas: Estas soluciones se desarrollan especificamente para
satisfacer las necesidades de universidades y centros de formacion. Ejemplo de
ello es el "Campus Virtual™ UTI (Caviativa-Castro et al., 2020).

c) Plataformas de Investigacion y colaboracion: Las soluciones de software libre,
como Moodle, Dokeos, Claroline y Autor, ofrecen a los usuarios la libertad de
usar, copiar, estudiar, modificar y redistribuir el producto de forma gratuita. Estas
plataformas se destacan por fomentar la colaboracion y la investigacion en
entornos educativos, contribuyen a la expansion del aprendizaje en linea (Gamboa
et al., 2022).

A continuacion, se detallan algunos de los sitios de las plataformas en Internet:

Tabla 2 . Plataformas online

Plataformas sitio en internet Sitios en internet

plataformas

Claroline http://www.claroline.net/

Moodle http://moodle.org

Teleduc http://teleduc.nied.unicamp.bpagina/index.php
Ganesha http://www.anemalab.org.commun/english.htm

Nota: Descripcion de las plataformas mas utilizadas en la educacién a nivel mundial. Fuente: (Chagas,
2020).

Moodle

La plataforma Moodle, cuyo acrénimo significa "Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment,” ofrece diversas funcionalidades que facilitan la
planificacion, implementacion y evaluacion de procesos de ensefianza-aprendizaje
basados en la colaboracion. Aunque en Cuba los antecedentes de su uso no son extensos

y se encuentra en una fase inicial de desarrollo, existen indicios de que esta plataforma
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puede desempefiar un papel significativo en el apoyo a la orientacién de docentes
universitarios, la tutoria y la interaccion con las familias (Arancibia et al., 2020).

Segun Lopez & Gonzalez (2021), consideran que se han identificado casos
previos de uso de Moodle en el campo de la orientacion educativa, estos tienden a
centrarse en el ambito del aprendizaje y presentan un enfoque predominantemente
remedial. Por lo tanto, el programa disefiado tiene como objetivo principal facilitar la
Construccion Personalizada de Vias de Desarrollo (CPVD) a través de su integracion

como componente de formacion psicoldgica y pedagogica en la educacion universitaria.

Para Hrastinski (2019) este proceso se materializa mediante la atencion
personalizada a las necesidades relacionadas con la intervencion psicopedagdgica, su
evaluacion positiva y su implementacion concreta. Los beneficios esperados varian segun
el nivel de organizacion de la actividad social y la relacion entre la CPVD y los procesos

de ensefianza-aprendizaje, investigacion y extension universitaria.

En este contexto, el programa se concibe como una soluciéon que facilita el
cumplimiento del compromiso social de los agentes socioeducativos involucrados y su
agencia, ya que existen pruebas de que, incluso en un ambito tan especifico como la
formacion profesional, estudiantes, directivos y docentes enfrentan dificultades para
aprovechar plenamente las oportunidades ofrecidas por la educacién universitaria (Del
Rio & Cuenca, 2019).

Esto contradice, claramente el objetivo de brindar una educacién integral a las
nuevas generaciones. Dada la flexibilidad, apertura y las herramientas que fomentan la
comunicacion mas alla de los enfoques interactivos y temporales tradicionales, Moodle
se erige como el entorno ideal, junto con el uso complementario de la red social
WhatsApp, para la planificacién inicial (por expertos) de las modalidades orientadoras y
su posterior revision y transformacién en respuesta a las necesidades emergentes y las

contribuciones de todos los participantes (disefio colaborativo) (Arancibia et al., 2020).

Esta combinacion de enfoques, experto y colaborativo, abarca desde la utilizacion
del software exelearning para crear herramientas e iDevices hasta la interaccion
sincronica en los espacios virtuales. Las modalidades de orientacién se fundamentan en

el modelo del Cubo de 36 de Morrill, Oetting y Hurst (1974) y enriquecen la propuesta

25



de funciones del orientador educativo profesional, una categoria que distingue este rol de

la funcidn orientadora del docente, ya que se refiere a profesionales competentes para

asumir el proceso de orientacion educativa en toda su complejidad y alcance (Hernandez
& Mederos, 2018).

El autor Gamboa et al. (2022), identifico los niveles de la Orientacion Educativa,

describiéndolos:

Individuo como sujeto de la orientacidn educativa (estudiantes, docentes y tutores,
directivos).

Grupos primarios (familia de origen y formada cuando esta exista, grupos
informales, especialmente los formados por coetaneos).

Grupos asociativos formales desde el enfoque de carrera (grupo estudiantil,
colectivos pedagogicos de afio, disciplina y carrera).

Instituciones sociales (institucién universitaria; comunidad universitaria, de
insercion de la institucion universitaria y con menor grado de alcance la
comunidad de procedencia cuando sea posible).

Finalidad de la Orientacion Educativa.

Terapéutica (intervencion en las dificultades personales, interpersonales y
sociales, desde una perspectiva remedial o correctivas).

Preventiva (intervencién con el propdsito de evitar problemas futuros sobre la
base del concepto de bienestar humano)

Desarrolladora (intervencion para optimizar el desarrollo potencial real de los

sujetos implicados desde una perspectiva integral e integradora).

Vias para la concrecion de la Intervencion en Orientacion Educativa.

Para Crisol et al. (2020), los principales fundamentos son los siguientes:

Intervencion directa en los espacios virtuales (atencién a los niveles desde un
enfoque sistémico-relacional de las interacciones y las necesidades comunes,
latentes o manifiestas).

Elaboracion, adaptacion y aplicacion de métodos, técnicas, instrumentos y medios

para la evaluacion y el diagndstico.
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e Consulta y formacion (actualizacién y capacitacion de los implicados en el
proceso de orientacion educativa, el favorecimiento de procesos como la toma de

decisiones, transformaciones curriculares, entre otros).
De acuerdo con las areas de orientacion educativa:

Orientacion personal, escolar, profesional, familiar y psicoldgica (se particulariza
en las funciones especificas de cada agente socioeducativo, aunque considera la CPVD

de los estudiantes como eje central) (Arancibia et al., 2020).

De acuerdo con las vias de implementacion, para Gottberg (2012) considera que

debe contener los siguientes elementos:

e Tutoria integral: entre iguales, docente-estudiante(s).

e Asesoramiento integral: el orientador educativo profesional coordina/disefia
e implementa las formas de superaciony consulta para la realizacion de la
tutoria integral y la funcién orientadora.

e Ayuda psicologica: el orientador educativo profesional favorece el
establecimiento de la relacion de ayuda profesional mediante la orientacion
psicol6gica de caracter preventivo, remedial-correctivo y para el desarrollo,
dependiente de demanda (Belloch, Disefio Instruccional, 2019).

Caracteristicas de Moodle

Una de las caracteristicas destacadas de este Sistema de Gestion del Aprendizaje
(SGA) es su capacidad para incorporar contenido multimedia, lo que permite a los
profesores cargar imagenes (fotos, ilustraciones, graficos), videos (presentaciones
dindmicas, anuncios publicitarios, cortometrajes y largometrajes, documentales,
telediarios, programas televisivos, trailer y videoclips), asi como contenido de audio
(mdasica, didlogos, programas de radio). Esta inclusion de elementos multimedia
desempefia un rol fundamental en la estimulacion y motivacion de los estudiantes,
reconocen la importancia de los estimulos sensoriales en el proceso de ensefianza. Moodle
se distingue por su alta personalizacion y flexibilidad, permiten a los profesores disefiar
sus cursos de acuerdo a sus preferencias, determinan la apariencia, las actividades, el

orden, los plazos y la frecuencia de publicacion de contenidos (Pefia, 2019).
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Esta versatilidad les otorga la capacidad de ajustar la plataforma a las necesidades
especificas de cada grupo de estudiantes, consideran sus niveles, intereses, objetivos y
areas de mejora. La mayoria de las actividades propuestas por Moodle son altamente
interactivas en multiples dimensiones, facilitan la retroalimentacion inmediata entre el
alumno vy la plataforma, asi como entre el alumno y el profesor, lo que contribuye al

desarrollo efectivo del proceso de aprendizaje (Pefia, 2019).

Ademas, promueve la interaccion entre estudiantes a través de actividades
sociales, como foros, que fomentan la creacion de comunidades de aprendizaje. Estas
comunidades generan logros en un contexto informal, donde se evidencia la dimensién
afectiva del aprendizaje, caracterizada por aspectos ludicos, creativos, discrepancias y
humor. Moodle impulsa la autonomia de los estudiantes, ya que les brinda la libertad de
elegir cuando y como utilizar la plataforma, ya sea para practicar contenidos,
autoevaluarse o revisar conceptos previamente aprendidos. Esto fomenta la construccion
de Entornos Personales de Aprendizaje (PEL), que se traducen en un mayor control y

gestidn en el proceso de aprendizaje por parte de los estudiantes (Guzzetti , 2020).
Componentes

Los componentes que identifico los autores Pérez et al. (2020), dentro del espacio
reservado para el curso en Moodle, el profesor tiene la capacidad de publicar dos tipos de
contenidos: "Recursos” y "Actividades". Los "Recursos" comprenden componentes

estaticos que permiten al profesor realizar diversas acciones:

e Editar una pagina de texto: Esto posibilita al tutor redactar un texto informativo,
dar instrucciones para futuras tareas o proporcionar un directorio de enlaces utiles,
entre otros usos.

e Editar una pagina web: En esta opcion, el profesor puede cargar contenido
multimedia desde internet, como imagenes, videos y archivos de audio, que luego
se emplearan en actividades posteriores.

e Enlazar a un archivo: Permite a los estudiantes acceder a un archivo
proporcionado por el profesor, que puede ser un documento de Word, un PDF,
una presentacion de PowerPoint, una grabacion de audio u otro tipo de contenido

digital.
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Enlazar a una pagina web: Mediante una ventana emergente o dentro de la propia
plataforma, los estudiantes pueden acceder al contenido de paginas web
seleccionadas previamente por el profesor, como articulos de periddicos,
programas de television o radio en linea, ejercicios disefiados para estudiantes,

videos de YouTube o entradas de blogs.

A continuacion, se presenta una sintesis de los autores: (Calderén & Cordoba,

2020); (Garcia L. , 2020); (Hrastinski, 2019) que consideran los contenidos interactivos

0 "Actividades", se destacan las siguientes opciones:

Cuestionario: Permite crear preguntas de diversos tipos, como opcion multiple,
verdadero/falso, respuesta corta, emparejamiento, descripcion y ensayo. Los
cuestionarios pueden incluir una variedad de tipos de preguntas en un solo
conjunto.

Encuesta: Se utiliza para obtener opiniones o preferencias de los estudiantes sobre
temas especificos.

Tarea: Los estudiantes pueden redactar y enviar textos directamente en la
plataforma o cargar archivos para su entrega.

Foro: Esta actividad promueve la colaboracién al permitir debates, intercambio de
informacion, comparticion de experiencias y preguntas entre los estudiantes. Los
propios estudiantes pueden crear foros para discutir temas relevantes.

Chat: Facilita la comunicacion sincronica entre miembros del grupo, fomentan
didlogos. Se recomienda que el profesor forme grupos pequefios para
conversaciones con objetivos especificos. La espontaneidad y fluidez en la
comunicacion se promueven incluso a expensas de la correccion gramatical, y el
uso de emoticonos puede afadir un tono adecuado a las conversaciones.
Glosario: Los estudiantes pueden crear un catalogo de términos con sus
respectivos significados, lo que resulta util para el estudio de vocabulario en
campos especificos.

Wiki: Es una actividad colaborativa en la que los participantes pueden contribuir,
editar o modificar informacion, lo que conduce a la creacion de un texto completo

basado en las aportaciones de varios autores.
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Fundamentos del Campo de Estudio

Seguidamente, se presenta los principales fundamentos tedricos que enmarcan al
campo de estudio que son la pedagogia, la ensefianza y la asignatura de la Informatica

Aplicada a la Educacion:
La Pedagogia

Es la ciencia que estudia la educacion, aborda el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las personas con un enfoque socio — cultural, que se relaciona directamente
con la historia, psicologia, sociologia, politica y en estas ultimas décadas a la tecnologia.
Su funcioén es orientar las acciones educativas a través de metodologias y estrategias
mediante aplicacion de métodos y técnicas. Abarca métodos y formas de como transmitir

el conocimiento de manera pasiva o activa (Gimeno, 2021).

Segln Rojas et al. (2020)Los elementos que interfieren directamente en la
pedagogia son Biologia, Psicologia, Sociologia, Antropologia, Filosofia, Historia y
Medicina. Su proposito es comprender como se produce el aprendizaje y la creacion de
estrategias metodoldgicas para promover un aprendizaje efectivo analizando teorias y
métodos pedagdgicos, la implementacion de las TIC ha provocado que se planteen nuevas
teorias y préacticas educativas por la integracion del uso de las TIC en la educacion en

todos los niveles formativos.

Uso de la TIC a la préctica educativa el proceso educativo se desarrolla valiéndose
de recursos y herramientas digitales, la funcion pedagdgica conlleva en el sentido del
aprendizaje, el propdsito o situacién de la ensefianza, los objetivos planteados, las
actividades a desarrollarse, los recursos y materiales educativos y la aplicacion de una
evaluacion efectiva (Gomez et al., 2019). Por tanto, se necesita cambios metodoldgicos
en la metodologia didactica; las finalidades es contar con herramientas de trabajo tanto
docentes como estudiantes, sirva como un instrumento cognitivo, sirva como un medio

didactico y se tenga una excelente via de comunicacién entre educadores y educandos.
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La Enseflanza

Segun Granata (2000) “La ensefianza es una actividad humana en la que unas
personas ejercen influencias sobre otras” (p. 43). Es la transmision de ideas, valores y
conocimiento; se necesita por lo menos de dos personas uno la transmite y la otra persona

recepta, tiene carécter informativo y formativo (Veldzquez et al. 2020).

Las caracteristicas desarrolladas en la ensefianza con TIC sugieren la ampliacion
del acceso a la informacion, el fomento de la interactividad y participacion,
personalizacion de la ensefianza, mejora y preparacion de la comunicacién, preparacion
de recursos digitales, innovacion de métodos de evaluacién y el empleo de técnicas y

procesos activas de aprendizaje (Arancibia et al,, 2020).

Las metodologias de ensefianza significativas en el estudio a través de TIC son

segun los autores (Arancibia et al., 2020) y (Velazquez et al. 2020):

Los mapas mentales, trata de representar con diagramas, ideas y/o
imagenes un concepto clave, convirtiéndose en una lluvia de ideas
organizada.

e Test, aplicacion de cuestionario digital se presenta preguntas claves para
poder ser resultas y evaluar el conocimiento.

e Explicar para aprender, se lo utiliza para ensefiar y aprender de dos
maneras, porque debe tener un proceso de explicacion y publicacién, los
maés utilizados son los videotutoriales.

e La gamificacion o Ludificacion, es una técnica en auge que propone
juegos educativos que por medio de las partes y disefio de juegos los
docentes ensefien contenidos especificos.

e Autoaprendizaje, consiste en que el estudiante aprende por si mismo,
analizando los contenidos y practicando lo aprendido de manera
autobnoma.

e Aula invertida o Flipped classroom, consiste en que los estudiantes se

preparen con anticipacion en el tema a aprender en el aula, es decir el

estudiante estudia en casa y luego lo aprendido es analizado y practicado

en el aula, esto permite que el aprendizaje sea mas efectivo y rapido.
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La ensefianza y la didactica

“La ensefianza es una actividad humana en la que unas personas ejercen
influencias sobre otras” (Granata et al., 2000, p. 12) y la “...La did&ctica es una disciplina
que encuentra su razon de ser en la intervencion en la ensefianza, en su compromiso con
la préctica educativa y sin embargo, la ensefianza como préctica social no se mueve
guiada por la didactica” (Gimeno, 2021, p.6). Por ende, las estrategias didacticas son muy
importantes en el proceso ensefianza aprendizaje porque determinan el enfoque o método
que un docente utiliza para ejercer aprendizaje proponiendo métodos, técnicas y
estrategias metodoldgicas para facilitar el aprendizaje.

La didéctica enmarca fundamentos tedricos de educacion como las actividades,
tareas, estrategias, métodos y técnicas empleados para ensefiar; define la estimulaciéon y
el control de los procesos educativos. Comprende un ambiente de aprendizaje, establece
metodologias globalizadas y activas, establece fases de aprendizaje, reflexiona y

direcciona la actividad de evaluacion y retroalimentacion (Morales , 2023).

Las estrategias didacticas y el uso de las TIC en el aula segun el estudio de Morales
(2023) se establece que los docentes necesitan capacitarse y actualizarse en temas de
tecnologia para que sean capaces de implementarla, que las metodologias mas utilizadas
para generar aprendizajes son google meet, drive, correo electronico; agrada el trabajo
colaborativo y autonomo; les agrada llevar portafolio, texto en paralelo y discusiones

grupales, les gusta la participacién, e incentivar el pensamiento critico.
Segun Los principios didacticos que se deben emplear al utilizar las TIC son:

e Tener elementos cientificos y de cosmovisidn, relacionados a la realidad
de estudio.

e El proceso debe ser activo y eficaz.

e Latrasmision del conocimiento debe ser perfumadero.

e La préctica deber facil y entendible.

e La capacitacion debe ser analitica y sistemética.

e Laformacion debe ser sencilla 'y clara.
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e Los elementos multimedia (imagenes, texto, sonidos, imagenes y videos)
deben ser llamativos y claros en su mensaje y ocupacion.

e Las actividades empleadas deben tener una planificacion de realizacion,
es decir cada actividad debe tener un objetivo y un resultado esperado.

El Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a traves del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion. Este proceso puede ser
analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje.
El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes en humanos, animales

y sistemas artificiales (De Valderrama & Torrealba, 2020).
Proceso Aprendizaje

El proceso de aprender es el proceso complementario de ensefiar. Aprender es el
acto por el cual un alumno intenta captar y elaborar los contenidos expuestos por el
profesor, o por cualquier otra fuente de informacion. El lo alcanza a través de unos medios
(técnicas de estudio o de trabajo intelectual). Este proceso de aprendizaje es realizado en
funcién de unos objetivos, que pueden o no identificarse con los del profesor y se lleva a

cabo dentro de un determinado contexto (Argueta & Ramirez, 2017).

llustracion 3 Proceso de aprendizaje

Seleccion
del
contenido

Seleccion de la
experiencia de
aprendizaje

Medios
Visuales

Evaluacion

Nota: Fases del proceso de aprendizaje mediante la aplicacion de una estructura instruccional.
Fuente: Adaptado de (CEUPE, 2010).
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Tipos de aprendizajes

A continuacién, se presenta una sintesis de (CEUPE, 2010) y (Belloch, Disefio

Instruccional, 2019) sobre los tipos de aprendizaje:

Memoristico (datos)

Los hechos o datos se memorizan sin comprenderlos.

Se memorizan de forma repetitiva.

Si no se lleva a la préactica lo que se ha memorizado se olvida.

A mayor volumen de datos mas dificil es la memorizacion de éstos.

El que los datos estén ordenados segun algun criterio, ejemplo por bloques, se

facilita la memorizacion.

Significativo (conceptos)

Se aprenden conceptos. Existe una comprension de lo que se aprende.

Como existe una comprension de lo aprendido, es dificil que se olvide.

Los contenidos de cualquier materia deben poseer una organizacion conceptual
interna, que mantengan coherencia todos los elementos entre si.

La organizaciéon conceptual debe estar en un vocabulario que los alumnos lo
entiendan.

El profesor debe conocer las ideas previas que los alumnos tienen sobre el tema a
tratar.

Por Recepcidn

Es un aprendizaje por instruccion expositiva que comunica el contenido que va a
ser aprendido en su forma final.

Se debe dar una instruccion que active en los alumnos los conocimientos previos
necesarios, es decir, hacer un puente cognitivo entre los conocimientos previos y
los nuevos.

Se debe hacer una presentacion de los contenidos de manera estructurada y con

una organizacion explicita que capte el interés de los alumnos.
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Por Descubrimiento

El alumno construye sus conocimientos de una forma auténoma, sin la ayuda
permanente del profesor.

Se exige mayor participacion del alumno, ya que ellos son los que buscan.
Requiere un metodo de busqueda activa por parte del alumno.

El profesor da las ideas principales, los objetivos, las metas.

El profesor es un mediador y guia y serén los alumnos quienes recorran el camino
y alcancen los objetivos propuestos.

Es un aprendizaje util, ya que cuando se lleva a cabo de modo eficaz, asegura un
conocimiento significativo y fomenta habitos de investigacion y rigor en los

alumnos.

Por modelado de procedimientos

Consiste en conocer las formas de actuar, de usar esos conocimientos y de usar

esas formas para conocer mas.

La idea es poner en préctica lo aprendido. Por ejemplo, no basta con saberse las

formulas matematicas si no se saben aplicar.

Este aprendizaje quiere decir: “Primero lo haré yo (profesor), después lo haremos

juntos, después lo haras t solo”.

Se requiere que el profesor de claras instrucciones y los beneficios de este

aprendizaje.
Los alumnos deben poner atencion a todas las instrucciones dadas por el profesor.

El riesgo que se corre con este tipo de aprendizaje es que el alumno aprenda de

memoria 0 por imitacion.

La pedagogia en el nivel universitario de posgrado se centra en promover una
ensefianza y aprendizaje mas profundos y significativos. Segun Garcia y Lopez
(2018), la pedagogia para estudiantes de posgrado debe enfatizar el aprendizaje
autonomo Yy critico, permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades de
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investigacion avanzadas y la capacidad de aplicar teorias en contextos practicos.
Este enfoque fomenta la independencia intelectual y la capacidad de los

estudiantes para contribuir al conocimiento en su campo de estudio.

Ademas, la integracion de metodologias de ensefianza activas es crucial en la
educacién de posgrado. Pérez, Ramirez y Sanchez (2017) argumentan que técnicas
como el aprendizaje basado en problemas y el trabajo en proyectos colaborativos
ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades practicas y de resolucion de
problemas, esenciales en su formacion profesional. Estas metodologias no solo
mejoran la comprensién de los contenidos, sino que también preparan a los

estudiantes para enfrentar desafios reales en su futura practica profesional.

La evaluacién en el contexto de la educacion de posgrado también juega un papel
fundamental en la pedagogia. Segun Fernandez, Castillo y Morales (2019), las
evaluaciones deben ir més alla de las pruebas tradicionales y considerar la
capacidad de los estudiantes para aplicar conocimientos y habilidades en
situaciones complejas. Evaluaciones formativas, proyectos de investigacion y
presentaciones orales son ejemplos de métodos que pueden proporcionar una
vision méas completa del progreso y las competencias de los estudiantes,

fomentando un aprendizaje continuo y reflexivo.

La pedagogia en el nivel universitario de posgrado se centra en promover una
ensefianza y aprendizaje mas profundos y significativos. Segin Garcia y Lépez (2018),
la pedagogia para estudiantes de posgrado debe enfatizar el aprendizaje autbnomo y
critico, permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades de investigacion avanzadas
y la capacidad de aplicar teorias en contextos préacticos. Este enfoque fomenta la
independencia intelectual y la capacidad de los estudiantes para contribuir al

conocimiento en su campo de estudio.

Ademas, la integracion de metodologias de ensefianza activas es crucial en la
educacion de posgrado. Pérez, Ramirez y Sanchez (2017) argumentan que técnicas como
el aprendizaje basado en problemas y el trabajo en proyectos colaborativos ayudan a los
estudiantes a desarrollar habilidades préacticas y de resolucién de problemas, esenciales

en su formacion profesional. Estas metodologias no solo mejoran la comprension de los
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contenidos, sino que también preparan a los estudiantes para enfrentar desafios reales en

su futura préctica profesional.

La evaluacién en el contexto de la educacion de posgrado también juega un papel
fundamental en la pedagogia. Segun Fernandez, Castillo y Morales (2019), las
evaluaciones deben ir mas all& de las pruebas tradicionales y considerar la capacidad de
los estudiantes para aplicar conocimientos y habilidades en situaciones complejas.
Evaluaciones formativas, proyectos de investigacion y presentaciones orales son
ejemplos de métodos que pueden proporcionar una visién mas completa del progreso y

las competencias de los estudiantes, fomentando un aprendizaje continuo y reflexivo.
Asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion

Los lineamientos establecidos en el Ecuador para esta asignatura enmarca un
enfoque de Informatica aplicada a la Educacion con miras a integrarla como elemento de
apoyo pedagogico para erradicar brechas digitales en el acceso a la informacion; el
proposito es utilizar herramientas TIC en el contenido curricular de Bachillerato en los
primeros afios BGU proponiendo el fortalecimiento de competencias tecnoldgicas para
utilizar en los problemas de la vida diaria (MINEDUC, 2017).

Su fundamento es proporcionar fundamentos solidos en usos de paquetes de
ofimética, uso correcto de Internet, manejo de redes sociales, correo electronicos y

aplicacion de las web 2.0 en el proceso ensefianza aprendizaje.
Las macro destrezas a desarrollar son segun MINEDUC (2017) son:
e Comprension y utilizacion funcional de las TIC en el aprendizaje.
e Comprension y utilizacion ética de las TIC en el aprendizaje
Los conocimientos esenciales a desarrollar:
e Uso de herramientas ofimaticas
e Navegadores

e Correo electrénico
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Redes sociales

Bitacora electrénica

Herramientas para organizar el conocimiento
Galeria de arte en linea

Herramientas y recursos digitales web 2.0 MINEDUC (2017).
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CAPITULO I
DISENO METODOLOGICO
Enfoque y disefio de la Investigacion

El enfoque de investigacion utilizado fue de tipo mixto, ya que se recopilaron y
analizaron datos cualitativos y cuantitativos para obtener un estudio mas completo basado
en la combinacion de elementos tedricos, estadisticos y cientificos. Esta eleccién se
justifica en funcién de los objetivos especificos planteados y de la necesidad de obtener
datos que permitan evaluar el proceso de ensefianza actual y el nivel de conocimientos de
los estudiantes en el &rea de informética (Poza y Marin-Jiménez, 2020; Sharma & Sangal,
2018; Barrantes, 2014).

Este enfoque permitid realizar procesos de seleccion, recopilacion, analisis y
establecer resultados frente a la implementacion de un entorno virtual B-learning en el
proceso educativo promoviendo como complemento en el proceso ensefianza —
aprendizaje presencial y él envi6 de actividades virtualmente a casa; a través de un disefio

y proceso que encaminen hacia un trabajo guiado e interactivo.
Tipo de Investigacion

La investigacion es descriptiva; empleada con el objetivo de determinar y conocer
situaciones, procesos, actitudes preponderantes a través del detalle minucioso de las
variables de estudio (Tinoco & Morocho, 2019). Apoyado en procesos de recoleccion de
datos y/o observacionales, para determinar todos los elementos que abacan el entorno de

aprendizaje B-learning enfocado a adolescentes en la asignatura de Informatica Aplicada.
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Es bibliogréfica, enfocada en obtener informacién teorica y cientifica de fuentes
veraces sobre herramientas y propuestas B-learning, contribuyendo al desarrollo del
marco teodrico y guiando la propuesta. Segun Barrantes (2014), este tipo de investigacion
es esencial para contextualizar y estructurar un proyecto, ofreciendo una comprension

profunda basada en fuentes secundarias.

Es explicativa, ya que permitié comprender mejor el tema y detallar el desarrollo
de una herramienta B-learning mediante un razonamiento causa-efecto, facilitando la
seleccion de las mejores propuestas y procesos para el proyecto. Segun Hernandez
Sampieri et al. (2024), este tipo de investigacion es crucial para entender las relaciones
causales y tomar decisiones informadas en el desarrollo de proyectos.

Técnicas e instrumentos

La encuesta es una técnica ampliamente utilizada en la investigacion por su
rapidez, concrecion, economia y accesibilidad (Lopez & Gonzélez, 2021). En la fase de
diagnostico inicial, se aplicaron encuestas para medir el nivel de competencia en
informatica de los estudiantes y recopilar informacion sobre su experiencia previa y las

herramientas y metodologias didacticas que consideran Utiles en su aprendizaje.

La encuesta se aplicO mediante Google Formularios por ser gratuito y facil de
usar. Permitié crear, compartir y gestionar el cuestionario de manera simple, ademas de
ofrecer resultados en varios formatos, con graficos y estadisticas instantaneas,

proporcionando funciones completas para el investigador.

La observacion, proporciond datos veridicos y eficaces, debido a la percepcion
directa de los hechos en cuanto a procesos, afinidades y caracteristicas de los elementos
de ensefianza — aprendizaje que se emplearon en el desarrollo de la herramienta B-

learning y trasciende efectivamente en la modalidad presencial y virtual.

Finalmente, mencionar al instrumento de evaluacion que fue el cuestionario,
estableciendo 12 preguntas que abarcan el contexto de aulas virtuales, el trabajo
presencial y virtual a disefiar, los elementos multimedia a utilizar y los aspectos
pedagdgicos a considerar; preguntas que fueron Utiles y certeras para el planteamiento de

la propuesta.
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Validez

La validez de las encuestas aplicadas a estudiantes fue concreta; porque las
preguntas de los instrumentos permitieron cuantificar de manera significativa y apropiada
la informacidn concerniente al tema de investigacion, toda la informacién recolectada que
permitio realizar inferencias y correspondencias tedricas y empiricas en el analisis e
interpretacion de resultados. Con el fin de contar con instrumentos apropiados y efectivos,
la respectiva revision y validacion de los instrumentos fue revisada por expertos
profesionales inherentes a la educacion con amplia experiencia en el ambito educativo,

especificamente en procesos pedagogicos:
Las encuestas aplicadas se validaron con los siguientes expertos:

e MSc. Diana Alejandra Andrade Landeta, con una maestria en Entornos Digitales,
con una experiencia de 16 afios.
e MSc. Mayra Alexandra Carvajal con una Maestria en Educacion, con una

experiencia de 18 afios.
Confiabilidad

La confiabilidad de los resultados de la encuesta de la presente investigacion,
radica en que la informacion obtenida es integra y confiable debido a que se realizd de
manera anénima. Asi mismo, se observo, que los resultados obtenidos se generalizaron
y/o tuvieron una igualdad en las respuestas obtenidas tanto en el paralelo A como en el
B, Por tanto, se destaca que los estudiantes respondieron con total libertad, pudieron
expresar sus opiniones aseveran la realidad de la educacién en la asignatura de

Informatica Aplicada.
Poblacion

Se ha considerado, a la Unidad Educativa “Victoria Vasconez Cuvi — Simon
Bolivar — Elvira Ortega” a los estudiantes de Primero de Bachillerato quienes son los
unicos que reciben la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion, dos horas

semanales.
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Muestra

Para establecer la muestra de esta investigacion, se ha considerado a 69
estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa Victoria Vasconez Cuvi

de los paralelos Ay B.

Tabla 3. Muestra

Informantes NuUmero
Primer Curso A 35
Primer Curso B 34
Total 69

Elaborado por: Eduardo Zurita

Es importante mencionar que para la muestra mencionada se considerd los dos
paralelos de los Primer Afio de Bachillerato; por lo tanto, se aplica un muestreo no

probabilistico debido a que la poblacion es relativamente manejable.
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RESULTADOS

Analisis y proceso de investigacion

Pregunta N° 1: ;Como considera usted que es el proceso de ensefianza en la
asignatura de Informatica Aplicada?

Tabla 4 . Informatica Aplicada

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Actividades rutinarias, pasivas y 17 24.64%
repetitivas

Actividades creativas, activas y 46 66.66%
novedosas

Actividades improvisadas, sin 2 2.90%
seguimiento y ningdn control

Ninguna de las anteriores 4 5.80%

Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 1. Informatica Aplicada

Ninguna de las anter...: 4 [ 5.80%

S "
PR i Actividades rutinari...: 17 | 24.64¢

Actividades creativa..: 46 | 66.67%

Elaborado por: Eduardo Zurita

43



Analisis e interpretacion

En el conjunto de datos presentado, se observa una distribucion de frecuencias y
porcentajes correspondientes a diversas categorias de actividades en el &mbito de la
Informatica Aplicada. De las 69 respuestas totales recabadas, una mayoria significativa,
que corresponde al 66.67% con 46 indicaciones, se identifica con actividades
caracterizadas como creativas, activas y novedosas. Esto sugiere una tendencia hacia la

innovacion y la generacion de ideas en el campo en cuestion.

Por otro lado, una cuarta parte de los participantes, representan el 24.64% con 17
indicaciones, sefialan que sus actividades son predominantemente rutinarias, pasivas y
repetitivas, indican asi una proporcion no despreciable de tareas que podrian considerarse

menos dinamicas.

Un porcentaje marginal de los encuestados, el 2.90% con 2 indicaciones, percibe
sus actividades como improvisadas, lo que indica la existencia de un elemento de

espontaneidad o falta de estructura predefinida en sus tareas cotidianas.

Adicionalmente, un 5.80% con 4 indicaciones no se identifica con ninguna de las
categorias previamente definidas, lo cual podria sugerir la presencia de un conjunto
diverso de actividades no contempladas explicitamente en las opciones de respuesta

proporcionadas.
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Pregunta N° 2: ;Los recursos didacticos utilizados en clase son motivadores y

faciles de usar?

Tabla 5. Recursos didacticos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 32 46.38%
Casi Siempre 26 37.68%
Pocas Veces 7 10.14%
Nunca 4 5.80%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 2. Recursos didacticos

Completadas 63, Respuestas totales 63

Nunca: 4 |/ 5.80%

Pocas veces: 7 [ 10.14%

Siempre: 32 /| 46.38%

Casi siempre: 26 [ 37.68%

Elaborado por: Eduardo Zurita
Anélisis e interpretacion

Los datos presentan una distribucion de las respuestas de los participantes
respecto al uso de recursos didacticos. Se aprecia que la tendencia general indica un uso
frecuente de estos recursos, con un 46.38% de los encuestados afirman que los utilizan
siempre, y un 37.68% que los usa casi siempre. Estos porcentajes representan una mayoria
notable que sugiere la integracion consolidada de recursos didacticos en las précticas

habituales de los participantes.
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El segmento que indica un uso ocasional, representado por aquellos que sefialan
usarlos pocas veces, constituye un 10.14%, lo que podria interpretarse como una minoria
que recurre a estos recursos de manera menos constante. Por otra parte, un 5.80% de los
participantes menciona no utilizar nunca recursos didacticos, lo que apunta a una

presencia muy limitada de abstencion total en el uso de dichos recursos.

La interpretacion de estos datos sugiere que los recursos didacticos son una
herramienta prevalente y posiblemente valorada en el contexto educativo de los
encuestados. El alto porcentaje de uso frecuente puede reflejar la percepcion de la
efectividad de estos recursos o una posible normativa que fomente su uso regular. La
minoria que raramente o nunca los utiliza podria indicar una divergencia en métodos de
ensefianza o aprendizaje, preferencias personales, o limitaciones en la disponibilidad de
recursos didacticos. Seria de interés investigar las razones detras de estos porcentajes
menores para comprender mejor las barreras o las elecciones pedagodgicas que llevan a un

uso menos frecuente.

En términos de implicaciones practicas, estos hallazgos podrian sugerir la
necesidad de fomentar la adopcion de recursos didacticos entre aquellos que los utilizan
raramente o nunca, asi como la evaluacion de la calidad y la pertinencia de los recursos
empleados por quienes los utilizan con mayor frecuencia. Ademas, el compromiso con el
uso de recursos didacticos reflejado en los datos puede informar decisiones politicas y
directrices curriculares que respalden la integracion de herramientas pedagodgicas

innovadoras y efectivas, para asi fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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Pregunta N° 3: ¢{En la asignatura de Informatica Aplicada se aplica el trabajo grupal y/o
colaborativo?

Tabla 6 . Asignatura de Informatica

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 22 31.88%
Casi Siempre 26 37.68%
Pocas Veces 19 27.54%
Nunca 2 2.90%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 3. Asignatura de Informatica

Completadas 65, Respuestas totales 63

Nunca: 2 / 2.90%

Pocas veces: 19 [ 27.54% Siempre: 22 / 31.88%

|
Casi siempre: 26 / 37.68%

Completadas 69 Respuestas totales 69

Elaborado por: Eduardo Zurita

Analisis e interpretacion

El anélisis de los datos proporcionados revela una perspectiva sobre la frecuencia
con la que se abordan ciertas tareas o actividades dentro de una asignatura de informatica.
Se destaca que la mayoria de los encuestados indican una alta frecuencia en el desempefio

de las tareas, con un 37.68% que afirma realizarlas 'Casi siempre' y un 31.88% que lo
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hace 'Siempre'. Suman estos dos grupos, se evidencia que mas de dos tercios de los

participantes se involucran regularmente en las actividades propuestas.

Un 27.54% de los participantes sefialan que realizan dichas actividades 'Pocas
veces', lo que sugiere que, aunque hay un compromiso significativo con las tareas, existe
una proporcion considerable de los encuestados que no las realiza con tanta regularidad.
Esto podria ser indicativo de diferentes estilos de aprendizaje o disponibilidad de tiempo
entre los estudiantes, o posiblemente refleje la variabilidad en la dificultad o el interés

percibido en las tareas asignadas.

Por otro lado, un porcentaje muy pequefio, el 2.90%, indica que 'Nunca' llevan a
cabo las actividades. Dado que es un porcentaje marginal, podria interpretarse como casos
aislados que podrian tener razones especificas para la no participacion, como podrian ser

barreras de acceso, falta de comprension de las tareas, o desinterés en la materia.

La interpretacion de la distribucion de frecuencias sugiere que hay un nivel de
compromiso generalizado con las actividades de la asignatura de informatica. Sin
embargo, la presencia de un grupo no despreciable que participa pocas veces abre un
espacio para la reflexion sobre como incrementar la participacion y el compromiso en
dichas tareas. Podria ser beneficioso explorar las causas que llevan a una menor
frecuencia de participacion y abordarlas mediante estrategias didacticas inclusivas que

fomenten una mayor implicacién de todos los estudiantes.

Ademas, estos datos podrian ser utilizados para revisar el disefio de las actividades
de la asignatura, aseguran que sean atractivas, accesibles y adecuadas para una amplia
gama de estudiantes, con el objetivo de maximizar la participaciéon y el aprendizaje

efectivo.
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Pregunta N° 4: ;Las actividades enviadas a casa son explicadas de forma claray

generan experiencias significativas que estimulen el aprendizaje continuo?

Tabla 7. Actividades enviadas a casa

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 37 53.62%
Casi Siempre 17 24.64%
Pocas Veces 11 15.94%
Nunca 4 15.94%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 4. Actividades enviadas a casa

Completadas 69, Respuestas totales 69

Nunca: 4 / 5.80%

Pocas veces: 11 / 15.94%

Siempre: 37 [ 53.62%

Casi siempre: 17 / 24.64%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Anélisis e interpretacion

Los datos presentados reflejan las respuestas de individuos sobre la frecuencia con
la que reciben actividades para realizar en casa. La mayoria de los encuestados, con un
porcentaje del 53.62%, afirman que siempre reciben actividades, lo que sugiere una
politica o practica constante de asignar tareas fuera del entorno formal de ensefianza. Un

24.64% de los encuestados indican que casi siempre reciben actividades para hacer en
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casa, agregan asi un total combinado de méas del 78% que regularmente se enfrentan a
responsabilidades académicas fuera del aula.

Por otro lado, un 15.94% de los participantes mencionan que reciben actividades
para casa pocas veces, lo cual podria sugerir una flexibilidad en la asignacion de tareas o
una menor dependencia de las actividades domiciliarias en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Un grupo aun mas reducido, el 5.80%, indica que nunca reciben este tipo de
actividades, lo que podria reflejar una metodologia educativa especifica que concentra
todas las tareas en el aula o, alternativamente, podria sefialar una discrepancia en la

experiencia educativa de estos individuos.

Esta distribucidn de frecuencias puede ser indicativa del enfoque pedagogico de
la institucion o del educador, destacan la importancia de las actividades en casa como una
extension del aprendizaje en el aula. La asignacion regular de tareas podria estar disefiada
para fomentar la autodisciplina, la gestion del tiempo y la consolidacién de conocimientos
fuera del horario escolar. Es relevante considerar como la frecuencia de estas actividades
en casa puede influir en la carga de trabajo de los estudiantes y en su equilibrio entre la
vida escolar y personal. Aunque el aprendizaje autbnomo es un componente crucial en la
educacién, un alto volumen de tareas puede requerir un analisis para asegurar que no sea

contraproducente.

Seria pertinente indagar si la frecuencia de las tareas asignadas se correlaciona
con una mejora en el rendimiento académico y si los estudiantes y los padres perciben
estas actividades como beneficiosas para el proceso educativo. Estos datos podrian ser un
punto de partida para investigaciones mas profundas sobre la eficacia de las tareas
domiciliarias y para el desarrollo de estrategias educativas que equilibren de manera

Optima la carga de trabajo y los objetivos de aprendizaje.
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Pregunta N° 5: ¢Las actividades propuestas en clase son enriquecedoras y
atractivas?

Tabla 8 . Actividades propuestas en clase

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 29 42.03%
Casi Siempre 28 40.58%
Pocas Veces 9 13.04%
Nunca 3 4.35%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 5. Actividades enviadas a casa

Completadas 65, Respuestas totales 69
Nunca: 3 | 4.35%

Pocas veces: 9 / 13.04%

Siempre: 29 / 42.03%

Casi siempre: 28 [/ 40.58%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Analisis e interpretacion

El conjunto de datos expone la frecuencia con la que se proponen actividades en
clase, segun las respuestas de 69 participantes. La mayoria de los encuestados, que
comprenden un 42.03% y un 40.58% respectivamente, sefialan que las actividades se
proponen 'Siempre' o 'Casi siempre'. Esta tendencia indica que la proposicion de
actividades es una practica habitual y constante, integrada firmemente en la estructura de
la clase, suman juntos mas del 80% de las respuestas. Un 13.04% de los participantes

indica que las actividades se proponen 'Pocas veces', lo que refleja que, aunque hay una
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menor frecuencia en este grupo, todavia hay un compromiso con la incorporacion de

actividades en el aula.

El porcentaje reducido de participantes, el 4.35%, que afirma que '‘Nunca' se
proponen actividades en clase, sugiere que la ausencia de estas es atipica y podria deberse
a metodologias de ensefianza alternativas, preferencias personales del educador, 0 a
circunstancias especificas de ciertos cursos o programas. La alta frecuencia de
proposicion de actividades en clase puede ser un indicativo de un enfoque pedagdgico
interactivo y participativo, donde se prioriza la implicacion activa del estudiante en el
proceso de aprendizaje. La practica constante de proponer actividades también podria
estar alineada con teorias educativas que subrayan la importancia de la préactica y la

aplicacion de conocimientos en contextos reales como parte esencial del aprendizaje.
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Pregunta N° 6: ;(Estima usted que se debe innovar, actualizar y/o cambiar la
forma de ensefiar en la asignatura de Informatica Aplicada?

Tabla 9. Innovacién

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 26.09%
Casi Siempre 18 26.09%
Pocas Veces 26 37.98%
Nunca 7 10.14%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 6. Innovacion

Completadas 63, Respuestas totales 63

Nunca: 7 / 10.14%

Siempre: 18 | 26.09%

Pocas veces: 26 | 37.68%

Casi siempre: 18 /| 26.09%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Analisis e interpretacion

La informacién visual y tabulada muestra la frecuencia con la que se proponen
actividades en una clase especifica, basada en las respuestas de 69 participantes. Un
enfoque mas detallado de los datos revela que el grupo méas grande, un 37.68% de los
encuestados, sefiala que las actividades se proponen ‘Pocas veces'. Esto podria
interpretarse como una indicacion de que, aunque las actividades son parte de la estructura

pedagdgica, su uso no es tan recurrente como podria ser en otros entornos educativos.
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Los porcentajes de quienes indican que las actividades se proponen 'Siempre' o
'Casi siempre' son idénticos, cada uno con un 26.09%. La similitud en estas proporciones
sugiere una division equitativa entre quienes experimentan una constancia en la
proposicion de actividades y aquellos para quienes esta constancia es ligeramente menos
frecuente. Esto resalta que hay una practica significativa de involucrar a los estudiantes
activamente a través de actividades, aunque no con la regularidad que uno podria asumir

en una primera instancia.

Por otro lado, un 10.14% de los participantes manifiesta que 'Nunca' se proponen
actividades en clase, lo que aporta una perspectiva sobre la variabilidad de las practicas
educativas dentro del grupo estudiado. Esta minoria podria reflejar diferencias en la
percepcion de los estudiantes sobre lo que constituye una ‘actividad propuesta’ o

diferencias metodologicas reales entre diferentes instructores o cursos.

Estas cifras proporcionan una vision interesante sobre la dindmica de clase y el
énfasis que se pone en la participacion activa de los estudiantes. La menor frecuencia en
la proposicion de actividades puede abrir un espacio para discutir la calidad frente a la
cantidad de las actividades de aprendizaje, y como cada una de estas practicas impacta en
la experiencia educativa general del estudiante. La evaluacion de estos datos podria ser
utilizada para considerar ajustes en las estrategias de ensefianza, con el objetivo de
optimizar la frecuencia y eficacia de las actividades propuestas para mejorar el
compromiso de los estudiantes y los resultados del aprendizaje. Ademas, estos resultados
pueden servir como base para una discusion mas amplia sobre los métodos pedagdgicos
aplicados en el aula y su alineacion con los objetivos educativos y las expectativas de los

estudiantes.
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Pregunta N° 7: ;Considera usted importante el uso de Internet en la ensefianza

de en la asignatura?

Tabla 10 . Uso de Internet

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 39 56.52%
Casi Siempre 19 27.64%
Pocas Veces 10 14.49%
Nunca 1 1.45%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 7 . Uso de Internet

Completadas 63, Respuestas totales 65

Nunca: 1 / 1.45%

Pocas veces: 10 / 14.49%

Siempre: 39 [ 56.52%
Casi siempre: 19 / 27.54%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Analisis e interpretacion

La informacion proporcionada muestra la frecuencia con la que se asignan tareas
0 actividades especificas. Se observa que la mayoria de los encuestados, representan un
56.52%, afirma que las tareas se asignan 'Siempre’, lo que puede interpretarse como un
indicativo de que la asignacidn de tareas es un elemento regular y esencial en la estructura
del curso o programa educativo. Un 27.54% de los encuestados indica que las tareas se

asignan 'Casi siempre’, lo que afiade a la evidencia de que la asignacion de actividades es
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una préctica frecuente y probablemente valorada por su importancia en el proceso de
aprendizaje. La suma de las categorias 'Siempre' y 'Casi siempre' refleja que una gran

mayoria percibe la asignacion de tareas como una constante en su experiencia educativa.

El 14.49% de los participantes que sefialan que las tareas se asignan 'Pocas veces'
proporciona un contraste interesante, sugieren que hay un segmento de la poblacion
estudiantil para quien la frecuencia de asignacion de tareas es notablemente menor. Esto
puede reflejar una variabilidad en la implementacion de metodologias pedagodgicas o
diferencias en las expectativas y experiencias de los estudiantes dentro de diferentes
contextos educativos. El hecho de que solo un 1.45% de los encuestados indique que
'‘Nunca' se asignan tareas es revelador, ya que apunta a la posibilidad de que haya una
percepcion casi unanime de la importancia de las tareas en la educacién, con excepciones
muy limitadas que podrian deberse a circunstancias particulares o a diferencias

metodoldgicas significativas.

Estos datos podrian ser utilizados para respaldar la valoracion de las estrategias
de ensefianza que se estan emplean y para evaluar el papel que las tareas asignadas juegan
en el proceso educativo. Ademas, el andlisis puede contribuir a la discusién sobre como
el volumen y la frecuencia de las tareas impactan en el compromiso de los estudiantes y
en su rendimiento académico. Estos hallazgos tienen el potencial de informar practicas
pedagdgicas que busquen equilibrar la carga de trabajo con el bienestar de los estudiantes

y la efectividad del aprendizaje.
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Pregunta N° 8: ;Considera usted que el uso de herramientas digitales en la Web

mejora el entendimiento de los contenidos de la asignatura?

Tabla 11 . Uso de herramientas digitales

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 41 59.42%
Casi Siempre 18 26.09%
Pocas Veces 7 10.14%
Nunca 3 4.35%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 8. Uso de herramientas digitales

Completadas 63, Respuestas totales 65

Nunca: 3 / 4.35%

Pocas veces: 7 / 10.14%

Casi siempre: 18 / 26.09%
Siempre: 41 / 59.42%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Analisis e interpretacion

El analisis de los datos suministrados indica que una mayoria significativa de los
participantes, con un 59.42%, utiliza herramientas digitales 'Siempre' en el contexto
evaluado. Ademas, un 26.09% de los encuestados las usa 'Casi siempre'. Estas cifras
juntas representan que mas del 85% de los participantes integran las herramientas
digitales de manera frecuente en sus actividades, lo que sugiere una alta penetracion y
valoracion de latecnologia en el ambito estudiado. Un 10.14% de los participantes reporta

el uso de herramientas digitales 'Pocas veces', lo cual podria reflejar limitaciones en el
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acceso a la tecnologia, preferencias personales por métodos mas tradicionales, o una
menor relevancia percibida de estas herramientas en ciertas areas o actividades
especificas. Por ultimo, el pequefio porcentaje que nunca utiliza herramientas digitales,
un 4.35%, es indicativo de que, si bien la adopcion de la tecnologia es amplia, atn existen
barreras para un pequefio grupo de usuarios. Estas barreras pueden ser de indole
econOmica, cultural o de otra indole que impide la utilizacion plena de los recursos

digitales disponibles.

La adopcidn de herramientas digitales es preponderante entre los participantes, lo
cual refleja la creciente importancia de la tecnologia en la sociedad actual. Este dato es
relevante para los responsables de la formulacion de politicas educativas y para los
educadores, quienes deben considerar la integracion de recursos digitales en sus
metodologias de ensefianza para estar alineados con las practicas dominantes y las
expectativas de los estudiantes. Ademas, el reconocimiento de la minoria que no utiliza
herramientas digitales puede ser crucial para desarrollar programas de inclusion digital
que aseguren que todos los estudiantes tengan la oportunidad de beneficiarse de la

tecnologia educativa.
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Pregunta N° 9: ; Actualmente utiliza alguna herramienta web como instrumento
didactico para la ensefianza de la asignatura de Informatica Aplicada?

Tabla 12. Herramientas web como instrumento didactico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 24 34.78%
Casi Siempre 21 30.43%
Pocas Veces 18 260.9%
Nunca 6 8.70%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 9. Herramientas web como instrumento didactico

Completadas 63, Respuestas totales 69

Munca: 6 / 8.70%

Siempre: 24 | 34.78%

Pocas veces: 18 / 26.09%

" Casi siempre: 21 [ 30.43%

Completadas 69 Respuestas totales 69

Elaborado por: Eduardo Zurita

Anélisis e interpretacion

Los datos recabados muestran la frecuencia de uso de herramientas web como
instrumentos didacticos entre 69 participantes. La mayoria de los encuestados reporta un
uso frecuente de estas herramientas, con un 34.78% que las utiliza 'Siempre'y un 30.43%
'Casi siempre'. La suma de estos dos grupos indica que aproximadamente dos tercios de
los participantes integran habitualmente las herramientas web en sus practicas didacticas.

Un 26.09% de los encuestados utiliza estas herramientas 'Pocas veces', o que podria
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sugerir cierta reticencia o limitaciones en la adopcién de tecnologias web, o bien una
preferencia por estrategias didacticas més tradicionales o alternativas en ciertos contextos
educativos. El 8.70% que indica 'Nunca' usar herramientas web destaca la existencia de
un grupo mas pequefio que, por diversas razones, no incorpora estas tecnologias en su
enfoque pedagdgico. Este porcentaje podria reflejar barreras tecnoldgicas, falta de
familiaridad o capacitacion en herramientas digitales, o una filosofia educativa que

prioriza métodos distintos.

La distribucion de las respuestas sugiere una tendencia hacia la digitalizacion en
la educacion, con una adopcion considerable de herramientas web para fines didacticos.
Sin embargo, la presencia de un segmento de participantes que raramente o nunca las
utiliza resalta la necesidad de considerar estrategias inclusivas que promuevan la
competencia digital y la igualdad de acceso a recursos tecnoldgicos. Estos hallazgos
pueden ser fundamentales para los planificadores educativos y los formadores de
docentes, quienes podrian necesitar desarrollar programas de formacion para promover
habilidades digitales entre los educadores y asegurar que las herramientas web se integren
efectivamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Ademas, podria motivar la
reflexion sobre cdmo la inclusion digital puede ser mejorada dentro de la institucion o el

contexto educativo en cuestion.
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Pregunta N° 10: ¢ Cuenta con las condiciones tecnoldgicas (Internet, computador
y/o teléfono inteligente) para poder recibir capacitaciones en linea de la asignatura de
Informatica Aplicada?

Tabla 13. Condiciones tecnoldgicas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 41 59.42%
Casi Siempre 14 20.29%
Pocas Veces 12 17.39%
Nunca 2 2.90%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 10 . Condiciones tecnolégicas

Completadas 63, Respuestas totales 63

Munca: 6 [ 8.70%

Siempre: 24 | 34.78%

Pocas veces: 18 / 26.09%

" Casi siempre: 21 / 30.42%

Completadas 69 Respuestas totales 69

Elaborado por: Eduardo Zurita

Analisis e interpretacion

Los datos proporcionados evidencian la percepcion de la frecuencia con que se
cumplen las condiciones tecnoldgicas necesarias en un contexto especifico. La mayoria
de los participantes, un 59.42%, afirma que dichas condiciones se cumplen 'Siempre’, lo
que podria reflejar una infraestructura tecnologica robusta y confiable o una alta prioridad
dada a la tecnologia dentro del entorno estudiado. Un 20.29% de los encuestados indica

que las condiciones tecnolégicas se cumplen 'Casi siempre', sugiere que, aunque hay una
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presencia fuerte de la tecnologia, pueden existir momentos en los que las condiciones no
son ideales. La combinacion de 'Siempre' y 'Casi siempre' alcanza casi un 80%, lo que
denota una consistencia general en la disponibilidad de condiciones tecnoldgicas

adecuadas.

El 17.39% que reporta que las condiciones tecnoldgicas se cumplen 'Pocas veces'
sefiala la existencia de un grupo significativo que experimenta limitaciones tecnoldgicas
con mayor frecuencia. Este grupo podria enfrentar desafios que les impiden aprovechar
plenamente las herramientas tecnoldgicas disponibles, lo que podria tener implicaciones
en su rendimiento o experiencia general. Solamente un 2.90% de los participantes sefiala
qgue 'Nunca' se cumplen las condiciones tecnoldgicas, lo que sugiere que casos de
completa insuficiencia tecnoldgica son raros. Este dato podria indicar una cobertura

tecnoldgica amplia, aunque no universal.

La interpretacion de estos datos subraya la importancia de asegurar que las
condiciones tecnoldgicas no solo estén presentes, sino que también sean accesibles y
funcionales de manera constante. Para los responsables de la toma de decisiones y
planificacion educativa, estos resultados pueden motivar una revision de la infraestructura
tecnoldgica actual y la consideracion de inversiones futuras para garantizar que la
tecnologia respalde efectivamente el aprendizaje y la ensefianza. Ademas, el
reconocimiento de los que enfrentan limitaciones frecuentes puede ser crucial para
desarrollar iniciativas dirigidas a mejorar la equidad en el acceso a la tecnologia

educativa.
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Pregunta N° 11: ;Considera usted que el uso de un aula virtual estimula el
desarrollo de las habilidades intelectuales, tales como la resolucion de problemas, el

manejo de herramientas tecnologicas, la creatividad y la autonomia?

Tabla 14. Uso del aula virtual

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 31 44.93%
Casi Siempre 21 30.43%
Pocas Veces 13 18.84%
Nunca 4 5.80%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 11 . Uso del aula virtual

Completadas €9, Respuestas totales 69

MNunca: 4 / 5.80%

Pocas veces: 13 / 18.84%

Siempre: 21 / 44.93%

Casi siempre: 21 [ 20.43%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Analisis e interpretacion

La gréfica y los datos proporcionados reflejan el uso del aula virtual entre un
grupo de 69 participantes. Una proporcion considerable, que constituye el 44.93%, indica
que siempre utilizan el aula virtual, lo que podria interpretarse como una integracion plena

de este recurso en la practica educativa diaria. Ademas, un 30.43% de los encuestados
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utiliza el aula virtual 'Casi siempre', lo que afiade evidencia de una fuerte adhesion a las

plataformas de aprendizaje en linea.

Un 18.84% de los participantes afirma utilizar el aula virtual 'Pocas veces', lo que
sugiere que, aungue hay una adopcion general de la tecnologia, un segmento significativo
no la emplea de manera constante. Esto podria indicar limitaciones en la accesibilidad o
preferencias personales por metodos de ensefianza mas tradicionales. El pequefio
porcentaje que nunca utiliza el aula virtual, un 5.80%, destaca la presencia de barreras
para un grupo minoritario que podria estar relacionado con factores como la falta de
recursos tecnoldgicos, habilidades digitales o resistencia al cambio de métodos
pedag0gicos convencionales.

En conjunto, los datos sugieren una tendencia hacia la adopcién de aulas virtuales,
con una mayoria de los encuestados que las utilizan frecuentemente. Este patron resalta
la relevancia de las plataformas digitales en el proceso educativo contemporaneo. Sin
embargo, la existencia de un grupo que no las utiliza con frecuencia o en absoluto puede
indicar la necesidad de politicas de soporte adicionales, formacion en herramientas
digitales y mejora en la infraestructura tecnoldgica para fomentar una inclusion mas
amplia. La comprension de las razones detrés de la no utilizacion de aulas virtuales por
parte de algunos participantes es esencial para abordar cualquier disparidad y promover

una experiencia educativa equitativa y efectiva para todos los estudiantes.
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Pregunta N° 12: ;Le gustaria que su docente utilice un aula virtual para
complementar el proceso de ensefianza de la asignatura de Informética Aplicada?

Tabla 15. Proceso de ensefianza

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 32 46.38%
Casi Siempre 15 21.74%
Pocas Veces 14 20.29%
Nunca 8 11.59%
Total 69 100%

Elaborado por: Eduardo Zurita

Figura 12. Proceso de ensefianza

Completadas 63, Respuestas totales 63

Nunca: 8 / 11.59%

Pocas veces: 14 / 20.29%
Siempre: 32 / 46.38%

Casi siempre: 15 / 21.74%

Completadas 69 Respuestas totales 69

Elaborado por: Eduardo Zurita

Analisis e interpretacion

Los datos presentados reflejan las percepciones sobre la consistencia en la
aplicacion del proceso de ensefianza. Un 46.38% de los encuestados indica que el proceso
de ensefianza se aplica 'Siempre’, lo que podria interpretarse como una sefial de

estandarizacion y regularidad en las practicas pedagogicas. Ademas, el 21.74% que

65



responde 'Casi siempre' sugiere que hay una frecuencia alta en la adopcion de estas
précticas, aunque con cierta variabilidad que podria deberse a factores contextuales o
personales. El 20.29% de los participantes que sefiala que el proceso de ensefianza se
aplica 'Pocas veces' destaca un grupo significativo que experimenta una menor
consistencia. Este dato puede ser indicativo de una flexibilidad en la metodologia o de la
influencia de factores externos que afectan la frecuencia de la aplicacién de las practicas

educativas.

El 11.59% que nunca experimenta una aplicacion consistente del proceso de
ensefianza resalta la existencia de disparidades dentro del contexto educativo analizado.
Estos individuos podrian estar enfrentan barreras estructurales o metodoldgicas que les

impiden participar en un proceso de ensefianza estandarizado.

En conjunto, los datos sugieren que la mayoria de los participantes perciben un
alto grado de regularidad en el proceso de ensefianza, con una minoria significativa que
indica una experiencia menos consistente. Estos hallazgos pueden ser un indicativo de la
necesidad de revisar y posiblemente estandarizar las practicas de ensefianza para asegurar
una experiencia educativa coherente y equitativa para todos los estudiantes. La
identificacion de factores que contribuyen a la falta de consistencia es esencial para

abordar estas disparidades y mejorar la calidad del proceso educativo.
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CAPITULO 111

PRODUCTO

Propuesta

“Desarrollo de un aula virtual en la metodologia B- Learning para fortalecer el

proceso ensefianza — aprendizaje de la asignatura de Informatica Aplicada”.

Descripcion de la Propuesta

Se propone una herramienta digital educativa como estrategia de aprendizaje para
la asignatura de Informéatica Aplicada en el primer curso de bachillerato de la Unidad
Educativa “Victoria Vasconez Cuvi — Simon Bolivar — Elvira Ortega”, ubicada en la
ciudad de Latacunga, provincia de Cotopaxi. Mediante el desarrollo y potenciacién del
trabajo presencial y cursos virtuales en la plataforma educativa Moodle; embebida de
actividades didacticas, estructuradas y guiadas de manera reflexiva, enfocandose en
desarrollar el conocimiento y la creatividad de los estudiantes.

El alcance de la propuesta es trascendental, ya que invita a encaminar a la
innovacion educativa dentro y fuera de las aulas; proponen una herramienta dinamica que
conlleva a mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje a través de estrategias didacticas

digitales que aborda el estudio de la Computacion a través de la motivacion y creatividad.

La Metodologia utilizada en el desarrollo de la propuesta fue la PACIE (Presencia,
Alcance, Capacitacion, Interaccion y E-learning) considera un disefio instruccional; logra
mejorar las habilidades cognitivas y digitales a través del involucramiento de la didactica,
la tecnoldgica y la tutoria; debido a que incorpora de manera eficaz las aplicaciones Web

2.0 en el proceso ensefianza — aprendizaje, logra potenciar el pensamiento critico, el
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aprendizaje activo, el autoaprendizaje, la cooperacién, la colaboracién, la
retroalimentacion, la autogestion y la construccion del conocimiento (Flores- Ferrer,
2018).

Por tanto, este trabajo es importante porque promueve herramientas B-learning
como alternativas de apoyo y complemento del trabajo realizado en el aula; al poder
trabajar actividades académicas digitales en el aula de reflexion, contenido y practica y
en casa actividades de refuerzo. La modalidad presencial y virtual son dos componentes
esenciales en B-learning, se apoyan y fusionan para alcanzar el conocimiento y fortalecer
procesos de ensefianza y aprendizaje a través de un disefio y modelado de actividades

didacticas digitales.

Tabla 16. Detalle de la aplicacién de las fases de la metodologia PACIE en la propuesta

Fases Propuesta

Presencia Se empled el color azul de manera elegante, proyectan imagenes
ilustrativas que den visibilidad a los mensajes de cada contenido,
proyeccion de fuente, estilos tipograficos que llamen la atencién
de los estudiantes. Se utilizé recursos digitales multimedia de
manera distribuida y dimensionada, con la finalidad de motivar
Y promover su uso como necesidad.

Alcance Se planteo objetivos y metas claras en cada tema.

Capacitacion Se expuso estrategias de comunicacién y motivacion, el
estudiante trabaja de manera activa en un proceso permanente,
retroalimentacion y tutoria. EI docente debe ser capaz de ayudar
a los estudiantes en las inquietudes o problemas suscitados en el
Curso.

Interaccion  Motivacion y participacién abierta de los miembros del aula, lo
realiza de manera personal, en grupo y colaborativa.

E-learning Utilizacion y vinculacion de plataformas virtuales y educativas
(Moodle y Web 2.0).

Nota: Exposicion de todas las actividades realizadas en las fases de la metodologia PACIE, las

cuales fueron desarrolladas de manera consecutiva. Fuente: Adaptado de (Teran-Delgado, 2015).
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Objetivos de la propuesta
General

» Desarrollar un aula virtual en la plataforma educativa Moodle para crear un
entorno dindmico de aprendizaje b-learning para mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion.
Especificos

» Adaptar la plataforma educativa Moodle para el entorno de aprendizaje b-learning
dinamizado configuran los recursos y herramientas necesarias para la
construccion de una herramienta activa y eficaz.

» Capacitar a los docentes y estudiantes en el uso de la plataforma educativa Moodle
y en las estrategias didacticas adecuadas para el entorno de aprendizaje b-learning
dinamizado.

» Evaluar la efectividad y calidad del aula virtual a través de criterios de expertos
en educacién y tecnologia para identificar fortalezas, debilidades y areas de

mejora para asegurar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Estructura de la propuesta

Se presenta una representacion grafica del contenido y estructura de la propuesta
“el aula virtual de Informdtica Aplicada”, las cuales denota la forma de trabajo y el
detalle de cada actividad. El aula virtual contiene cuatro unidades de contenido las cuales
basan su trabajo en la planificacion, la reflexion sobre el tema, el contenido cientifico,

actividades de gamificacion, retroalimentacion para finalizar con la evaluacion.
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llustracion 4 Contenido y estructura del aula virtual

Relacionar
Calumnas
T
T

iQuées

Crucigrama

Control de ‘Gamificacién Retroalim

Actividad "
Planificacion Didgnéstico (et Evaluacion Pianificacion ofimdtica? - HE cién Evaluacién
I B - 3 ™
- L = Herramientas Ofimaéticas aplicadas a la
Diagnéstico y Evaluacién s
Educacién )
e
UNIDAD 1 | unioapz |
1 — —~ — | B
'\\_ __7___,..7--' N =
AULA VIRTUAL - INFORMATICA
APLICADA Portada
S N AN
- — L e L —————— =
s e
L v
[ . ( Herramientas Ofimaticas aplicadas a la
[ MNavegacién por Internet i
L Educacién
§ i .
[ | T I T |
)T Control de Gamificacié Retroalim L el Control de Retroalim
Planificacién majee —— T T i . Evaluacin Planificachsn corran. Iac Gamificacitn clén Evaluacisn
| | ¥ . v
= . Test Crucigrama
Seleccione o= e

lo correcto

Nota: Se presenta la propuesta a través de una representacion grafica, que detalla el contexto del contenido

y actividades de cada unidad. Fuente: Elaboracion propia.

Acceso a la propuesta

URL: https://blearningdinamizado.com/

Requerimientos minimos para usar la Aplicacion Educativa

e Requerimientos de Hardware

Procesador 2.4 Ghz
Memoria Ram 1GB

Espacio disco duro 3 GB

Router y conexion a internet

e Requerimientos de Software

Sistemas Operativos Soportados: Windows y Linux

Proveedor de internet

Navegadores recomendados: Google Chrome, Brave, Opera, Firefox
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Herramientas digitales utilizadas en la propuesta

La propuesta es un aula virtual embebida de un conjunto de actividades educativas

de aplicaciones web 2.0; las cuales son disefiadas a través de procesos pedagogicos y

didacticos que enmarquen y motiven a los educandos. A continuacion, se presenta las

principales aplicaciones digitales que se utilizaron para la conformacion de cursos

virtuales en la propuesta:

Tabla 17 Plataformas digitales empleadas en la propuesta

-

moodle

Es una plataforma educativa, enfocada al desarrollo de aulas virtuales.
Se utiliz6 para disefiar y estructurar un aula para potenciar las
habilidades y contenido de Informética Aplicada.
Tareas: presentar documentos, formularios, foros,

-
genially

Plataforma educativa que permite desarrollar juegos educativos,
mediante el disefio de actividades interactivas a modo de competencia.

Desarrollo de actividades de gamificacion, se presenta plantillas de
juegos mediante preguntas y respuestas; mediante la utilizacion de
imagenes gif con movimiento, la cual la presenta de una manera
Ilamativa.

~or
padlet

Se disefia y desarrolla una pizarra interactiva donde se puede
interactuar con imagenes, texto, video, sonidos, enlaces url, en forma
colaborativa, asincrénica, en tiempo real.

Live Worksheets
V] E]

Es una herramienta gratuita para digitalizar documentos y exponerla
de forma interactiva a través de juegos educativos como quizz,
crucigramas, parejas, escondidas, descubrir entre otros.

Nota: Descripcion de las caracteristicas y las actividades empleadas en la propuesta, se describe

cudles y para qué fueron empleados. Elaboracion propia.

Portada

La pagina principal contiene una fotografia que representa a la Unidad Educativa,

presentan sus instalaciones y sus estudiantes. Asi mismo, el acceso a los médulos del area

personal, mis cursos y configuraciones de usuario.
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llustracién 5 Portada del aula virtual

5 e
Pagina Principal ~ Area personal  Mis cursos  Administracion del sitio 40 -“l v Modo de edicion (")

Perfil
Calficadones - Intemacional (es) v
Calendario

Archivos privades |

Informes

Preferencias

Idioma

Cambiar rol a...

Cerrar sesion

Nota: Foto panordmica de la formacion de estudiantes de la Institucién. Fuente: Fotografia de las

Instalaciones de la Institucion.

Maodulo del Area Personal

Presenta un reporte personal sobre el estado del avance de los cursos, sus
actividades realizadas y pendientes, su funcion es informar sobre el estado de

presentacion.

llustracion 6 Mddulo Area personal

Area personal

Linea De Tiempo

ORDENAR POR FECHA + Buscar por tipo o nomb

TU RESOLUCION DE LO QUE HAS PRACTICADO CIEEIIEY AGREGAR ENTREGA
Tarea - Primero A Informitica

uRE‘SOLLiICION EF'LG ?UE HAS PRACTICADO (IEEIED AGREGAR ENTREGA

SUBE TU RESOLUCION DE LO QUE HAS PRACTICADO
Vencimiento de Tarea - Primero A Informatica

0000 AGREGAR ENTREGA

Nota: La ilustracion muestra el avance del curso; muestra todas las actividades atrasadas y
efectuadas, indican alertas sobre su progreso. Asi mismo, un filtro de las actividades realizadas y por

realizar. Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.
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Modulo de Mis Cursos

Se tiene acceso a los cursos virtuales, el cual se refiere a Informatica Aplicada
dedicado para primeros afios BGU, en este caso se planteo los paralelos “A” y “B”;

contiene cuatro unidades de estudio y varias actividades web 2.0.

llustracién 7 Médulo Mis Cursos

Pagina Principal Area personal Mis cursos

1

=NB-LE
Dina

Mis cursos

Vista General De Curso

T0DOS ~ Buscar ORDENAR POR NOMBRE DEL CURSO ~ RESUMEN ~

Primero A Informatica
Py Informatica Aplicada a la Educacién

WSl bRIMERO A INFORMATICA

0% completado

Primero B Informética
Informatica Aplicada a la Educacion

Y IPLTY  PRIMERO B INFORMATICA

0% completado

Nota: Presenta el acceso a los cursos planificados. Fuente: Captura de pantalla.
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Organizacion del Médulo Mis cursos

FASE INTRODUCTORIA

Portada

llustracién 8 Bienvenida al curso virtual

Primero A Informatica

Curso Participantes Caificaciones Competencias

UNIDAD EDUCATIVA "VICTORIA VASCONEZ CUVI SIMON BOLIVAR - ELVIRA ORTEGA™

Nota: Se presenta una ilustracion que engloba el enlace sobre lo que representa Informética
Aplicada. Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.

Foro de inquietudes

En este espacio los estudiantes pueden realizar discusiones, ampliar

conocimientos, despejar inquietudes a sus propios comparieros y/o docentes.

lustracion 9 Foro de inquietudes

=\ B-LEARNING
DINAMIZADO

PAI > FORO DE INQUIETUDES > HolasoyMiguel 1A > Re: Hola soy Miguel 1A

FORO DE INQUIETUDES
Hola soy Miguel 1A

< HOLA SOY CRISTIAN 1A

‘ Mostrar respuestas anidadas ~ + ‘

Re: Hola soy Miguel 1A
de Eduardo Zurita - lunes, 4 de marzo de 2024, 20:47

HOLA MIGUEL, ES SUPER DIVERTIDA, A SEGUIR TRABAJANDO

CONFIGURACIONES v

ENLACE PERMANENTE MOSTRAR MENSAJE ANTERIOR RESPONDER

< HOLA SOY CRISTIAN 1A °

Nota: Espacio de comunicacion, se realiza configuraciones, y pueden interactuar varias personas a la vez.
Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.
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Planificaciéon Anual

Se presenta la planificacion de la asignatura de Informatica Aplicada en el cual se
restructura para trabajar con el aula virtual tanto en los laboratorios de computacién como

con las tareas en casa.

Considera los datos informativos de la Asignatura como nombre del docente,

tiempos, afio lectivo, grado, nivel educativo y el detalle de los objetivos del &rea y curso.

llustracion 10 Planificacién Anual del Aula Virtual

v Hecho: Ver

TU PLAN DE
OBSERVA Ssludios

X ’ prof-run O SUBSECRETARIA DE FUNDAMENTOS EDUCATIVOS "
DIRECCION NACIONAL DE CLRRICLZO
UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO:
“VICTORLA VASCONEZ CUVI - SIMON BOLIVAR - ELVIRA ORTEGA” 2023-2024
| PLAN CURRICULAR ANUAL |
Docente(s): | LIC. EDUARDO ZURITAT. | Asignatura: | Informatica Aplicada A La Educacion
Grado/curso: PRIMERO A, B Nivel Educativo: Bachillerat
' 2. TIEMPO ' '
Carga borari I | No. S de trabajo | Evaluacion del aprendizaje e imprevistos ~ Total, de semanas clases ~ Total, de periodos
Objetivos del drea Objetivos del grado/curso

Reconocer a las asignaturas de area de clencias experimentales como un enfoque 'oCWhmpomuudnlmomcm(uuadmoa{mwn)
clentifico integrado v utilizar sus métodos de trabajo para redescubrir ¢ medio que de las nuevas tecnologias dentro de la ensedh -

los rodea. -meulomlopcaumwu\cummmdmam
2. Comprender que la sducacion cientifica es un componente esencial del Buen Vivir, proceso de aprendizaje en las asignaturas del cumiculo

que da paso al desarrollo de las potencialidades humanas v 3 1a igualdad de o Utilizar medios y entormos digitales para comunicarse v rabajar de forma

oportunidades para todas las personas colaborativa (incluso a distancia), con la mtencion de spovar &l aprendizaje

w

. Reconocer a las ciencias experimentale: como disciplinas dinamicas, que aporanala | personal y contribuir al sprendizaje de otros.
comprension de nuestra procedencia y al desarrollo de la persona en la sociedsd. * Conocer entomos digitales para buscar informacidn, seleccionarls, analizarls,

4. Conocer los & tecnco-conceptuales v de las qencias organizarls, modelarla y transfonmarls en nuevo conocimiento o fuente de nuevas
upumks,qukpmnucmwmhmhdsdnmﬂdemm idess.

S,Apkxcucmdmumﬁzouheszm&bs 3 o Comprender ls influencia de las TIC's en el proceso de formacion cindadans v
naturales, como un camino esencial para entender I evolucion del conocimiento utilizarlas con una actitud de respeto al otro, 3 la sociedsd v 2 la nsturalezs.

6. Comprender la influencis que tienen las ciencias experimentales en temas
relacionados con salod, recursos naturales, conservacion del ambiente, medios de
comunicacion entrs owos, v su beneficio para la h dad v la naturaleza

Nota: Se presenta un acceso a un archivo pdf, el cual relaciona las actividades del aula virtual,
con la intencidn de dar un preambulo al estudiante sobre lo que va a aprender en el curso. Fuente: Captura

de pantalla del aula virtual.
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Conoce a tu docente

En esta seccion se da detalle de la biografia del docente que imparte el curso con

el propdsito de que sus estudiantes tengan un acercamiento.

llustracion 11 Biografia de docente de curso

Conoce a tl docente

Nota: Se presenta un introductorio de la trayectoria y los datos personales del docente de curso.

Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.
Pizarra digital

Es un muro donde los estudiantes exponen sus ideas, sus trabajos, tareas en forma

digital.

llustracion 12 Pizarra digital - Padlet

PLACER COMPARTIR

* Asamimo
Erika Topa 1B

Hola can todas, Rsta pars Saludos a todos ¥ mecha
trabajsc en la platatonsa suerte

companeros y al kcen. &
dar lo mejor de nosoeras!

> |

= i * Amimimo

Britney Toapanta 1B Paola Toapanta 1B
A mahagr con todo e Saludes @ tods mis
ermusiasmo. salodos comnpaneros!

Hola & todos mis
compaferos. mucha

suerte

Nota: En esta herramienta web 2.0 se puede subir imagenes, videos y links a otros sitios web.

Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.
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DESARROLLO DE LAS UNIDADES DE TRABAJO

A continuacion, se presenta en la parte inferior un banner para ingresar a cada una

de las unidades de trabajo:

e Unidad 1: Diagnostico y nivelacion
e Unidad 2: Herramientas ofimaticas enfocadas a la Educacion
e Unidad 3: Navegacion por Internet

e Unidad 4: Correo electrénico

llustracién 13 Banner de acceso a las unidades de trabajo

—

Correo Electronico

Diagnéstico y
Nivelacion

Navegacion por

Herramientas g | >
Ofimaticas aplicadas a

la Educacion lj m

Nota: Se encuentra en la parte inferior de la herramienta, cada una se representa con una imagen

representativa y el nombre de la unidad de trabajo. Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.

Unidad 1: Diagnéstico y nivelacion
Actividad 1: Planificacion

llustracién 14 Planificacion de la Unidad 1

PLANIFICACION MICROCURRICULAR PARA EL BACHILLERATO.

p— UNIDAD EDUCATIVA .
u “YICTORLA VASCONEZ CUVI - SIMON SOLIVAR - ELVIRA ORTEGA™
PLAN DE UNIDAD DE TRABAJO # 1

1.- DATOS DE REFERENCIA
FIGURA FROFESIONAL | 5 ACHIL L ER GENERAL UNIFICADO

|NOMBRE DEL
DOCENTE LIC. EDUARDO Z'L.'_R.TTA T. _
|CURsO PRIMERO PARALELO “A B ANOLECTIVO 2023-2024
ToRstG Moo Injormitica Apicada a fa 8ducacion
|OBJETIVO DEL Comprender la importancia dal uso eficients (3cords al momento da formacids) de las nuevas tecnclogias dentro
MODULO FORMATIVO | g Iy ensedianza — aprendizaje. e
N* Y NOMBRE DE LA . s N° DE HORAS
UNIDAD DE TRABAJO | Refserzo y Nivatacisn PEDAGOGICAS 4 |
|OBJETIVO DE LA Recordar todo lo visto &l afic anterior durante &l primer quimestre v reafirmar los comocmmentos adgundos
UNIDAD DE TRABAJO | duraste &l confinamisnto.
Desarrollar las destrezas relativas ala prension, exph on de ¥ dos sobre la Informatica a
tareas academm , mcio de su di 3

Nota: Se expone los datos informativos del docente y la asignatura, y las actividades a realizarse
en el aula virtual. Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.
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Actividad 2: Nivel de conocimientos

Se pide al estudiante responder a preguntas de conocimientos previos para que el
docente conozca el nivel de conocimiento.

llustracion 15 Conocimientos previos

m Informatica aplicada a la Educacion

RESPOMDA A LAS PREGUNTAS

LCon gué frecuencia utilizas una computadora en tu vida diaria?

£ Cual es tu nivel de comodidad al utilizar software de oficina, como procesadores de texto o hojas de calculo?

Nota: Preguntas de caracter sobre el uso del computador. Fuente: Captura de pantalla del aula
virtual.

Actividad 3: Gamificacion

Se presenta un juego interactivo realizado en la aplicacion web 2.0 Ilamado
Genially, el cual consiste en responder preguntas, es interesante los sonidos empleados y
las iméagenes gif ya que define la simulacién de un juego haciéndolo llamativo para los
estudiantes.

lustracion 16 Juego Marcianitos Genially

Nota: Se simula el juego de eliminar naves espaciales. Fuente: Captura de pantalla.
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Actividad 4: Evaluacion Diagnostica

Se plantean 10 preguntas en un formulario realizado en Moodle, una plataforma
de aprendizaje ampliamente utilizada en entornos educativos. Este formulario ha sido
cuidadosamente configurado para determinar respuestas correctas e incorrectas, lo que
permite la emision automatica de una calificacion precisa y objetiva. Cada pregunta ha
sido disefiada para evaluar competencias clave en informética aplicada, asegurando una

cobertura integral de los temas relevantes.

Ademas, se presenta un informe detallado que incluye tanto las preguntas
acertadas como las erradas por cada estudiante. Este informe es accesible inmediatamente
después de la finalizacion del cuestionario, proporcionando a los estudiantes
retroalimentacion instantanea sobre su desempefio. En el informe se especifica el namero
de intentos restantes para completar la evaluacion final, promoviendo una cultura de

aprendizaje continuo y mejora.

Este enfoque facilita la autoevaluacién de los estudiantes y permite a los docentes
identificar y ajustar areas de dificultad. La implementacion en Moodle maximiza la
eficiencia y equidad del proceso evaluativo, asegurando una administracion agil y precisa

de los resultados, optimizando el tiempo de docentes y estudiantes.

llustracién 17 Formulario de evaluacion Unidad 1

Evaluacion de Diagndstico

PAl > Diagnosticoy Nivelacion > Evaluacion de Diagnostico Navegacién Por El
Cuestionario

CEICIEEE]

s MR

Terminar intento

Evaluacién de Diagnéstico

ACGESS es un programa de bases de datos que se utiliza para organizar y gestienar informacion de manera
estructurada

Verdadero

Falso

SIGUIENTE PAGINA
7

Nota: La prueba solo se la puede realizar en tres intentos, son 10 preguntas; Moodle plantea un
esquema de preguntas en ejecucion y el tiempo restante para desarrollar la prueba. Fuente: Captura de

pantalla del aula virtual.
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Unidad 2: Herramientas ofimaticas enfocadas a la Educacién
Actividad 1: Planificacion

llustracién 18 Planificacion de la Unidad 2

PLANIFICACION MICROCURRICULAR PARA EL BACHILLERATO.

e~ UNIDAD EDUCATIVA
H “VICTORLA VASCONEZ CUVI - SIMON BOLIVAR - ELVIRA ORTEGA”
PLAN DE UNIDAD DE TRABAJO #2 '

| 1-DATOS DE REFERENCIA
lPll monrzmsx‘ ONAL BACHILLER GENERAL UNIFICADO
DOCENTE s R I
CURSO PRIMERO | PARALELO [aB" |ASOLECTIVO | 2023-2024
NOMBKE DEL
MODULO FORMATIVO Informatica Apticada a ta @ducacion
OBJETIVO DEL C Ia del uso eficiente (acorde al de formacicn) de las tecnologias dentro
K iydod o S d.?dn u-wmnm uso (¢ momento ) nuevas glas
°¥ NOMBRE DELA . o » N° DE HORAS
UNIDAD D2 Herramiontas Ofimdticas apticadas a ta 8ducacion. PEDAGOGICAS »
OBJETIVODE LA Capacitar 2 los alumnos para mansjar eficentements lax funcionss avanzadas de los programas de Word, Excel y
UNIDAD DE Power Point, para senerar documentos, hojas ds calculo v presentaciones digitales de forma profesionsl, utilizando
TRABAJO mecanismos sancillos ¢ intuitivos pars lozrar un desempefio sficients en &l uso de cada una de las aplicaciones.

Nota: Se expone los datos informativos del docente y la asignatura, y las actividades a realizarse
en el aula virtual. Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.

Actividad 2: ;Qué es Ofimatica?

En este apartado los estudiantes podran visualizar un video sobre el contexto de

ofimatica, el origen, sus funciones y los temas a tratar.

llustracién 19 Video sobre ofimética

¢(QUE ES OFIMATICA?

Revisa la informacién tedrica

Nota: Este video es introductorio a la Ofimética. Fuente: Fuente: Captura de pantalla del aula
virtual.
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Actividad 3: Control de lectura

e

| Gamificacién Formato de
Texto

@ Pulsa aqui para identificarte

FRel

Nota: Se presenta los fundamentos tedricos sobre los temas relacionados al origen de la Ofimética.

lustracién 20 Control de lectura

CONTROL DE LECTURA

m Q ~ 1| de13 — |+ Temafio automatico ~ I 2@ & m

Bienvenido al curso Ofimatica

Unidad 1 Conociendo lo basico

Historia de la U'illlﬂ|l(;d§

La ofimatica comienza a desarrollarse en la década del 70, con la masificacion de
los equipos de oficina que comienzan a incluir microprocesadores, dejandose de

Nota: La gréfica presenta un documento en pdf que presenta la informacién de las herramientas
de ofimética como son: Word, Excel, Power Point, Acces, Publisher, Project y Visio.

Actividad 4: Pon en préctica sus conocimientos

llustracién 21 Actividad interactiva de Gamificacion

Gamificacién Formato de Texto

L ¥ .
| m Centrar texta |
Gamificacion Crucigrama

A e | a_ooo
| | PUZZLE

— Color de fuente
. B= | e .

Cursiva Pulsa aquf para identificarte

o=

E

[> Comenzar

Nota: Se presenta un juego en Educaplay en el cual deben unir los puntos segin corresponde.
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lustracién 22 Juego interactivo

Gamificacion Crucigrama

Formato de parrafo que

determina el espacio entre lineas de texto.

@E

B

-

T

LI 1]

[ [T]

[T 1]

Nota: Se presenta un juego en Educaplay en el cual debe resolver un crucigrama.

Actividad 5: Retroalimentacion Practica antes de ser evaluado

Se realiza una sintesis del contenido abordado a manera de preguntas y juegos.

lustraciéon 23 Actividades didacticas de retroalimentacion - Ofimatica

LIVEWORKSHEETS
une
Scleccione I respuesta correcta
+Como se identifican las filas y columnas en una hoja de Excel?
F; = a). Horizontal para las columnas y vertical para las filas
= las filas y verticales las columnas
S ﬁ g@ ﬁ‘ﬁ' Z, las filas y las

Learning Games For Kids

Nota: Son juegos de aprendizaje a ma

https://www.liveworksheets.com/w/es/informatica/2091229

= b)
P o i 1 s filas y alfabé A
&j columnas
d) Horizontal para las filas y vertical para las columnas

Seleccione la respuesta correcta

2Cuil es ¢l nombre de la opcién que permite incluir contenido en la parte superior
de cada pigina impresa?

a) Titulo

b) Encabezado

¢) Pie de pigina \

d) Pimafo A
———

nera de quizz para evaluar el origen de la ofiméatica. Fuente:

lustracion 24 Actividades didacticas— EI computador y sus partes

"“’:’“*
E g

—_— )
00000 ) o000 g

. ﬁqlu‘l x.’m'ﬂsq'/-s

R

Nota: Actividades

https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?ld

Fuente:

retroalimentacion.

de

=313985
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Actividad 6: Sube tu resolucion de lo practicado

Después de realizar las actividades; el estudiante entregard un resumen de lo

realizado en un documento pdf para evidenciar el trabajo realizado.

lustracion 25 Verificador de trabajo

PAl > Herramientas Ofimaticas aplicadas a la Educacion > SUBE TU RESOLUCION DE LO QUE HAS PRACTICADO
B SUBE TU RESOLUCION DE LO QUE HAS PRACTICADO

Apertura: miércoles, 10 de enero de 2024, 00:00
Cierre: domingo, 17 de marzo de 2024, 00:00

Estimado estudiante por medio de un documento de PDF realiza un resumen de todas las actividades que has ido realizando en esta unidad, la misma tendra un calificacion importante.

AGREGAR ENTREGA

Estado de la entrega

Estado de la entrega Todavia no se han realizado envios
Estado de la calificacion Sin calificar
Tiempo restante La Tarea esta refrasada por- 4 dias 21 horas

Nota: Se evidencia el estado de entrega de los documentos.

Actividad 7: Evaluacion de la Unidad 2

lustracion 26 Formulario de preguntas de evaluacion

PAl > Herramientas Ofimaticas aplicadas a la Educacion > EWALUACION DE LA UNIDAD 2

EVALUACION DE LA UNIDAD 2

Navegacion Por El
Cuestionario

NHENEE
e

Temninar intento
Tiempo restante 0:29°55

¢ Cudl es una funcién tipica de un software de gestion de coireo elecironico?

0 a Crear graficos y diagramas

O b. Enviar, recibir y organizar comeos electronicos
O c. Editar documentos PDF

O d. Disefiar paginas web

Nota: Pantalla de la primera pregunta de evaluacién. Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.
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Unidad 3: Navegacion por Internet

Actividad 1: Planificacion

Se plantea los conocimientos basicos que una persona debe saber sobre el uso de

Internet tanto para educacion como problemas o necesidades de la vida diaria.

llustracién 27 Planificacion Unidad 3

PLANIFICACION MICROCURRICULAR PARA EL BACHILLERATO.

H “VICTORLA VASCONEZ CUVI - SIMON BOLIVAR - ELVIRA ORTEGA™ &
x PLAN DE UNIDAD DE TRABAJO # 3
1.- DATOS DE REFERENCILA
FIGURA 1 1™
PROFESIONAL BACHILLER GENERAL UNIFICADO
NOMBRE DEL FDATA
DOCENTE LIC. EDUARDOQ ZURITA T i
CURSO PRIMERO PARALELO “A, B ANOLECTIVO 2023-2024
NOMBRE DEL
&I%DI.'I.O FORMATIVO TInjormatica Apéicada a fa 8ducacion
OBJETIVO DEL Comprender la importancia del uso eficients (acorde al momento de formacion) de las muevas tecnologias dentro
MODULO FORMATIVO | de la ensefianzy — aprendizaje
N° 'V NOABRE DE LA N® DE HORAS
UNIDAD DE Y 6 Tnternot. 8
A avegacion por Thterne PEDACOCICAS
OBJETIVO DE LA Unlizar en sps taress de investigacion diversas fuentes de Infernet validadas v confishles para siempre citarlas de
UNIDAD DE i

TRABAJO manera .

Nota: Definicion de temas importantes para manejar Internet. Fuente: Captura de pantalla del aula

virtual.

Actividad 2: ¢;Qué son los navegadores de Internet?

Se presenta un video sobre un andlisis sobre cual navegador es mas eficiente y

rapido.
llustracion 28 Video ElI Mejor navegador de Internet

y ¥ CUAL es el MEJOR NAVEGADOR de INTERNE... o ~» o

Vermasta.. Compartir Info...

MATCH
YOUR SETUP

Nota: Se visualiza un video en YouTube sobre un estudio sobre el mejor navegador. Fuente:

https:// youtu.be/eKDOIKT83VU?si=_qyB-kBohb8cu-8xo.
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Actividad 3 Control de lectura

Se presenta informacién sobre la historia, las paginas web, los hipervinculos,

navegadores, motores de bdsqueda, correo electrénico, redes sociales entre otros.

lustracién 29 Control de lectura

CONTROL DE LECTURA

m Q Al 2 de30 — | 4+ Tamafoautomatico v I 2 & 8™
Internet g
llnternet |

Internet es una red internacional que reline una enorme cantidad de informacidén, personas,
computadoras y software funcionando e interactuando en forma cooperativa y global.

Internet conforma una especie de laberinto virtual que conecta computadoras de todo el mundo a
través de diversos medios. Estos medios se presentan en muchas formas: desde cables de red local
(varias maquinas conectadas en una oficina o empresa), a cables telefénicos convencionales,
digitales y cables de fibra éptica. La transmisién también puede ser via satélite o a través de
servicios como la telefonia celular. Literalmente Internet significa "red de redes". En un dia
cualquiera se conectan a Internet millones de usuarios de cientos de paises diferentes.

Nota: Se visualiza un documento en formato pdf el origen y la utilizacién del Internet.

Actividad 4: Pon en préctica sus conocimientos

llustracién 30 Actividad interactiva de Gamificacion

Navegadores y buscadores de Internet o

e

Navegadores y buscadores de
Internet

@ Pulsa aqui para identificarte

Nota: Se presenta un juego en Educaplay en el cual deben escoger el icono del navegador

m alta@'s\ta

=) —
(00:04) 14t = 3]

requerido.
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lustracién 31 Juego interactivo

Navegaci6n en Internet

e

Son sistemas de biisqueda por temas o categorias jerarquizados

[v]
o] i6
gopan 'Navegacion en Internet

1111

PUZZLE |

@ Pulsa aqui para identificarte

=

o
7o)
L)

Nota: Se presenta un juego en Educaplay en el cual debe resolver un crucigrama.

Actividad 5: Retroalimentacion Practica antes de ser evaluado

Se presenta 3 actividades mediante juegos y actividades interactivas en

liveworsheets:

lHustracion 32 Juegos realizados en Liveworsheets

PRACTICA ANTES DE SER EVALUADO - Cuestionarios a fines ®

Ingresa al enlace y continua practicando tus conocimientos

LWEWORSHEETS
es/informaticast
finformatic
es/informatica

Nota: Son juegos de aprendizaje embebidos de multimedia.

Actividad 6: Sube tu resolucion de lo practicado

Después de realizar las actividades; el estudiante entregara un resumen de lo

realizado en un documento pdf para evidenciar el trabajo realizado.
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llustracién 33 Verificador de trabajo

m SUBE TU RESOLUCION DE LO QUE HAS PRACTICADO

Apertura: jueves, 18 de enero de 2024, 00:00
Cierre: lunes, 25 de marzo de 2024, 00:00

Estimado estudiante por medio de un documento de PDF realiza un resumen de todas Ias actividades que has ido realizando en esta unidad, la misma tendr un calficacion importante.

AGREGAR ENTREGA

Estado de la entrega

Estado de [a entrega Todavia no se han realizade envios
Estado de la calificacion Sin calificar

Tiempo restante 3 dias restante

Ultima modificacién

Comentarios de la entrega
b Comentarios (0)

Nota: Se evidencia el estado de entrega de los documentos.

Actividad 7: Evaluacion de la Unidad 3

lustracion 34 Formulario de preguntas de evaluacion

(e [
PAl > Mavegacién por Intemet EVALUACION DE LA UNIDAD 3 Navegacion Por EI
Cuestionario
EVALUACION DE LA UNIDAD 3
O
= M
| mempo restante 0.20 54 e erte

Pragenta 1 Qué funcion cumple un motor de bisqueda en la navegacion web?

Editar ocumentos en inea

. Reproducir videos en inea

¥ Marcas
peogenta

Enviar comeos esectronicos

BUSCar y recuperar informacion en 13 web

Nota: Pantalla de la primera pregunta de evaluacion. Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.
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Unidad 4: Correo Electrénico

Actividad 1: Planificacion

Se expone los conceptos bésicos de utilizacion y manejo del correo electronico.

llustracién 35 Planificacion Unidad 3

2.-DESARROLLO DE LA UNIDAD DE TRABAJO
ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE s EVALUACION
F— . | SECUENCIADELA | . - — -
N | NOMBRE & OBJETIVO mmpo  ACTIVIDAD R30S | craremios | peicck
4 | Comeo o Utiizar sdeciaduments | § f Defnir o conceptode Comsa |/ PCs. |7 Pamicipacidn |« Lecturas que
Electronico. ¢l commeo elactronico pan| Electranico / Provector de indnidual penmitan evaluar
esviar, recibir ¥ » Analizar el funcionamiento del m < Participacion | las destrezas
“omputy zfonmacon Carreo Electronico ; orpal LISTA DE
eaconucy » Analizar las direcciones que existe Pizama ¢ Trabajos COTEJO.
en ol Carreo Electronico ¢ Folletos. individusles | « Coasultas. LISTA|
P oaliac ot tpos deComo 1/ nsernet ¢ Trabajos DE COTEJO
o
« Bt oo 4 oo == ;?MW\ b T
! @l Ed x . e
o Analizar las ventajas y desventajas coasula OBSERVACION
del Correo Electronico < Prusbas « Pruebas con libro
' Crear una cuentz da Correo teonco- abierto, PRUEBA
Electronico pracucas. ESCRITA -
 Recibir y enviar e-Malls SU.\LA'm'ﬁ
« Pruebas en
maquina
! 5 | !
SINTESIS DE AJUSTE: AUN EN MARCHA

Nota: Definicién de temas importantes para manejar EI Correo Electrénico. Fuente: Captura de

pantalla del aula virtual.

Actividad 2: ;/Qué es el correo electronico?

Se presenta un video sobre el correo electronico, funcionamiento,

configuraciones, pasos para creacion de cuentas:

llustracion 36 Presentacion ¢ Qué es el correo electrénico?

Breve historia del correo electrénic®

El origen del correo electrénico fue en 1961, cuando el Instituto Tecnolégico de
Massachusetts (MIT) ofrecié una demostracién en la que varios usuarios podian entrar a
un |BM 7094 desde terminales remotas a través de un sistema; esto favorecid la creacién

1evas formas de compartir informacién.
>

tn 1965 se empezd a manejar datos en un gran ordenador de tiempo compartido y en
1966 se extendié ridpidamente para emplearse en redes de ordenadores. En 1971 Ray
Tomlison inventd la conocida “arroba”, que en inglés se traduce como “At™, en castellano
“en”; de esta manera ana@gmail.com significa “Ana en gmail.com”Al trabajar en el envio
de mensajes a otras computadoras del ARPANET, fue como Tomlinson logré enviar el
ctrénico en el mundo en octubre de 1971. e

Nota: Se visualiza una presentacion en Genially sobre el correo electronico.
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Actividad 3 Control de lectura

Se presenta informacién sobre la historia, las paginas web, los hipervinculos,

navegadores, motores de basqueda, correo electrénico, redes sociales entre otros.

lustraciéon 37 Control de lectura

Correo electrénico R ‘ z’)

hOLA

t n

Servidor de correo

Remitente —_ - Receptor

Para enviar un mensaje a través de Internet, el/la remitente debe ejecutar una
aplicacion especifica en su ordenador, que le permite redactar y editar el mensaje, dar
la direccion del destinatario/a y las caracteristicas especiales que el mensaje pudiese
tener (acuse de recibo, urgencia etc...). Una vez completo el mensaje, el software de
correo electrénico lo envia, a través de la red, al buzén del destinatario/a.

En la mayoria de los sistemas, cuando llega un mensaje, se informa al receptor/a, bien
con un texto escrito, con un icono determinado, o emitiendo un tono simultdaneamente,
aunque suele existir la posibilidad de inhibir esta accién y que el/la usuario/a revise el

Nota: Se visualiza un documento en formato pdf funcionamiento del correo electrénico.

Actividad 4 Pon en practica sus conocimientos

llustracién 38 Actividad interactiva de Gamificacion

e Partes Correo Electrénico ®o

)
je correo del DESTINATARIO

Partes Correo Electrénico

0 Pulsa aqui para identificarte
Documentos Adjuntos Cuerpo
> Comenzar

Nota: Se presenta un juego en Educaplay en el cual deben escoger la respuesta correcta.
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lustracién 39 Juego interactivo

e Correo electrénico
m €510 £6<rato qus 84 INETOACS 40 UNS MACUINE Par ROS SCCIONAT U MeCANISMo o pars acosder 3 dercas
EEB Correo electrénico %\:Ilill:l
£ I
PUZZLE D D
U [ ] ]
@ Pulsa aqui para identificarte [:] DDDDDDDD
[ ] L]
D I I B I
[ ] -
[> Comenzar I 7WDD —

Nota: Se presenta un juego en Educaplay en el cual debe resolver un crucigrama.

Actividad 5: Retroalimentacion Practica antes de ser evaluado

Se presenta 3 actividades mediante juegos y actividades interactivas en

liveworsheets:

llustracién 40 Actividades didacticas realizadas en Liveworsheets

DIFERENCIAS ENTRE EL EMAIL Y EL CORREO
POSTAL

e

E-MAIL |corREO POSTAL

|
I
1
|

Nota: Actividad didactica realizado para que los estudiantes completen de manera digital.

Actividad 6 Sube tu resolucion de lo practicado

Después de realizar las actividades; el estudiante entregara un resumen de lo
realizado en un documento pdf para evidenciar el trabajo realizado.
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llustracion 41 Verificador de trabajo

Pal » Herramientas Ofimaticas aplicadas a la Educacion > SUBETU RESOLUCION DE LO QUE HAS PRACTICADO

E SUBE TU RESOLUCION DE LO QUE HAS PRACTICADO

Apertura: miercoles, 10 de enero de 2024, 00:00
Cierre: domingo, 17 de marzo de 2024, 00:00

Estimado estudiante por medio de un documento de PDF realiza un resumen de todas las actividades que has ido realizando en esta unidad, la misma tendra un calificacion importante.

AGREGAR ENTREGA

Estado de la entrega

Estado de la entrega Todavia no se han realizado envios
Estado de la calificacion Sin calificar
Tiempo restante La Tarea esta retrasada por: 5 dias 5 horas

(itima modificacién -

Comentarios de la

entrega » Comentarios (0)

Nota: Se evidencia el estado de entrega de los documentos.

Actividad 7 Evaluacion de la Unidad 4

lustracion 42 Formulario de preguntas de evaluacion

PAl > ComeoElectronico » EVALUACION DE LA UNDAD 4 Na"eg_a@‘m ForEl
Cuestionario

EVALUACION DE LA UNIDAD 4

ATRAS
- Terminar intento
Tiempo restante 0:29:56
preqnta 1 La firma €n un correo electrnico generalmente incluye informacion personal como el nimero de teléfono y la direccion de casa
Sin responder
3l B
. O Verdader

Puntia como
1] OFalo
¥ Marcar
pregunta

Nota: Pantalla de la primera pregunta de evaluacion. Fuente: Captura de pantalla del aula virtual.
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RESULTADOS

Se procedid a obtener criterios de valoracidn sobre el desarrollo y funcionalidad
de la propuesta tanto tecnologicas como pedagogicas “Aula virtual de Informatica
Aplicada” por un grupo de profesionales con una gran trayectoria en la educacion, quienes
son docentes de la Institucion en la cual se realizo la investigacion. El proposito es
conocer su opinién en referencia a su experiencia de trabajo y perspectiva con respecto a
viabilidad de implementacion en el aula, la calidad de contenido cognitivo y su

efectividad en el proceso ensefianza — aprendizaje.
e Vicerrectora: Rosa Montaluisa
Docente — Emprendimiento y Gestion
Magister en Educacion, Ing. Contabilidad y Auditoria
Carrera docencia: 25 afios
e Docente Técnico en Informética: Mayra Carvajal
Docente — Técnico en Informatica
Magister en Educacion, Ingeniera en Sistemas
Carrera docencia: 18 afios
e Docente Técnico en Informatica: Diana Andrade
Docente — Técnico en Informatica
Magister en Educacion, Ingeniera en Sistemas
Carrera docencia: 18 afios
Analisis valorativo de la propuesta

Una vez aplicados los instrumentos de evaluacion de la propuesta a expertos

educativos y tecnologicos, se analizan los resultados obtenidos presentan lo siguiente:
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Autovaloracion del especialista

Tabla 18 Resultados de la Autovaloracion del especialista

CONOCIMIENTOS
Excelente Bueno Regular Deficiente

¢Cual es el nivel de

0, 0,
conocimientos sobre Entornos 33.33% 66.66%
Digitales enfocados a la

educacién?

¢ Tiene Ud. experiencia en el

0,
ambito profesional relacionadas Lot

al manejo de Aulas Virtuales?

¢Ud. conoce referencias de

R 0,
propuestas (Aulas virtuales) Lot
similares en otros contextos a lo

propuesto?

Manejo de aplicaciones Web 2.0

en el aula de clase 33.33% 66.66%

Manejo de plataformas digitales

" 100%
enel proceso ensenanza- 00%

aprendizaje.

Nota: Resultados de los conocimientos que tienen los expertos evaluadores de la propuesta, en
relacion al manejo de ambientes virtuales de aprendizaje.

Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos, se evidencia que la mayoria de expertos
tienen un buen nivel de conocimientos sobre el manejo de Entornos Digitales enfocados
a la Educacion. También afirman tener excelencia en cuanto a experiencia profesional en

el manejo de Aulas Virtuales.

Todos ellos exponen tener un excelente conocimiento de referencias a propuestas
similares a las aulas virtuales, la mayoria menciona manejar bien las herramientas web
2.0 en sus clases y todos los expertos consideran que tienen un nivel bueno en manejar
plataformas digitales en el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, se evidencia la excelente

calidad de profesionalismo de los evaluadores, debido a que su nivel de conocimiento es
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alto tanto en entornos B-learning enfocados a la educacién como en recursos educativos

web 2.0 educativos, factores que influyen para que la valoracion es eficaz.

Valoracion de la investigacion de la propuesta tedrica

Tabla 19 Valoracion del documento tedrico

CONOCIMIENTOS
Excelente Bueno Regular Deficiente

¢Se utiliza Normas APA 7ma.

Edicion para el estilo de 100%
redaccidn de textos para citas

y referencias?

La fundamentacion tedrica 100%
aborda clara y directamente el
tema de investigacion.

Se evidencia claridad en la 100%
redaccidn de la propuesta.

Pertinencia del contenido de la

propuesta (Marco teorico, 100%
metodologia y propuesta)

Coherencia entre el objetivo

planteado e indicadores para 100%
medir resultados esperados

La idea a defender planteada 100%
permite identificar las

caracteristicas de la solucion

al problema

Describe el uso estratégico de 100%
los métodos y técnicas en

todos los momentos de la

investigacion

Conceptualiza, identifica las 100%
dimensiones o categorias, y

los indicadores que miden al

objeto y al campo de la

investigacion para definir las

técnicas e instrumentos
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aplicados en el levantamiento
de la informacion.

Los resultados se analizan e 66,66% 33,33%
interpretan segln el orden de

aplicacion de los instrumentos

y revelan las principales

insuficiencias detectadas.

Las conclusiones y 100%
recomendaciones son claras y

coherentes.

La ortografia y gramatica son 100%
correctas

La estructura del documento 100%

es correcta en relacion a
margenes, interlineados, uso
de vifietas entre otros.

Nota: Calidad de realizacion de lineamientos de la redaccion de texto del documento del trabajo
final.

Interpretacion

Los resultados muestran que los expertos en educacion consideran que es un
excelente trabajo realizado; obtienen el 100% del puntaje en casi todos los argumentos
evaluados. Debido a que se aplicé una metodologia de investigacion efectiva a traves del
planteo de la planificacion y organizacion de las actividades correctas para la elaboracion
del presente trabajo. La redaccion ordenada y la aplicacion de normas APA 7ma. Edicién
han sido factores relevantes para garantizar un trabajo académico de calidad.
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Valoracion de la investigacion de la aplicacion del Aula Virtual — Presentacion y

Disefio

Tabla 20 Valoracion del Aula virtual — Presentacion y Disefio

Pregunta Excelente Bueno Regular  Deficiente
La utilizacion de los colores en el aula virtual 100%
es llamativa, agradable, elegante y adecuada.
Su experiencia, defina la rapidez de carga 66.66% 33,33%
(tiempo de espera para mostrar imagenes y
videos) de los recursos didacticos.
¢La presentacion del texto, imagenes, videos y 100%
elementos interactivos son adecuados?
¢La utilizacion de la aplicacion educativa fue 100%
confiable, segura y protegida?
En la aplicacién educativa se observa la 100%
utilizacion de imégenes, videos, simbolos que
enmarcan a la Institucién.
¢Considera usted que la aplicacion virtual es 100%

accesible?

Nota: La valoracién del aula virtual en Moodle define la presentacion y disefio de los elementos que

componen graficamente una pagina web; de la forma visual que se presenta el texto, las imagenes, los videos, los

elementos interactivos, entre otros.

Interpretacion

Segun valoracion de los expertos, consideran que la aplicacion educativa tiene un

excelente disefio al obtener la méaxima puntuacion en casi todos los argumentos

valorativos. Por consiguiente, se evidencia que la propuesta comunica ideas de manera

eficiente, la propuesta es elegante y adecuado para adolescentes, tiene una buena estética,

adecuada presentacion, distribuye las imagenes, el texto, los videos de manera apropiada.
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Valoracion de la investigacién de la aplicacién del Aula Virtual — Elementos

pedagbgicos

Tabla 21 Valoracion Aula Virtual - Elementos pedagdgicos

CRITERIOS Excelente Bueno Regular Deficiente
¢Lametodologia de trabajo es la apropiada para 100%
adolescentes?
¢Las actividades propuestas son guiadas y  66,66%  33,33%
didacticas?
¢El texto se presenta de manera adecuada? 66,66%  33,33%
¢Presenta los objetivos de competencias o 100%
aprendizajes?
¢La documentacién presentada en la aplicacion 100%
es relevante y actualizada?

Se propone actividades colaborativas 66,66%  33,33%
Se propone trabajos o actividades grupales 66,66%  33,33%
Las actividades planteadas desarrollan el 100%

conocimiento y creatividad
¢Considera que la aplicacién respeta las 100%
diferentes capacidades y estilos aprendizajes?
¢Se evidencia existencia de participacién de 100%
sesiones de videoconferencia con el o los
docentes?
;Se propone actividades y/o  recursos 100%
interactivos?
(Se presenta la evaluacion de cada tema 100%
tratado?

Nota: Valoracion de los elementos pedagdgicos utilizados en la propuesta hace hincapié en

metodologia, didactica, objetivo, contenido, capacidades de aprendizaje, estilos, recursos interactivos y la

evaluacion.
Interpretacion

Los resultados obtenidos manifiestan un alto grado de aceptacion por parte de los
expertos, al considerar que la aplicacion es excelente en la mayoria de lo evaluado.
Obtiene la mas alta puntuacion en la metodologia de trabajo, el contenido, los objetivos
de aprendizaje, las actividades interactivas y la evaluacion. Sin embargo, existio un
porcentaje del 66,66% en nivel bueno en las actividades guiadas, presentacion del texto,
las actividades colaborativas y grupales. Por lo cual, se realiz6 ajustes en estos aspectos
para la presentacion final de la aplicacion educativa; concluye que esta propuesta retne

los elementos basicos en la pedagogia digital al presentar la informacion de manera
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adecuada, disefar los recursos y actividades con una buena metodologia de trabajo en la

realizacion.

Valoracion de la investigacion de la aplicacion del Aula Virtual — Satisfaccion del
usuario

Tabla 22 Valoracion Aula Virtual en la satisfaccion del usuario

CRITERIOS Excelente Bueno Regular Deficiente

¢Cual es su nivel de satisfaccion 100%

general con el Curso?

¢Recomendaria a un conocido que 100%

realizara este curso?

¢Considera Ud. que la propuesta digital 100%
mejora el proceso de aprendizaje -

ensefianza?

¢Considera Ud. que la propuesta es 100%

auténtica e innovadora?

Nota: La presente tabla corresponde a los criterios que se manejan sobre el nivel de satisfaccion
para la tabulacion de datos.

Interpretacion

Existe gran aceptacion en cuanto de satisfaccion con la aplicacion educativa de
los expertos en educacién, debido a que obtuvo el més alto puntaje de excelencia en todos
los items evaluados. Por lo tanto, se percibe que les agradd la propuesta, que la
recomendarian a otros docentes y estudiantes, que mejora el proceso de ensefianza —

aprendizaje y que la propuesta es auténtica e innovadora al mas alto nivel.
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Conclusiones

En el diagnostico sobre la ensefianza — aprendizaje de la asignatura de Informatica
Aplicada se obtuvo gue tiene falencias en la implementacion de las TIC en el aula, no se
emplea eficazmente las herramientas web y los estudiantes no conocen sobre el manejo
y/o utilizacién de aulas virtuales. Sin embargo, estan motivados a utilizar la tecnologia

B-Learning en el aula como complemento y refuerzo académico.

Una vez analizado los fundamentos teoricos, practicos y técnicos se determina
que una de las mejores plataformas para desarrollar aulas virtuales por sus caracteristicas
y beneficios en la educacidn es Moodle. En el trabajo colaborativo se presenta como una
herramienta activa la pizarra digital Padlet, en herramientas de Gamificacion las mejores
en variedad y sencillez de manejo Genially y Educaplay; estas herramientas el mejor
método para complementar el proceso ensefianza — aprendizaje es como apoyo en la

realizacién de actividades en casa.

El desarrollo entorno virtual de ensefianza basado en la metodologia B-Learning
mediante el disefio de un aula virtual en Moodle ha sido una estrategia efectiva para
promover un entorno de aprendizaje dindmico centrado en la didactica tecnoldgica para
la ensefianza de informatica aplicada. Con la incorporacion de actividades didacticas
innovadoras, este método ha permitido mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje,

fomentan la participacién activa y el compromiso de los estudiantes.
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Recomendaciones

A los docentes, involucrarse en el tema en la innovacion educativa que necesita la
educacion ecuatoriana, debido a las exigencias del siglo XXI con el avance tecnologico
hace que se implemente las TIC en el aula. Hacer conciencia sobre la necesidad de
estudiar y utilizar herramientas digitales web en el aula a través de propuestas educativas

que fomente el desarrollo cognitivo y creatividad de los estudiantes.

A los docentes, capacitarse en entornos digitales debido a que promueven
innovacion educativa, correlacionar las actividades de gamificaciéon y de evolucion a
través del descubrimiento. Concienciar el estudio de herramientas web 2.0 para ser
empleadas en el aula y las tareas en casa, debido a que promueven el aprendizaje

colaborativo, autdbnomo y creativo.

A las autoridades, docentes y estudiantes, utilizar aulas virtuales en el proceso
ensefianza — aprendizaje para involucrar en el aula la utilizacion de herramientas digitales
web que ayudan y motivan a aprender de manera diferente a través de la implementacion

de métodos y procesos activos para mejorar la calidad de la educacion.
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Anexo 1. Encuesta dirigida a estudiantes
UNIVERSIDAD INDOAMERICA

Encuesta dirigida a estudiantes de Primer Afio de Bachillerato
Estimado estudiante de la Unidad Educativa “Victoria Vasconez Cuvi- Simén Bolivar-
Elvira Ortega”, muy cortésmente le solicitamos responder esta encuesta, la cual tiene
como objetivo conocer su opinion sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Asignatura de Informatica Aplicada.
Gracias por su colaboracion.

Marque con X, la respuesta que considere la correcta:

¢Coémo considera usted que es el proceso de ensefianza en la asignatura de
Informética Aplicada?

Actividades rutinarias, pasivas y repetitivos

Actividades creativas, activas y novedosas

Actividades improvisadas, sin seguimiento y ningun control
Ninguna de las anteriores

¢ Los recursos didacticos utilizados en clase son motivadores y faciles de usar?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca

¢En la asignatura de Informatica Aplicada se aplica el trabajo grupal y/o
colaborativo?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca

¢Las actividades enviadas a casa son explicadas de forma clara y generan
experiencias significativas que estimulen el aprendizaje continuo?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca




¢Las actividades propuestas en clase son enriquecedoras y atractivas?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca

¢Estima usted que se debe innovar, actualizar y/o cambiar la forma de ensefiar en
la asignatura de Informética Aplicada?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca

¢ Considera usted importante el uso de Internet en la ensefianza de en la asignatura?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca

¢Considera usted que el uso de herramientas digitales en la Web mejora el
entendimiento de los contenidos de la asignatura?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca

¢Actualmente utiliza alguna herramienta web como instrumento didactico para la
ensefianza de la asignatura de Informética Aplicada?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca

¢Cuenta con las condiciones tecnoldgicas (Internet, computador y/o teléfono
inteligente) para poder recibir capacitaciones en linea de la asignatura de
Informatica Aplicada?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca




¢Considera usted que el uso de un aula virtual estimula el desarrollo de las
habilidades intelectuales, tales como la resolucion de problemas, el manejo de
herramientas tecnologicas, la creatividad y la autonomia?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca

¢Le gustaria que su docente utilice un aula virtual para complementar el proceso de
ensefianza de la asignatura de Informatica Aplicada?

Siempre
Casi siempre
Pocas veces
Nunca

Gracias por su atencién
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Anexo 5. Validacion de Expertos

ANALISIS VALORATIVO DE LA PROPUESTA

“Entornos de aprendizaje B-learning infundidos con pedagogia tecnoldgica para A

la ensefianza de disciplinas informaticas utilizadas en la educaciéon” T
INDOAMER

Fase 1: Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos:

Grado académico:

Tiempo de experiencia en docencia:

Fase 2: Autovaloracion del especialista

CONOCIMIENTOS Excelente | Bueno Regular | Deficiente

¢Cual es el nivel de conocimientos sobre Entornos
Digitales enfocados a la educacién?

¢Tiene Ud. experiencia en el ambito profesional
relacionadas al manejo de Aulas Virtuales?

¢ud. conoce referencias de propuestas (Aulas
virtuales) similares en otros contextos a lo
propuesto?

Manejo de aplicaciones Web 2.0 en el aula de clase

Manejo de plataformas digitales en el proceso
ensefianza- aprendizaje




Fase 3: Valoracidn de la investigacién de la propuesta tedrica

CONOCIMIENTOS

Excelente

Bueno

Regular

Deficiente

¢Se utiliza Normas APA 7ma. para el estilo de
redaccion de textos para citas y referencias?

La fundamentacion te6rica aborda clara vy
directamente el tema de investigacion.

Se evidencia claridad en la redaccién de la
propuesta.

Pertinencia del contenido de la propuesta (Marco
tedrico, metodologia y propuesta)

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

La idea a defender planteada permite identificar las
caracteristicas de la solucién al problema

Describe el uso estratégico de los métodos y
técnicas en todos los momentos de la investigacion

Conceptualiza, identifica las dimensiones o
categorias, y los indicadores que miden al objeto y
al campo de la investigacion para definir las
técnicas e instrumentos aplicados en el
levantamiento de la informacion.

Los resultados se analizan e interpretan segin el
orden de aplicacion de los instrumentos y revelan
las principales insuficiencias detectadas.

Las conclusiones y recomendaciones son claras y
coherentes.

La ortografia y gramética son correctas

La estructura del documento es correcta en relacién
a margenes, interlineados, uso de vifietas entre
otros.

Fase 4: Valoracidn de la investigacién de la aplicacién del Aula Virtual

¢Describir cudles fueron las principales dificultades?

Gracias por su atencién




Pregunta

Excelente

Bueno

Regular

Deficiente

Observaciones

Presentacion y disefio

La utilizacién de los colores en el aula virtual es llamativa,

agradable, elegante y adecuada.

En su experiencia, defina la rapidez de carga (tiempo de espera
para mostrar imagenes y videos) de los recursos didacticos.

¢La presentacion del texto, imagenes, videos y elementos

interactivos son adecuados?

¢La utilizacién de la aplicacion educativa fue confiable, segura 'y

protegida?

En la aplicacion educativa se observa la utilizacion de imagenes,
videos, simbolos que enmarcan a la Institucion.

¢ Considera usted que la aplicacion virtual es accesible?

Elementos Pedagdgicos

¢La metodologia de trabajo es la apropiada para adolescentes?

¢Las actividades propuestas son guiadas y didacticas?

¢La documentacion de apoyo se presentada de manera adecuada?

¢Presenta los objetivos de competencias o aprendizajes?




¢La documentacidn presentada en la aplicacion es relevante y

actualizada?

Se propone actividades colaborativas

Se propone trabajos o actividades grupales

Las actividades planteadas desarrollan el conocimiento y
creatividad

¢Considera que la aplicacion respeta las diferentes capacidades y
estilos aprendizajes?

;Se evidencia existencia de participacién de sesiones de

videoconferencia con el o los docentes?

¢ Se propone actividades y/o recursos interactivos?

¢ Se presenta la evaluacion de cada tema tratado?

Satisfaccion de usuario

¢Cuadl es su nivel de satisfaccion general con el Curso?

¢Recomendaria a un conocido que realizara este curso?

¢Considera U. que la propuesta digital mejora el proceso de
aprendizaje - ensefianza?

¢Considera Ud. que la propuesta es auténtica e innovadora?
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