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Prélogo

Este libro sale a luz en momentos cruciales de la Universidad
de Guayaquil, donde se esta mostrando el desarrollo académico e
investigativo de los estudiantes, la profesionalidad vy
perfeccionamiento de los docentes junto al proceso de formacion de
la nueva generacién contemporanea. La independencia investigativa
es el motor impulsor para los cambios dentro de cada carreray en este
caso Pedagogia de la ciencias experimentales-informatica, la cual hoy
avanza a partir de las exigencias sociales para el futuro de la sociedad,
donde muestra la importancia de la aplicacion de nuevas técnicas para
la aplicacién de cada contenido de clases, lograndose el aprendizaje
significativo del estudiante.

La autora en su obra CIBERPEDAGOGIA: Fundamentaciones de
innovacion educativa, desarrollada a partir del evento cientifico
denominado “Palestra Educativa”, mediante el formato de un ciclo de
webinar, es un compendio de conferencias y ponencias donde
muestra en cada conferencia la ampliacion de los contenidos
vinculados a la pedagogia con la informatica para ampliar el abanico
de conocimientos en la enseflanza, a su vez, la aplicacion tedrico-
practico de los trabajos de los estudiantes; estos estan dirigidos a
mostrar cada una de sus habilidades y conocimientos dentro de la
especialidad, a su vez, revelar las posibilidades de la ampliacién de
actividades, estrategias, planes que posibiliten una mejora en la
aplicacion docente en otros dambitos.

A lo largo del trabajo se refleja la habilidad y destreza de la autora,
para descubrir el progreso de los estudiantes en cada uno de sus



trabajos, asi como su basto conocimiento investigativo e informatico
para desarrollar una relacion estrecha entre los resultados alcanzados
y lo que quiere mostrar sobre la parte educativa; esta obra servira de
guia en el perfeccionamiento de las clases actuales y abrira las puertas
a esa creatividad e innovacién que se necesita en cada momento al
enfrentar los cambios que se nos impone dia a dia en nuestra labor.

PhD. Belkys Quintana Suarez




Introduccion.

Esta produccién se origina como resultado del trabajo de aula en la
asignatura de Modelos y procesos de investigacién diagnostica con
estudiantes de la carrera de Informatica Educativa de la Universidad
de Guayaquil, aulas que para el docente es su laboratorio de practica
de la investigacidon, dentro de las actividades de experimentacién del
proyecto de fondo competitivo de investigacién “Ciberpedagogia y
gestidon del conocimiento” aprobado en consejo Universitario en abril
de 2018, se establecid entre sus actividades la planificacion de un
evento cientifico mediante el formato de un ciclo de webinar
(conferencias en linea) denominado “Palestra Educativa”?

En esta primera edicidon desarrollada en febrero de 2020 donde se
trataron temas de interés relacionados con la educacién y la tecnologia
siendo su objetivo principal “Disefar espacios de interés que permitan
transmitir el libre acceso a la informacidn mediante estrategias
innovadoras de aprendizaje para desarrollar el conocimiento entre los
miembros de la comunidad educativa”, que pudo ser cumplido gracias
a las diferentes actividades y objetivos especificos propuestos en la
realizacion del evento, tales como:

1. Compartir con la comunidad en general mediante espacios de
libre acceso a la informacion relevante en el area de educacién
y tecnologia que mejore el nivel de conocimiento cientifico,

2. Valorar la utilidad de la viralizacién de la informacién para la
gestién del conocimiento de los miembros de la comunidad
educativa.



https://www.youtube.com/channel/UCiUsR8DFHkaVDwZD4IIuwLg

3. Potenciar el networking para fomentar la gestion del
conocimiento de los miembros de la comunidad educativa.

Es importante destacar el rol que se desarrolla como docente al ser
guias de los futuros profesionales de la educacién, el papel
preponderante que ejerce la investigacion no solo para el desarrollo
profesional en la practica educativa y que debe ser considerado una
de las actividades cotidianas tanto en la formacién como en el
desarrollo de las funciones. Sancho Gil et. al (2015), define a la
Tecnologia educativa como la manera de planificar y poner en practica
la educacion, configurando los procesos de ensefianza y aprendizaje,
Sus recursos, espacios y tiempos, en funcion de intencionalidades bien
definidas.

El capitulo 1 de esta obra comprende el resumen de las conferencias
brindadas por los profesionales en base de sus experiencias de
investigacion en tecnologia educativa, siendo un gran aporte para los
interesados en el tema.

En el capitulo 2 se hara un gran recorrido por diferentes escenarios
investigativos desarrollados por los estudiantes de la asignatura,
guienes nos daran a conocer su experiencia, articulos que fueron

seleccionados por su buen desarrollo.




Capitulo 1:

Fundamentaciones desde la
practica de investigacion
docente.




Capitulo 1. Fundamentaciones desde la
practica de investigacion docente

Introduccion.

En el contexto de la realizacion del primer Foro “Palestra Educativa”
donde se cumplié con el objetivo de potenciar el networking para
fomentar la gestion del conocimiento de los miembros de la
comunidad educativa, y contamos con la participacién de docentes
investigadores en Tecnologia educativa, en este capitulo revisaremos
un resumen de las cinco conferencias compartidas y conforme la
agenda desarrollada se aperturé el evento con la participacién de la
Dra. Maria Paz Préndez Espinoza, experta catedradtica de la
Universidad de Murcia y coordinadora del G.LT.E. Grupo de
Investigacion de Tecnologia Educativa, quien abordd el tema de las
competencias digitales docentes generando conciencia entre al
auditorio con su conferencia.

Abordar temas actuales como las plataformas sociales y su influencia
en la educacion fue a cargo de la Mg. Gladys lagos reinoso, docentes
de la Universidad de Guayaquil y coordinadora de la Red de
investigacion REICIM, profundizando acerca de la usabilidad de estos
recursos en los procesos de aprendizaje.

Las estrategias y recursos digitales para la ensefianza fueron el
intermedio de las conferencias y ampliamente explicados por la PhD.
Maria del Mar Sanchez Vera docente invitada de la Universidad de
Murcia y miembro del G.L.T.E. Grupo de Investigacidon de Tecnologia
Educativa.



Tratar la importancia de los que hoy es el nuevo analfabetismo digital
estuvo a cargo del Mg. Luis Benavides Sellan, docente investigador de
la Universidad de Guayaquil, tema que capto el interés de los
participantes.

El uso de infografias para la difusion de resultados cientificos fue
abordado por el Mg. Erick Pazmifio Pefiafiel y se finalizé con la
conferencia sobre Ciberpedagogia en la gestién del conocimiento,
entendiendo un poco sobre la definicidn de este y su aplicacidn en los
contextos actuales.

Competencias digitales docentes.

Segun (Prendez Espinoza, 2020)

“éQué es una competencia? seria la pregunta inicial que nos
tendriamos que plantear pues yo me quedo con el concepto de
Pavien de 2011 que define la competencia como un grupo de
elementos combinados estos elementos son conocimientos
destrezas habilidades y capacidades que se movilizan, integran
en virtud de una sociedad atributos personales en contextos
concretos de accidn, estos son los elementos claves de la
competencia sino que son conocimientos actitudes habilidades
capacidades y el segundo elemento clave es que tenemos que
ser capaces de utilizar este conocimiento en una situacidn
practica”.

Asi también se refirié a lo que es la competencia digital en Espafia en
la propia normativa que regula toda la ensefianza obligatoria no tanto
en infantil pero si a partir de primaria en ensefanza secundaria e
incluso en el contexto de la ensefianza Universitaria todas las
universidades tienen como competencia transversal de sus titulos la
competencia digital la competencia que consiste en ser capaz de
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gestionar la informacién el conocimiento incluyendo el uso de todas
las herramientas tecnologias de la informaciéon y de la comunicacion,
asi como laimportancia que los estudiantes del Siglo 21 dominen estas
competencias.

Fue interesante conocer que desde el afio 2010 vienen estudiando el
dominio de las competencias digitales partiendo del modelo de
competencia digital del profesorado universitario donde se desarrolld
un cuestionario y ademadas una prueba de autoevaluacidn entonces,
junto al equipo de investigaciéon desarrollaron un modelo de
competencia digital que tiene 3 dimensiones; la dimensién de
docencia, la dimensién de gestion y la dimensién de investigacion;
estas tres dimensiones del modelo son muy importantes porque pues
porque los docentes tienen que saber utilizar las tecnologias tanto
como herramientas en sus contextos de los procesos de formacion
para la investigacién el profesor en el aula o desde luego desde el
punto de vista del profesor universitario es una dimension basica y la
dimension de gestion de organizacidén de procesos, cuenta con varias
categorias en el nivel de aplicacién, de tipo técnico, de caracter
informacional comunicativo el tercer nivel seria la competencia digital
educativa el cuarto la analitica y el quinto la competencia social y ética
pretendiendo mostrar un catdlogo completo de todo lo que significa
hablar de un profesor que es competente digitalmente.
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llustracion 1 Modelo de competencia digital
Fuente: youtube.com/watch?v=I-p1yNApsBk&t=615s

Podemos observar la grafica del modelo, asi también acoto que “tanto
en un modelo como en el otro nos vamos a encontrar como elementos
en comun, como pueden ser la gestidn de la informacién Ia
comunicacion la resolucién de problemas el uso de las redes como
herramientas seguras”

Ademas presentd el proyecto CAPPLE’> “Competencias para el
aprendizaje permanente basado en el uso de PLE’s, un andlisis para
los futuros profesionales y propuestas de mejoras de los estudiantes
universitarios espafioles, en este proyecto financiado por el Ministerio

2 https://www.um.es/ple/?lang=en link de acceso a proyecto CAPPLE
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de economia y competitividad de Espafia en cual participaron 10
universidades 33 investigadores 7 asesores y los colaboradores y
basicamente donde disefiaron un cuestionario que se valido a través
de una secuencia de tres fases y se desarrolld su estudio piloto
entrevistas cognitivas y se hizo una encuesta en 2054 estudiantes de
distintas universidades espafiolas para conocer como los estudiantes
universitarios utilizan las tecnologias en este contexto de entorno
personal de aprendizaje ligado a la competencia digital, se utilizaron
cuatro categorias: autopercepcioén, gestidon de la informacion, gestidon
del proceso de aprendizaje y comunicacion. Permitiéndoles llegar a
varias conclusiones las principales que son:

1. Los estudiantes son nativos digitales, pero utilizan las
herramientas como contexto social, pero son muy
tradicionales para el aprendizaje.

2. En su mayoria existe un rechazo y desconfianza del uso de la
nube.

3. Las mujeres estudiantes les gusta mucho mas por lo general
las redes sociales son mucho mas criticas en el uso de la
informacién en Red, comprueban mas la informacion y poseen
mayor preferencia para colaborar y compartir informacion.

4. En el caso de los hombres mostraron un perfil de estudiante
muy confiado con cualquier informacién que encuentran en la
red mucho menos criticas, son mas auténomos e
individualistas

5. Enrelacién con las ramas de conocimiento los estudiantes mas
afines del trabajo en modo virtual son los de ciencias sociales
y los que menos se inclinan son de carreras técnicas como
ingenierias y arquitectura

Entre sus investigaciones destaco un modelo de competencia digital
de las organizaciones educativas denominado DigCompOrg® que




permite entender en el sistema educativo no solo tienen que ser
competentes los profesores y los estudiantes, para que una
organizacién educativa se pueda considerar como una organizacion
digitalmente competente la institucion también debe ser innovadora
pues se habla del modelo de direccidn el plan la misidn los roles y
modelos pedagdgicos la evaluacion de los aprendizajes el uso de
recursos educativos digitales el compartir los espacios virtuales.

Organizaciones
Educativas
Dig

Competentes

el por NTLF 200

talmente

lustracion 2. Modelo DigCompOrg
Fuente: youtube.com/watch?v=I-p1yNApsBk&t=615s

También se refirid es importante que las instituciones educativas
desarrollan una cultura pedagdgica y en esa cultura pedagdgica
tenemos que ser capaz de trascender el trabajo con contenidos y
de trascender el hecho de que los contenidos sean fruto de una
comprobacién de evaluacidn en las adquisicidn de esos contenidos
para formar ciudadanos criticos y activos y puestos a poner su
conocimiento al servicio de la sociedad y en el contexto de la

3 http://educalab.es/documents/10180/216105/DigCompOrg_IPTS-

INTEF_ES.pdf Organizaciones educativas digitalmente competentes

|
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formacién de ciudadanos criticos y activos una de las
competencias fundamentales es la competencia digital

Considerar importante la idea de Marcovich en la que nos plantea
qgue la universidad debe ser la institucién que forme lideres y
agentes de cambio en el sentido de que seamos los impulsores de
una sociedad mejor mundo mejor. Pues en definitiva que estamos
formando en nuestras instituciones educativas a los ciudadanos
del futuro, de ellos sera el mundo, pero nuestra la responsabilidad
de cédmo los formamos y de cémo los educamos.

Entre el auditorio se destacaron las siguientes respuestas de parte de
la Dra. Prendes con relacion a las interrogantes formuladas:

¢Es necesario tener un marco de referencia para poder iniciar
formacidn en competencias digitales?

» Yo diria que es conveniente, Porque si uno empieza a disefiar
planes de formacion en competencias digitales sin concretar
gué entiende por competencia digital pues estd formacién se
guedard coja hay que partir de un modelo, como decia que
elaborado un modelo a partir de un analisis conceptual y
comparativo de modelos anteriores pero hay muchisimos,
entonces partir de un modelo te ayuda a concretar las
dimensiones que son tanto mas importantes de la
competencia digital de ahi partir de un modelo conceptual que
nos permita formar certificar y En definitiva que nos permita
construir todos esos procesos en torno al desarrollo y la
mejora de la competencia digital

¢Como lograr que los docentes que usan a los tics, las usen no solo
como apoyo didactico y como gestores textos o para hacer
presentaciones?



Creo que el profesor es el elemento clave para que las cosas
cambien porque al final pensar que quienes disefiamos las
guias docentes, COmo se va a trabajar las asignaturas somos
los profesores, un alumno hara lo que el profesor le pida,
aquello el profesor considera relevante y un profesor utiliza
herramientas digitales como recursos para ensefiar y ensefia
los alumnos a clases en como recursos para aprender esos
alumnos utilizardn las tecnologias de tal manera que la accién
del profesor va a ser el elemento clave leitmotiv de todos sus
procesos de innovacidn, si nosotros somos profesores
innovadores que incorporamos las tecnologias que pensamos
un alumno activo que busca informacidon que desarrolla su
pensamiento critico su creatividad y disefiamos estrategias
actividades tareas metodologias para este modelo de alumno,
estaremos contribuyendo hace cambio de forma de mas clara
de todos modos visto esto también es defendido la idea de
gue no solo tiene que haber para docente innovador e
igualmente instituciones innovadoras.

Las plataformas sociales en la educacion superior.

En la conferencia sobre el uso de las plataformas sociales en la
educacion superior la Mg. Gladys Lagos Reinoso, expuso su
experiencia en la practica de la docencia que le permitia identificar en
sus estudiantes como a pesar de ser muy buenos en sus trabajos
escritos no tenian la facilidad de expresarse frente a sus compafieros
por lo que considero necesario crear alguna actividad que le permita
desarrollar en los jovenes estas habilidades.

La Mg. Lagos en su intervencion acoté: “Hoy en dia las redes sociales
nos dan esa facilidad de que el estudiante puede expresarse sin tener
el temor no solo los estudiantes sino todos los seres humanos porque
muchas personas les es mucho mas facil escribir” siendo esta una
ventaja del internet que nos permite transportar informacién no solo
|
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como receptores de informacion sino también como creadores de
contenidos.

= # nimere de viuarios de Inferne! en el munds crece un TR v alcanro
ios 4.540 millones (2020)

Si bien en su edoidn 2013 ¢ informe compamd que en & mundo ecstisn 4 353 millones de
nlamaulss, mas de Ia miad de 5 pobiacion giobal, &n 2020 este nimero ya aicanza ios 4.540
millones, &5 decr. e 59% de la poblacidn mundial

llustracion 3 Uso de internet a nivel mundial

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=0sZyqqvIBGO

En la grafica 3 informacion se puede observar las estadisticas
mundiales sobre el uso del internet alrededor del mundo, donde cerca
de 5.19 billones de seres humanos utilizan los teléfonos moviles,
usuarios de internet es 4.5 billones y en las plataformas sociales
existen 3.8 billones de usuarios.


https://www.youtube.com/watch?v=OsZyqqvIBG0

llustracion 4. Penetracion de redes sociales por region.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=0sZyqqvIBGO

En la grafica de la penetracion de las redes sociales por region se
explica de acuerdo a datos proporcionados de GlobalWeblndex* el
promedio de uso del mévil aproximadamente 6 horas al dia en las
redes sociales un total de 3.2 billones, lo que representa un 42% de la
poblacién mundial, lo que representa un incremento por segundo de
11 usuarios nuevos en cualquier aplicacion de red social siendo la mas
popular Facebook.

4 https://www.gwi.com/reports/social reporte de redes sociales al 2022

|
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En el Ecuador segun las empresas Liquid LAB por parte de Misiva [unto
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lustracion 5. Uso de redes sociales en Ecuador.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=0sZyqqvIBGO

Ademas se menciond que estudios prueban que se sumen a la
telefonia madvil en el 2025 casi mil millones de usuarios lo que
alcanzaria 5900 millones de personas equivale el 71% de la poblacién
mundial, en Ecuador también tenemos el uso masivo de las redes
sociales siendo la mds usada Facebook con el 97% Cuidar con el 49%
Instagram el 65%, WhatsApp también con el 90% los datos digitales de
Ecuador en el 2019 nos acerca también a 14.77 millones de usuarios
de dispositivos méviles 13.48 millones de usuarios en internet y en las
redes sociales 12000000 de ddlares segun datos del INEC®

En base a su experiencia y como se observa los estudiantes totalmente
conectados, Lagos expresé: “La educacién superior requiere un
cambio un cambio que estd hacia una educacién ubicua hacia una
educacion que no me limite” acotando precisamente la experiencia
gue se estaba dando en el momento de la conferencia donde cada uno
se encontraba totalmente distanciados geograficamente “sin embargo
estamos compartiendo un espacio que nos da una oportunidad de
comunicacion, una oportunidad de tener una idea diferente, de
establecer una forma diferente de hacer educacién” considerando la

5 https://www.ecuadorencifras.gob.ec/estadisticas/ paginas de

recursos estadisticas del Ecuador



https://www.youtube.com/watch?v=OsZyqqvIBG0
https://www.ecuadorencifras.gob.ec/estadisticas/

educacion ubicua aquella en la cual no hay una frontera geografica,
rompiendo los esquemas de tiempo despacio a favor de la educacion.

El estar conectados en la red social no significa que voy a aprender,
sino que el docente es aquel facilitador, guia que al trabajar con estas
plataformas sociales en beneficio de la educacion

También hablé sobre la novedad del uso del b-learning y como debe
utilizarse correctamente, pues este es un aprendizaje compartido,
combinado que va a permitir transmitir en vivo mi clase y también
grabarla permitiendo a aquellos estudiantes que no estan de forma
sincrdnica observar la clase en otro momento. Este tema ha podido
desarrollar articulos cientificos en 2017 y 2018 con sus compafieros
docentes.

LCOmMO ustx reches on & Guila’?

Parece menfira que en la
aclualidad exisfa docentes y
estudiantes que no le den uso
apropiado a las redes sociales.

iSerd que desconocen los
beneficios que liene usar los
redes socicles en el aula?

llustracion 6 ¢ Cémo usar redes en el aula?
Fuente: https://www.youtube.com/watch ?v=0sZyqqvIBGO

Es importante conocer de qué forma utilizar correctamente las redes
sociales de acuerdo con sus utilidades, lo cual se observa en el gréfico
6, como ejemplo la red social de Twitter® por solo permitir un limite en
cuanto caracteres esta herramienta me puede servir para trabajar el

6 https://twitter.com/?lang
]
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proceso de ensenarle al estudiante a sintetizar y resumir, pues el limite
de caracteres obligar a él usuario a reducir sus ideas y a puntualizar.

Con YouTube’ se puede hacer video de apoyo, siendo este una de las
actividades que desarrolla con sus estudiantes, ellos arman sus videos
de una tematica en particular, se revisa, depura y se sube al Canal, lo
gue se trata con esta actividad es de hacer que los estudiantes no solo
sean consumidores sino creadores de contenidos de valor.

En la red social de Facebook® acoté que se puede crear grupos, foros o
espacios de discusion invitando a especialistas para tratar algin tema
de interés. Tal cual se ha desarrollado el evento de Palestra Educativa
y que fue compartida por las redes sociales mencionadas.

Entre los cuestionamientos de la sala entre las interrogantes que
respondio la Mg. Lagos fue:

¢Eltema de las redes sociales Si no se puede contar con los dispositivos
o recursos como implementariamos el uso de esta en las clases?

» Muy buena pregunta ese es un tema que nosotros estamos
trabajando a nivel docente a nivel pais, a nivel sociedad
concientizar al gobierno la importancia de la liberacién del
internet, a que me refiero a tener una cobertura gratuita una
cobertura libre a favor del aprendizaje y de la educacidn al
menos en los sectores educativos, si bien es cierto se debe
contar con la disponibilidad de megas y estos incurre en un
costo por parte del usuario, si el gobierno abre esta
oportunidad como lo hay en otros paises de tener un acceso
libre podriamos manejarnos de mejor manera

¢Es importante que un docente tenga una identidad digital en una red
social para compartirla en su clase y qué ventajas tiene?

7 https://www.youtube.com/premium

8 https://www.facebook.com/



» Mucho cuidado con esto lo que nosotros subimos en las
redes sociales nuestra propia identidad no solamente que
hacer sino también parecer y tener mucho cuidado con lo
que yo comparto cuando hablamos de las redes sociales de
educaciéon hablamos de crear espacios grupos especificos
para esta tarea, pero yo no puedo crear en mi red social
particular personal un espacio y hablar a favor de la
educaciéon y luego subir cosas inadecuadas tener un lenguaje
inadecuado, entonces tenemos que mantener una imagen
por proteccién por cultura general por sentido comun no
prestarnos a hechos que a la larga nos puede traer
consecuencias las redes sociales son una herramienta muy
positiva pero manejarla con cuidado y con mesura y de ahi se
trata la tarea del docente de ir formando esta cultura digital,
formando esta imagen en los estudiantes no subir de mas
informacién suya porque le trae problemas no subir cosas
gue mas adelante usted no pueda controlar las de alguna
manera con eso podemos trabajar

Estrategias y recursos digitales para la ensefanza.

Abordamos el tema sobre las estrategias y recursos digitales para la
ensefianza, conferencia que fue dictado por la PhD. Maria del Mar
Sadnchez Vera docente de la Universidad de Murcia quien dio una
perspectiva mas general pedagdgica del uso de los recursos digitales
en el aula.

Para la Dra. Sanchez la interrogante de éCédmo incorporamos los tics
en el aula? Lo que se denomina tecnologia educativa en si mismo es
cémo incorporamos los recursos especificamente en este caso los tics
en la ensefianza, pero en Espafia en la linea tradicional de estudio de
esta tecnologia educativa, entendiéndola como el acto didactico que
es un proceso de comunicacién en el que se incorporan recursos, es
asi como emergen nuevas asignaturas dentro del proceso de

|
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formacion tales como tics en la ensefanza, recursos tics, entornos tics,
disefo tics.

Al hablar de tecnologia educativa se habla de principios bdasicos que se
debe tener encuentra para incluir nuevos medios en el aula, de cdmo
integrar wiki® o un blog®, siendo los mismos principios de la base
educativa. Es importante conocer y autoevaluarnos desde donde se
parte ¢Qué conocimiento tengo a nivel de tecnologias? Y {Qué
conocimiento tengo a nivel pedagégico?

Es importante pensar como el mundo ha ido tecnificandose al igual
gue en las fabricas en la educacion también debemos ir innovando, si
pensamos en la ensefanza, nuestros estudiantes son nativos digitales
gue se comunican a través de los medios tecnoldgicos y los docentes
somos inmigrantes digitales.

Segln Sanchez “La escuela es una institucion resistente al cambio” es
importante platear si érealmente la solucién es tecnolégica? Aunque
en Espana como politica de estado se intenta poner un ordenador por
pupitre, si no se cambia la metodologia, el ordenador no sirve para
nada, es importante la innovacion pedagdgica a pesar de implementar
técnicamente.

Es importante saber ¢Qué sensacidon tenemos con las tecnologias? El
docente es el elemento mas significativo para hablar del éxito o
fracaso en el uso de la tecnologia. El aspecto técnico es facil de utilizar
lo importante es saber qué tipo de actividades podemos desarrollar y
como utilizamos esas herramientas.

Entre las multiples herramientas que se pueden utilizar encontramos
los blogs de aula, blogs colectivos, blogs de reflexidon educativa, blogs
de recursos educativos, blogs de centros educativos, aplicaciones para
expresarse, crear o publicar como Twitter a nivel docente podemos
crear mediante Hashtag de nuestras asignaturas, o aplicaciones para

ort.microsoft.com/es-es/office/crear-y-editar-un-wiki-

dc64f9c2-d1la2-44b5-ac59-b9d535551a32
10 https://www.blogger.com/about/?bpli=1



https://support.microsoft.com/es-es/office/crear-y-editar-un-wiki-dc64f9c2-d1a2-44b5-ac59-b9d535551a32
https://support.microsoft.com/es-es/office/crear-y-editar-un-wiki-dc64f9c2-d1a2-44b5-ac59-b9d535551a32

buscar y difundir informacidn, obsérvese el grafico 7 aplicaciones para
publicar.

Aplicaciones para publicar / difundir /
buscar informacion

llustracién 7, Aplicaciones para publicar/difundir/buscar informacion.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=js2XzIsT60s

Para Sanchez “Una de las bases de la tecnologia educativa es que los
medios y los recursos no son ni buenos ni malos, sino depende del uso
que le demos” El uso de las redes sociales ha sido en algin momento
debido al problema de acoso en redes han sido penalizadas y
prohibidas, las redes pueden ampliar una problematica pero
realmente son una herramienta que se puede incorporarlas para
lograr una es alfabetizacion digital sana, para que los estudiantes
entiendan la implicacién y responsabilidad que tienen el uso de las
redes sociales.

|
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PEATIVA. Butiaingian y 1ocurnos digitales para lo onsetSanza

Jonde
queda la
pedagogia?

llustracion 8. ¢ Donde queda la pedagogia?
Fuente: https.//www.youtube.com/watch ?v=js2XzIsT60s

Para plantear el disefio de actividades con tecnologias es importante
determinar ¢Donde queda la pedagogia? En ocasiones queremos
incorporar robdtica, un blog o un entorno virtual siendo esta una
concepcidn errénea porque consideramos a la herramienta como
importante y llevamos todo el acto didactico, objetivos, metodologia,
contenidos, evaluacion a la herramienta, cuando la herramienta es lo
ultimo. Lo correcto seria una propuesta alumno-céntrica plantearnos
que formacién queremos impartir, los contenidos, competencias y
evaluacidn y cual es la herramienta que nos va a ayudar a conseguir
los objetivos.

Al implementar tecnologias debemos pensar que tipos de tareas
pediremos al estudiante, porque una isma herramienta nos puede
servir para diferentes actividades. Por ejemplo: internet como
biblioteca, donde el estudiante solo busca la informacién mediante
diferentes aplicaciones, el segundo uso internet como imprenta, un
lugar donde nuestros estudiantes pueden publicar informacion al
crear contenidos y desarrollar habilidades cognitivas y también
internet como canal de comunicacién con herramientas como chat o
video conferencias, pudiendo utilizar un blog para los 3 tipos de
actividades siendo el docente quien establece como se va a utilizar y
gue capacidades quieres desarrollar en los estudiantes.


https://www.youtube.com/watch?v=js2XzIsT60s

Piensa en lo que
quieres que ellos
consigan

lustracion 9. Piensa en ellos.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=js2XzIsT60s

é¢Unvideo bien disefiado puede ser una herramienta para evaluar a tus

estudiantes?
Lo ideal seria alfabetizar al estudiante en diferentes cédigos,
no solo el textual, sino el icdnico, el sonoro, que sepa
expresarse, disefiar recursos, la imagen tiene poder en los
estudiantes por su significado y estd muy subjetivado.
Debemos incluir diferentes recursos que sean intuitivas y
sencillas para el desarrollo de sus habilidades.

Ente las interrogantes planteadas en la audiencia, la Dra. Sanchez
respondio:

¢Qué metodologia de ensefianza considera es la mas apropiada para
incorporar las tecnologias?

» La metodologia va a ser la que mas se adecue a tus
necesidades docentes, en la educacidn no tenemos leyes
exactas no son ciencias puras, tenemos teorias. Sabemos que
hay determinadas estrategias que ayudan a que los
estudiantes trabajen mejor. Sugiero para empezar a plantear

|

SOFIA HAYDEE JACOME ENCALADA 18


https://www.youtube.com/watch?v=js2XzIsT60s

que el estudiante que puedan desarrollar recursos en el aula
como el modelo de aula invertida para que en clase se haga la
tarea ayuddndonos del aprendizaje de los companferos y del
docente.

¢Como crear en el estudiante la emocidn y la creatividad a través de la
utilizacidn de los recursos digitales?

» Hay determinado recursos que le van a motivar, pero la curva
de la motivacién todos conocen y al final declina, una de las
herramientas seria Kahoot'!, la clave es utilizar distintas
metodologias y herramientas y no tener miedo de utilizar una
dindmica en medio de la clase y evitar la muerte por Power
Point, asi como darles espacio en la propia aula para que
trabajen desarrollando distintas actividades.

El nuevo analfabetismo digital.

Hablar sobre el analfabetismo en la actualidad es hablar sobre el
desconocimiento de las formas de expresarse y utilizar la tecnologia
en nuestra cotidianidad, mejor conocida como analfabetismo digital
para lo cual el Msc. Luis Benavides Selldn nos esclarece sobre este
tema en su conferencia:

¢El consumo tecnoldgico nos convierte en competentes
digitales? Hablar de competencia digital no es solo el manejo
de dispositivos, el nuevo analfabetismo digital no me refiero
las personas que no tiene acceso a la tecnologia por motivos
socioecondmicos, hablar del nuevo analfabetismo es
subutilizar todos los recursos que nos brinda la tecnologia.

11 https://kahoot.it/


https://kahoot.it/

Es absurdo pensar que los nifos y jovenes no necesiten
conocer los pormenores de las ciencias computaciones como
las demas ciencias, que les permita a los estudiantes tener las
ciencias computacionales un espacio dentro del curriculo
escolar, siendo la ciencia que encontramos en todas nuestras
actividades hoy en dia.

Nativos digitales y Generaciones

| Marc Prensky
(2001), divide a
las generaciones
en nativos e
inmigrantes
digitales

Nikolas Carr

8), ;El

llustracion 10. Generaciones
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=m9-UlmKqbY&t=197s

La division de las generaciones dependiendo el afio del nacimiento y
las situaciones sociales o politicas que las acompafiaron, reconocer la
teoria de Prensky del 2001 sobre los nativos digitales, que habla que
los estudiantes de hoy en dia “nativos digitales” no pueden aprender
bajo los preceptos y principios con los cuales nosotros fuimos
educados, convirtiéndose su teoria en una las principales en la
produccién académica de competencias digitales, siendo mal
interpretada pensando que por ser nativos digitales no necesitaban
aprender.

|
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Competencias digitales de acuerdo al Marco
Comun Europeo

« Area de competencia | -« Informaciin y alfabetizackin digital: Accedes; tamizar, seleccionar y gestionar
contenidos digitates.

Area de competencia 2 - Comunicaciony colabaracion online: Interaccion, Participacion, colaboracion

actitud frente a Las redes y otros medios digitales, administrar la ientidad digital

« Ares de competencla 3 - Croacitn de contenidos digitales: Desarrollo, adsptacion y modificackon du
contenidos, derechos de propiedad fntelectual, desarrolino de apticaciones para satisfacer necesidades.

Area de competencia 4 - Sequridad en la red: Proteccion de dispositivos, datos

medioambients

Areh e competancia b « Resolucion de problemas; Detectie y solucionar protlemas, necesidaces

DUCAT [ creativided. evidenciar delidenclas en competencias diaitale

llustracion 11. Competencias digitales de acuerdo al Marco Europeo.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=m9-UlmKqbY&t=197s

¢Por qué la computacion se considera una ciencia?
Porque contiene los elementos necesarios para ser
considerada una ciencia, como son: un cuerpo de
conocimiento, un conjunto estable de conceptos, un conjunto
de técnicas y métodos rigurosos, existencias de tecnologias
propias cambiantes en el tiempo, identidad propia en cuanto
a la forma de pensar o trabajar.

¢Cémo podemos desarrollar el pensamiento computacional?
Mediante actividades Iddicas con y sin computador,
propiciando actividades que lleven a los estudiantes a
desarrollar las capacidades de razonamiento y habilidades, la
programacion de computadores y la robdtica son excelentes


https://www.youtube.com/watch?v=m9-UlmKqbY&t=197s

medios para propiciar el desarrollo, puede iniciarse a
temprana edad.

Segun Benavides la situacidn escolar de las ciencias computaciones en
el Ecuador:
» Boom de la ensefianza informatica de 1990 — 2005.
> Eliminacién de la malla de EGB*? en los 2015- 2016 y 2016 -
2017.
» Eliminacién del BGU*? |a asignatura de “informética aplicada a
la educacion en el periodo 2017-2018.
> En la actualidad en el sector publico se encuentra limitada a
las especializaciones técnicas relacionadas a la informatica,
siendo opcional incorpdralas en el BGU.
> En el sector educativo particular se ha mantenido su
ensefianza enriqueciéndose con la implementacidn de
robética.

éPor qué deberian incorporarse las ciencias computacionales en el
curriculo educativo?

> Reducir la brecha digital funcional.

» Apoyar al desarrollo de habilidades para resolucion de
problemas en todos los dmbitos.
Fomentar la creatividad y el espiritu critico.
Propiciar la equidad de género.
Preparar a los ciudadanos para la sociedad del siglo XXI.

YV V V V

Facilita el uso de las tecnologias en otras areas del
conocimiento.

Es importante destacar los resultados que obtuvo del trabajo de
investigacion desarrollado sobre la autopercepcion de las

12 Educacion General Basica

13 Bachillerato General Unificado.
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competencias digitales de los estudiantes aspirantes a ingresar a la
Universidad de Guayaquil, encuestando una muestra de 600
estudiantes del total de la poblacidn estudiantil.

Presentd los resultados obtenidos con relacidon a la informacién vy
alfabetizacion digital, comunicacion y colaboracion, creacion de
contenidos identificacion deficiencias en el dominio y desarrollo de
herramientas ofimdticas.

Subutilizacion de las TICS en las instituciones

educativas

1 000 108 Ut pranOedses Que 3 N 24 308 Cormeron e rRymibos en @ nittuodn

813 Que partenace (Pusde Martlr wiriss CO00%s 38 MY NeCEIN
No se da un uso e
optimo a los

Informaticos en un @ mistrahiioin
importante sector @ L v s
de 13 educacion O Wrm s
publica 0 Wi enms I I
P i mwmarna ¢ .

lustracion 12. Subutilizacion de las TICS
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=m9-UImKgbY&t=197s

En lainvestigacion a los docentes del uso de la tecnologia, se ha podido
identificar la subutilizacién de las TICS ocupando los laboratorios de
computacién mayoritariamente solo para el uso del examen del
Senecyt, para jornadas de capacitacion docente o clases solo para
estudiantes de la especialidad técnica.


https://www.youtube.com/watch?v=m9-UlmKqbY&t=197s

El uso de infografias para la difusidon de resultados cientificos.

Dentro de este contexto se contd con la participacion del Mgs. Erick
Pazmifio Pefafiel nos compartid la definicion de infografia -es una
representacién visual de informacion en forma de una gréfica o alguna
imagen acompafiada por la cantidad minima de texto, con el propésito
de dar una visidon de conjunto facil de entender, muchas veces sobre
un tema complejo”

Las infografias sirven para difundir marcas o hacer conciencia sobre
algun tema especifico, “la infografia es una combinacién de imagenes
sintéticas, explicativas y faciles de entender y textos con el fin de
comunicar informacién de manera visual para facilitar su transmision”.

¢Cudndo debes utilizar

INFOGRAFIAS?

')wu(;' ;o‘;n

mpie)

llustracion 13. ¢ Cudndo usar infografia?
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=XyZKy0obfXs&t=2950s

En el grafico podemos observar la forma de utilizar una infografia, la
imagen nos permite identificar cuando se puede usar como es viralizar
datos estadisticos de investigaciones, simplificar informacion
compleja, comparar dos o mds datos, procesos y crear conciencia en
temas especificos, permitiendo de una forma mas simple de aprender

pues las imagenes comunican mas que mil palabras.
I
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llustracion 14. Comparativo de tabla e infografia
Elaborado: Jacome Encalada Sofia Haydeé

En el grafico 14 representa la ventaja que ofrece el utilizar infografia
en lugar de tablas estadisticas, siendo mas llamativa y facil de entender
en el caso de utilizarla para divulgar datos estadisticos, para la creacion
de una infografia se lleva a cabo un proceso creativo.

Una de las herramientas mas utilizadas por los profesionales del
disefio para la realizacion de infografia es el software de Adobe
llustrator!4, sin embargo, para los profesionales de las ramas sociales
gue no tienen conocimiento en disefio o el uso de software dedicado
se les recomienda utilizar aplicaciones en linea faciles de maneja,
como Infogram?®, piktochart'®, easel.ly’’, herramientas gratuitas con

14 https://www.adobe.com/
15 https://infogram.com/es

16 https://piktochart.com/
17 https://www.easel.ly/




limitadas templetes para su uso, como canva'® siendo esta una de las
mas utilizadas.

PALESTRA EDUDATIYA: Ghecpedagonis v Geation del Donacimmeiito

Disena lo que quieras.

lustracion 15. Plataforma de Canva
Fuente: https://www.youtube.com/watch Pv=XyZKyOobfXs&t=2950s

La ventaja de la herramienta de Canva es muy intuitiva para que se
realicen presentaciéon de datos, investigacién, poster, cuenta con
plantillas predisefiadas, permitiendo agregar fotografias, fondos,
tablas, diagramas, que van a facilitar su utilizacidn.

Ciberpedagogia.

Segun Rafael Sdenz Alonso (2010) define a la Ciberpedagogia como “un
mar de informacidon por donde navega un nuevo pueblo, los
investigadores de la educacidn, navegantes virtuales que intercambian
conocimiento” considerando esta definicion el inicio de mi
investigacion por que existen muchas definiciones a través del mundo

18 https://www.canva.com/es
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del internet y abordar desde el punto pedagadgico la utilizacion de este
espacio.

Seguimos viendo como las escuelas del siglo 21 sigue siendo igual a
escuelas de 1900 a pesar de contar con estudiantes nativos digitales,
debemos ser conscientes de la importancia de la tecnologia educativa
en los procesos de ensefianza, recordemos que la educacién a través
del paso del tiempo se ha apoyado en las metodologias de diferentes
pedagogos como la ensefianza por accién, la escuela libertaria, el
trabajo individual, los centros de interés, la teoria de la inteligencia
sensorio motriz.

Primera Generacion (Di1) Conductista Lineal, sistematico, el

1960 estudiante da respuesta, uso
de refuerzo
Segunda Generacion (DI2) Conductista - Cognitivista  Lineat, procesamiento de [a
1970 informacion, poco ablerto en
transicion (producto -
proceso)
Tercera Generacion (DI3) Cognitivista Heuristico, interactivo,
1980 estudia los niveles mentales,
aprender a aprender
Cuarta Generacion (DI1) Constructivista Caos, heuristico, aprendizaje
1960 por descubrimiento,

centrado en el proceso,

llustracién 16. Disefio Instruccional/ Psicologia educativa.
Fuente: autora.

La practica de crear experiencias de instruccién que hacen la
adquisicion de conocimiento y habilidades mas eficiente, eficaz y



atractiva, se la conoce como Disefio instruccional la cual ha sido
apoyada en paradigmas de la psicologia educativa en sus diferentes
generaciones, la cuales observamos en el grafico 15, partiendo de la
primera generacién (DI) que se dio en 1960 mediante un paradigma
conductista, la segunda generacion (DI) en 1970 con un paradigma
conductista — cognitivista, en la tercera generacién (DI) el paradigma
que lo caracteriza es el cognitivista y en la cuarta generacién (Dl) que
nace en 1990 y se sigue utilizando hasta la actualidad es el
constructivista que se basa en el aprendizaje por descubrimiento
centrado en el proceso.

La educomunicacidn juega un papel muy importante en la educacién,
los medios de comunicacién han sido recursos que nos han permitido
conectarnos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, las
tecnologias de informacién y comunicacidn transversamente
funcionan en los procesos educativos.

EVOLUCION DE LAS TIC'S

Evolucidn de las Tic's
Instruccion
b it

Crrewhanss Dot
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llustracion 17. Evolucion de los tics en la instruccion.
Fuente: http://www.google.com
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En el grafico 16 se observa como la evolucion de las tics han ido
cambiado en los procesos de instruccién desde la utilizacion de la
imprenta, las tutorias por correspondencia hasta llegar a la ensefianza
telematica o educacién a distancia en su tercera etapa de desarrollo.
Este estudio de Ciberpedagogia se base en la teoria conectivista de
Siemes aquella que defiende que el aprendizaje (definido como
conocimiento aplicable) puede residir fuera de nosotros (al interior de
una organizacion o una base de datos), estd enfocado en conectar
conjuntos de informacidn especializada, y las conexiones que nos
permiten aprender mas tienen mayor importancia que nuestro estado
actual de conocimiento. Es decir, depende del individuo que no mas es
lo que desea aprender, siendo su caracteristica principal basarse en los
principios de la teoria del caos, las redes neuronales artificiales, en la
complejidad y la autoorganizacion.

Hoy en dia nos conectamos mediante entornos mediados por la red,
nuestra historia estamos dejando huellas de nuestro paso por la tierra
a través del internet, debemos ser conscientes de écudl es nuestra
identidad digital?, ¢cdmo estamos aportando a la sociedad? équé
estamos haciendo como cibernautas?

En Wikipedia encontramos la definicién de los que es la Tecnologia
Educativa “el resultado de las practicas de diferentes concepciones y
teorias educativas para la resolucidn de un amplio espectro de
problemas vy situaciones referidos a la ensefianza y el aprendizaje,
apoyadas en las TIC"



NOLOGIAS WEB EMERGENTES
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llustracion 18. Tecnologias web emergentes.
Fuente: http://www.google.com

La evolucién de las tecnologias educativas se han visto influenciadas
conforme los avances tecnoldgicos se ha desarrollado por ejemplo el
uso del teléfono en 1876, la inclusion de computadoras personales en
1970, la creacion de redes sociales en el 2002 hasta el boom de la era
tecnoldgica en el 2012, donde la educacidon se ha apalancado de
tecnologias emergentes orientada al proceso educativo desde la
creacion de mundo virtuales en 1985, la creacién de la Web 2.0 en el
2004 y los cursos MOOC?Y en 2012.

¢Como desearias que sea tu aprendizaje?
O Aula con docente mediado por las asistencias, con horarios
rigidos.
O En casa por computadora mediante transmisién directa del
docente, con horarios preestablecidos (sincrdénica)

19 Massive Open Online Course. Cursos masivos abiertos y en linea
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O En cualquier lugar y momento mediante algin dispositivo
electrdnico (asincronica)

U Combinada, disponibilidad de recursos y asistida por un
experto a mi disposicidn.

Es importante aprovechar la tecnologia al punto de poder
autoeducarnos, las tecnologias no van a desparecer el rol del docente,
el docente siempre va a ser importante las tecnologias deben ser el
medio, el entorno, el recurso, es decir, aquella palanca que nos
permita seguir enriqueciendo nuestro conocimiento.

Quiero definir a la Ciberpedagogia como “Una estrategia diddctica
que permita estudiar las metodologias y técnicas que se aplican en
la educacion en linea, sus formas de representacion, difusion y
acceso al conocimiento y a la cultura en los distintos contextos
educativos”, partiendo de un estudio epistemoldgico basado en la

teoria de aprendizaje conectivista.

¢Qué recomendaria para que la tecnologia no influya un distractor

para los estudiantes?

> El docente es quien tiene el rol de guia o administrador
dentro del salén, dando indicaciones y consultas que deben
desarrollar los estudiantes mediante el uso de los recursos,
falta educar a las generaciones la importancia y el valor que

debemos dar la correcta utilizacién de la tecnologia.



Conclusiones.

» Se pude concluir que la informacién proporcionada en las
diferentes conferencias, sirven de guia para que la
comunidad educativa realice procesos de investigacién con
temas de interés relacionados.

» El networking es una buena estrategia que permite el
desarrollo de actividades para el mejoramiento de la
gestion del conocimiento de la comunidad en general.

» Recomendar seguir efectuando eventos mediante la
modalidad virtual porque permite romper fronteras y
economizar gastos administrativos.

» Mejorar las condiciones tecnoldgicas para un mejor
desarrollo de actividades virtuales.

> Valoracion del desarrollo de las competencias digitales
tanto en los estudiantes como en los docentes para un
mejor desempefio de sus funciones.

> Reconocer las plataformas sociales una estrategia de
aprendizaje efectivo dentro del aula.

> Sensibilizar sobre la importancia de la ensefianza del
pensamiento computacional desde los primeros afos de
educacion.

> Fomentar la capacitacion en herramientas tecnoldgicas

para el desarrollo de competencias digitales.

|
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> Valorar las estrategias didacticas apalancadas en

tecnologias digitales para el desarrollo de la practica

docente.




Capitulo 2:

Reflexiones estudiantiles de
participacion y comunicacion en

el aprendizaje



Capitulo 2: Reflexiones estudiantiles de
participacion y comunicacion en el aprendizaje

En esta seccidn es un compendio donde se tomaron en consideracién
trabajos estudiantiles que se generaron del analisis de las conferencias
sobre las practicas de investigacion de los docentes, asi como el
resultado del proceso aulico, y que se vio reflejado en los ensayos
seleccionados los que se desarrollaron en grupo de interés
investigativos para estudiantes en proceso de formacién docente.

Los temas que destacaron por su actualidad e interés dadas las
circunstancias que produjo la pandemia de COVID-19 y que transformo
laforma en la que se desarrollaba la educacidn, fue pertinente abordar
sobre las competencias digitales en los estudiantes y su participacion
en los procesos educativos, el ausentismo virtual producto de cambio
de modalidad, la forma como nos comunicamos de manera visual, asi
como herramientas digitales que aportan como estrategias de
ensefianza.



Competencias digitales en estudiantes de
bachillerato y el aprendizaje digital

Joseph Joel Vizueta Macias
Universidad de Guayaquil
Joseph.vizuetam@ug.ed.ec
Mg. Sofia Jacome Encalada
Universidad de Guayaquil
Sofia.jacomee@ug.edu.ec

Introduccion

En la actualidad se ha visto como la educacidn es un componente que
tiene ciertos niveles de complejidad dada la cantidad de variables que
existen, desde sus metodologias, medios y contenidos, hasta ciertos
parametros como puede significar el ambito social, cultural,
econdmico, entre otros. En ecuador esta se ve administrada por el
ente regulador como lo es el Ministerio de Educacion el cual es
responsables en la toma de decisiones dentro del drea educativa.

En la actualidad la educacién se ha visto afectada por causa de la
situacidon sanitaria emergente que existe donde se ha visto
fuertemente golpeada la educacién a nivel mundial, siendo asi que
grandes potencias han tenido que variar sus formas de llevar la
educacion a los estudiantes, ya que se contaba con los recursos y
preparacion, sin significar ninguna problematica en estos casos. Una
situacidn diferente a lo presentado en Ecuador donde se ha visto la
poca preparacion frente a el uso de las herramientas digitales para
llevar modalidades e-learning. Una preparacion que no va
simplemente de un punto de vista pedagdgico si no también
influyendo fuertemente el factor econémico.
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“Las tecnologias no generan espacios sociales por si mismas, puesto
que, de hecho, pueden posibilitar espacios comunicativos de
estructura muy distinta. Serd imprescindible, por tanto, tener presente
que esas estructuras son el resultado de acciones humanas, y no solo
de propiedades internas de nuevas tecnologias” (Genaro Aguirre-
Aguilar, 2018).

Competencias digitales estudiantiles.

Si bien es casi que imprescindible los medios virtuales y digitales dada
la situacion es claro lo que intenta decir Echeverria el cual intenta dar
a entender laimportancia de la guia de un docente para el uso correcto
de estas tecnologias, cosa que en Ecuador entre el retiro de la catedra
de informdtica y los pocos recursos tecnolégicos que existen en las
instituciones ha dificultado mucho este punto, justificdndolo en el ser
“nativos digitales” lo cual intentar justificar que la generacién a partir
del afio 2000 en adelante no tiene la necesidad de impartir estos
conocimientos, ya que de manera autodidacta esto deberian de
saberlo, donde segun (INEC, 2018) el 10,7% de las personas de 15 a 49
afios son analfabetas digitales esto segln encuestas realizadas a
ciertas muestras tomadas por el INEC. Es por ello que se procedid a la
evaluacidn de los niveles de competencias digitales en los estudiantes
de tercero bachillerato para asi observar el conocimiento digital que
estos poseen.

Es asi como con la finalidad de reconocer las competencias digitales en
los estudiantes de tercero bachillerato frente a la educacién digital se
ha ejecutado una prueba para determinar sus conocimientos en las
competencias digitales, y asi evaluar el nivel de conocimientos que
estos poseen y poder contrastarlos con estudios anteriores,
demostrando asi el avance o el estancamiento que se produce en
cuanto a esta variable.



La educacién anteriormente ha sido plasmada como una actividad
netamente enfocada en el desarrollo cognitivo del estudiante en la
actualidad se ha dado mayor relevancia a los medios o herramientas
que faciliten el aprendizaje y asi generar los conocimientos necesarios
para desarrollar las diferentes inteligencias como lo plantea el
ministerio de educacién basada en la teoria de Gardner para asi
generar las destrezas y aptitudes.

La tecnologia ha tenido un giro drastico enfocandose en la educacién
donde es buscado el fomentar el desarrollo de la sociedad digital de
los paises haciendo uso de las tecnologias de la informacion vy
comunicacion (TIC), esto con el objetivo de reducir drasticamente el
analfabetismo digital existente en el pais que incide directamente en
el desarrollo de este ya que es un requisito necesario para el
crecimiento econdmico, social y politico.

En el transcurso del siglo XXI con el crecimiento digital en todos los
ambitos, la educacién es la que ha sufrido un cambio progresivo.
Donde se ha pasado en ciertas regiones a dejar el lapiz y el papel y
pasar a la Tablet o los smartphones y teclados. En aquella época se
distinguian dos grandes grupos: las ensefianzas tedricas y las
ensefianzas practicas. Las prdcticas eran las mas comunes: los
maestros artesanos ensefaban las labores y los oficios a sus
descendientes y aprendices, los cuales acabarian mejorando las
técnicas de forma progresiva en el tiempo. Las tedricas eran las menos
comunes, pero las mas préximas al modelo actual: grandes
personalidades como Sdécrates, Pitdgoras o Platdon dedicaban gran
parte de su tiempo a la investigacion, la reflexién y la ensefianza de sus
conocimientos a grupos selectos del pueblo, asegurando asi que su
legado permaneceria inmévil con el progreso histérico de la sociedad
humana.



Seglin (UNESCO?%, 2018) los avances en cuanto a tecnologia de los
siguientes afios tendran una incidencia en el ambito laboral, y de igual
manera en otras estructuras. Es vital que los paises evolucionen las
competencias digitales para el desarrollo social y para el trabajo. Asi
tener estas prioridades con un interés en el desarrollo por medio de la
materia politica. Las competencias digitales segin la Unesco “Las
competencias digitales se definen como un espectro de competencias
que facilitan el uso de los dispositivos digitales, las aplicaciones de la
comunicacidn y las redes para acceder a la informacién y llevar a cabo
una mejor gestion de éstas. Estas competencias permiten crear e
intercambiar contenidos digitales, comunicary colaborar, asi como dar
solucién a los problemas con miras al alcanzar un desarrollo eficaz y
creativo en la vida, el trabajo y las actividades sociales en general.”

Si esto se lo ve desde la otra perspectiva, es decir desde el docente se
puede decir que existe un contraste generacional entre el docente y el
alumno, ya que el docente es exigido basicamente a que desarrolle
estas competencias para ejecutarlas en la ensefianza. Es asi que este
cambio y la adaptacidn hacen que sea planteada la pregunta, si estan
realmente preparados los docentes para liderar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los alumnos de la generacion actual. (Dr.
Francisco-José Fernandez-Cruz, 2016) “Desde nuestro punto de vista,
y de acuerdo con lo comentado, esta alfabetizacion debera capacitar
para una serie de competencias y aspectos: conocer cuando hay una
necesidad de informacidn; identificar la necesidad de informacion;
trabajar con diversidad de fuentes y cddigos de informacién; saber
dominar la sobrecarga de informacién; evaluar la informacién vy
discriminar la calidad de la fuente de informacién; organizar la
informacién; usar la informacién eficientemente para dirigir el
problema o la investigacién; y saber comunicar la informacion
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encontrada a otros. (Julio Cabero Almenara, 2008)” reflejando ciertas
deficiencias.

Es también correcto determinar que se ve influidas las competencias
digitales por la falta de recursos dado que en una pregunta de
informacién se vio un mayor indice de respuestas en la utilizacién del
teléfono mévil comparado con los ordenadores. Determinando la
hipdtesis de una falta de practica que quizas puede ser la causante del
poco dominio en cuestiones de bases de datos, programacién entre
otro software que pueden llevar un poco mas de complejidad y
necesarios para el mundo laboral.

Por medio de este test también se pudo evidenciar el avance del
aprendizaje por necesidad donde en ciertas observaciones luego del
test realizado por los alumnos de tercero bachillerato se pudieron
recoger comentarios “Camila Nieto estudiante de tercero bachillerato
ciencias: en lo personal yo no tenia dominio de las herramientas como
Word, Excel o PowerPoint, pero me ha tocado aprenderlas por la
necesidad de realizar mis tareas, si bien las conocia levemente no las
dominada del todo”

Asi mismo “Andrea Lumbano estudiante de tercero bachillerato
técnico contable: en nuestra especializacion habia buen dominio de
Excel por lo menos ya que lo usdbamos para realizar tablas, libros
diarios y demds, pero acciones avanzadas como bases de datos o
edicion multimedia no, ya que eso no lo usdbamos exactamente en la
clase.”

Por medio de estos dos comentarios es sencillo darse cuenta de que
no es tan utilizado los recursos digitales sino mas bien lo han
aprendido por la necesidad en la actual situacion sanitaria. Y acotando
también el retiro de la informatica del curriculo educativo, el cual fue



retirado afios atras en las reformas realizadas al curriculo educativo

alegando la teoria de los nativos digitales.

Conclusiones:

>

Es claro que la alfabetizacién digital va de la mano con las
competencias digitales ya que sin una no puede haber otray
es claro que en el Ecuador existe cierta deficiencia de este tipo.

Lo cual en cierto modo lo que se indicaba en la referencia
anterior es claro que sin capacitacién el flujo de la informacién
se ve afectado y por ende la educacion sufre consecuencias de
ello.

Basicamente porque si no existe una guia docente para el uso
de estas herramientas, los estudiantes no sabran discriminar
la informacion y los procesos para obtenerla de manera
efectiva.

En la investigacidn desarrollada en la Unidad Educativa “Los
Vergeles” por medio de un test pudo verificarse los indices de
desempefio en competencias digitales los cuales con
referencia a las especializaciones técnico contable, ciencias y
BGU se recogid informacién muy similar donde la mayoria de
los estudiantes pudo presentar un dominio de cierta manera
avanzado quizas no completamente para salir con un dominio
laboral, pero si para una educacidn superior.

En cuanto a las comparaciones por género se podria
argumentar que de las mujeres un 5% no tiene un dominio
muy avanzado comparado a los hombres donde se noté mayor
conocimiento en cuestiones informaticas con un 2%.
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Introduccion

Durante la pandemia de Covid-19, se ha llevado a cabo aplicaciones
rapidas de resoluciones respecto a la educacién, en la cual se aplicd la
modalidad virtual, dejando a un lado la modalidad presencial para
asegurar la continuidad del proceso de ensefianza — aprendizaje
desarrollando asi los conocimientos habitos y habilidades de
estudiantes desde otra perspectiva. Aunque las dificultades son
muchas, desde la mala conectividad y la falta de contenido en linea,
entre otras, alineado con los planes de estudio nacionales y un
colectivo docente no preparado para esta "nueva normalidad".

Un tema de mucha importancia que se ha pronunciado durante esta
modalidad es el ausentismo virtual, el mismo se puede definir como la
ausencia del individuo a la hora de las conexiones en linea, ya que, al
ser largas, aburridas o con muchos mondlogos, evaden las
conversaciones y optan por desconectar sus camaras y micréfonos


mailto:Denisse.navarreteb@ug.edu.ec
mailto:Sofia.jacomee@ug.edu.ec

durante los enlaces, dedicandose a realizar otras actividades como:
tareas del hogar, recepcién de compras, atencion a los nifos, entre
otras cosas, provocando la incidencia del ausentismo virtual en el
aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo se da cuando un estudiante relaciona la
informacién nueva con la que ya posee, es decir con la estructura
cognitiva ya existente. [Capot, R. B. (2015)]

Incidencia en el aprendizaje significativo

Cuando no hay una asimilacion adecuada de la clase, el estudiante
se queda callado y no consulta su duda al docente logrando asi un
aprendizaje significativo y rendimiento académico muy bajo, ademas
afectando sus calificaciones, no aportando su desempefio académico,
por lo que tendria posibles consecuencias para su futuro profesional.

Los estudiantes se ausentan de forma presente, es decir que se
conectan, pero desactivan camaras y micréfonos, la participacién es
nula e incluso el docente busca la forma para que haya una respuesta,
suelen dar la opcién, que si no tienen acceso al micréfono pueden
escribir su criterio por medio del chat.

Poco son los que participan y son los mismos de siempre, suelen ser
guienes interactlan en repetidas ocasiones, un grupo muy pequeno, y
el resto, en la nada. Esto se pudo observar dentro de las clases
virtuales de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacidn,
carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica.

El propdsito fundamental es investigar sobre diversos estudios que
afirman la veracidad de este proyecto investigativo.

Para poder conocer mas sobre la problematica del ausentismo
virtual en la Educacion y en qué afectaria al aprendizaje significativo
del estudiante.

La siguiente investigacion fue realizada por Gaitan, V. (2013)
“influencia del ausentismo en los procesos de ensefianza y aprendizaje
de los y las estudiantes del grado de transicion de la institucion
educativa san martin de Porres sede Gonzalo mejia” tenemos.



Resultados: Los estudiantes faltan repetidas veces a clase, lo que
genera un atraso en el proceso de ensefanza y aprendizaje de este, la
causas son por enfermedad y desmotivacion de estos, quizds por las
estrategias y metodologia que utiliza el docente para dar a conocer los
temas.

El docente utiliza una sola estrategia para poner al dia a los
estudiantes, no dando el resultado esperado, es por ello, que hay
estudiantes que no estdn al dia con los conocimientos que se deben
tener a la fecha.

Ausentismo virtual

Segln Guerrero, E (2018) Ausentismo es aceptado en su diccionario
como sinénimo de absentismo. El concepto alude a la inasistencia de
una persona al sitio donde debe cumplir una obligacidn o desarrollar
una funcion.

El ausentismo virtual, es la ausencia de interaccién y la carencia de
conocimientos por estar entretenido o realizando otras actividades,
mientras en la clase estd conectado, pero no atendiendo a ella.

Aprendizaje significativo

De acuerdo con Ledn, J. (2020) esta teoria corresponde a que el
cerebro aborda series de instrucciones que hacen posible el
procesamiento e interpretacion de la informacion, enviandonos a
nuestro cuerpo para que este la asimile, gracias a esta teoria nuestro
cerebro realiza los andlisis mentales, y la informacién la podemos
mantener de una manera mas larga, duradera y sin que sea eliminada
automaticamente.

Aprendizaje significativo es donde el estudiante mantiene



disposicion para aprender de una manera no tan mecdnica sino
totalmente favorable, generando conocimientos esenciales con la
finalidad de garantizar buenos resultados y una buena retencién de
contenidos

Se trata de un estudio cualitativo, a partir de un paradigma de los
investigadores interpretativo; con datos recogidos durante el
semestre durante el afio 2020

La poblacion estd constituida por los estudiantes del cuarto
semestre jornada matutina y vespertina, tomando como muestra 143
estudiantes de la Carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales -
Informatica. Se utilizo criterios estadisticos, como medidas de
frecuencia, y porcentajes, para el andlisis de los datos a partir de los
cuestionarios; utilizando los métodos tedricos y empiricos como
referencia en una unidad dialéctica para la interpretacién de los datos.

Y finalmente para la elaboracién del marco tedrico usamos
informacién de repositorios, paginas web, articulos, tesis de acuerdo
con las variables y sus indicadores de estudio se aplicé el método
cualitativo con enfoque cuantitativo. Se procedid al andlisis de los
datos recolectados por medio de una encuesta online en Google form
realizada a los estudiantes de la carrera PCEI*! para establecer las
conclusiones.

Interrogantes y objetivos
Es por esto por lo que surgen los siguientes interrogantes:

1. ¢Cual es la incidencia del ausentismo virtual en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de cuarto semestre de la carrera PCEI?

2.- ¢Cuales son las causas y efectos del ausentismo virtual en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de la carrera PCEI?

3.- éCudl es el nivel de aprendizaje significativo de los estudiantes
de la carrera PCEI?

21 Pedagogia de las ciencias Experimentales de la Informatica de la

Universidad de Guayaquil.



El objetivo principal de este estudio es conocer el ausentismo virtual
y su incidencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de la
carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales - Informatica de la
Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacién, mediante el
método cientifico; tanto tedricos como empiricos para perfeccionar el
conocimiento significativo de los estudiantes en el afio 2020.

e Diagnosticar el ausentismo virtual a partir de métodos
tedricos, encuestas y métodos de observacion a los
estudiantes.

e Valorarlaincidencia a partir de las encuestas a los estudiantes.

e Caracterizar el aprendizaje significativo a través de encuesta a
los estudiantes

La poblacién esta constituida por los estudiantes de las jornadas
matutina y vespertina, tomando como muestra 143 estudiantes de la
Carrera PCEl — Universidad de Guayaquil, de la Facultad de Filosofia,
Ciencias, Letras de la Educacién. Se utilizo criterios estadisticos, como
medidas de frecuencia, y porcentajes, para el analisis de los datos a
partir de los cuestionarios; utilizando los métodos tedricos y empiricos
como referencia en una unidad dialéctica para la interpretacidn de los
datos.

Dentro de los métodos tedricos: histdrico légico - andlisis sintesis -
inductivo - deductivo

Se realizd una encuesta a 143 estudiantes de la carrera.



FEMENINO

MASCULIMNO

RURAL

[IRBAND

lustracion 19. Poblacién encuestada
Elaborado por: Bajafia Gémez, M; Guerrero Martinez, A.; Navarrete Burgos, D.

Se observa que la mayoria de la poblacidon urbana tiene acceso al
internet, donde se facilita su aprendizaje, teniendo mas de un 83,9 %
de estudiantes con internet propio y un 16,1 % de estudiantes no
cuentan con internet propio.

Como causas del ausentismo virtual tenemos los siguientes detalles
Teniendo como resultado a la distraccion social como la mayor causa
de ausentismo con el 42%, seguido de atencién del hogar con el 35%,
después le siguen los asuntos laborales con el 16% y por ultimo la
fatiga mental, fisica y visual con el 7%.



Seleccione qué porcentaje usted
tiene de compresion de los
contenidos de una clase.

COMPRENSION COMPRENSION COMPRENSION COMPRENSION COMPRENSION
DE CONTENIDO DE CONTENIDO DE CONTENIDO DE CONTENIDO DE CONTENIDO
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llustracion 20. Comprension de contenidos
Elaborado por: Bajafia Gémez, M; Guerrero Martinez, A.; Navarrete Burgos, D.

Como comprension de contenidos de unas clases se observan que
71 estudiantes muestran la comprensién de los contenidos online
teniendo como mayoria la compresién de un 75 %.

Es decir, que su incidencia por las problematicas que se presentan
en el diario vivir se esta acogiendo a la educacidn virtual de buena
forma.

También se analizd el nivel de satisfaccidn sobre las clases
impartidas por los docentes, el cual se realizd la siguiente pregunta a
los estudiantes.

¢Cudl es tu nivel de satisfaccién con respecto a las clases impartidas
por los docentes?



@ Muy Satisfecho

@ Satisfecho
Neutral

@ Insatisfecho

@ Muy Insatisfecho

llustracion 21. Nivel de satisfaccion de las clases.
Elaborado por: Bajafia Gémez, M; Guerrero Martinez, A.; Navarrete Burgos, D.

Los resultados que se obtuvieron fueron; Muy Satisfecho 3,5%,
Satisfecho 38,7%, Neutral 43,7 %, Insatisfecho 4,2%, Muy Insatisfecho
9,9%

Conclusiones:

Demostrando asi en nuestra investigacion como el ausentismo
virtual hace que el conocimiento y las habilidades adquiridas por los
estudiantes no sean las correctas y a su vez se muestra una satisfaccion
por parte de los estudiantes en la adaptacion a compartir las clases
online lo que demuestra el perfeccionamiento del proceso docente
educativo a las necesidades actuales.
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Introduccion

Tomando en cuenta la gran cantidad de informaciéon, medios vy
recursos que se han usado desde los inicios de la educacion, tales
como: libros, revistas, cuadernos, ldminas, enciclopedias enteras,
copias, etc. Notamos que todos estos disponen una version digital
cuyo empleo se estd superponiendo cada dia mas en la sociedad
actual. Todos estos grandes e importantes cambios que se han ido
generando también ha dejado una huella latente en la educacién y sus
procesos de enseianza - aprendizaje.

Las circunstancias precisan de conocimiento cada vez mas preciso y
dinamico que no se enfrasque solo en la teoria o de muchas vueltas a
un mismo tema, sino de algo mucho mds corto, esencial e
indispensable, cuya disponibilidad sea permanente y su acceso
inmediato.

Si bien es cierto que los docentes tienen que enfrentarse a constantes
desafios para plantear nuevas estrategias educativas en sus aulas, este
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cambio es necesario. Para ello, una de las maneras mas eficaces por
las que se ha optado, es la creacién de videos y el uso de ellos en las
clases con sus estudiantes.

Utilizacion de contenidos multimedia

Indagar sobre el manejo de los contenidos multimedia que se da en un
aula de clase con los estudiantes. Usando los instrumentos de
diagndstico como las encuestas y asi obtener datos sobre los cuales
podamos elaborar una solucidn a futuro. Se va a realizar el drea de
investigacion dentro de la Universidad de Guayaquil con los
estudiantes de la carrera de pedagogia en las ciencias experimentales
informatica durante el cuarto semestre del 2020. Aqui se va a llevar a
cabo la investigacién donde indagaremos sobre el manejo de los
contenidos multimedia que se da en un aula de clase. Los recursos
disponibles durante esta investigacidon seran mediante dispositivos
digitales a distancia por motivos una pandemia mundial.

Podemos observar en las generaciones actuales que los procesos de
ensefianza y aprendizaje dia a dia se ven afectados por los medios de
comunicacion vigentes. El docente cuenta con un rol demasiado
importante en la utilizacion de las tecnologias para el desarrollo de los
contenidos. Estas tecnologias provocan cambios evidentes dentro de
los constructos sociales ya establecidos, en especial en cuanto a la
distribucién de la informacion o su almacenamiento.

Por ello es indispensable que los estudiantes se vean mas
participativos en el apropiamiento de los conocimientos a través de los
medios actuales, que van evolucionando con la tecnologia, para asi
poder complementar dos factores muy importantes en el cambiante
mundo que los rodea, el tiempo y la distancia.



Durante la pandemia por Covid-19 estan emergiendo cambios
importantes en las formas comunicativas, educativas y laborares. El
desarrollo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC)
ha permitido generar distintos tipos de espacios virtuales educativos
qgue busca la promocién del aprendizaje, lo que permite innovar al
aplicar nuevos métodos educativos independientemente el nivel de
estudio que se encuentren los estudiantes.

Sin embargo, se debe establecer un adecuado aprovechamiento de las
TIC e incentivar al docente a crear sus propios recursos de ensefianza,
basado en las caracteristicas y necesidades del estudiante, vy
fundamentalmente un disefio instruccional adecuado para generar
autoaprendizaje y alcanzar los logros del aprendizaje (Ausin, Abella,
Delgado, & Ortigliela, 2016).

En el campo de la educacién, las TIC tienen un sin numero de
herramientas y recursos didacticos digitales que los docente pueden
llevar acabo al momento de realizar una de sus clases en modalidad
on-line los cuales usan los distintos recursos, medios y formatos que
permiten estrategias de ensefianza para promover la construccion de
conocimiento abarcando todo espacio de estudio que puede ser desde
el hogar o el aula de clase, e incluso independientemente de la
ubicacién geografica sélo debera cumplir dos requisitos como son el
acceso a internet y un dispositivo para recibir la informacidén y las
clases.

Una de las variantes mas exitosas hasta el instante es el Aprendizaje
Movil, que se interpreta como una oportunidad mas para seguir
aprendiendo con dispositivos moéviles, generalmente en un marco de
referencia educativo diferente al de un salén de clase y un profesor
(Ramirez, 2009).



Esta revolucién tecnolégica que rodea al mundo ha tenido un gran
impacto social en la vida de las personas en las distintas dreas de
desarrollo como en la educacién, salud, econdmico, juridico entre
otras.

Mobile learning

La aparicion de dispositivos moviles cada vez es mas potentes y
parecidos a las computadoras. Por lo tanto, el aprendizaje mévil no
puede ser abandonado por el sistema de distancia y presencial que
utilizan la virtualidad para sus procesos.

La definicion de Mobile Learning es la utilizacién de un gran gama de
dispositivos dirigidos para el aprendizaje y se puede definir como: Una
nueva forma de educacidn creada a partir de la conjuncién entre el e-
learning y la utilizacién de los Smart devices o dispositivos mdviles
inteligentes (pda’s, Smart phones, Ipods, pocketPCs, teléfonos moviles
3Gy consolas), y que se fundamenta en la posibilidad que nos ofrecen
estos nuevos dispositivos, de combinar la movilidad geogréfica con la
virtual (ISEA S.Coop, 2009).

La educacién a distancia y la educacidn virtual que intenta mejorar el
acceso de los estudiantes a los recursos proporcionados por la escuela,
puede utilizar el aprendizaje mévil como una forma que brinde mas
oportunidades para que su publico objetivo: ingrese a la plataforma de
aprendizaje, descargue contenido, vea anuncios de diferentes cursos,
escriba o lea correos electrénicos, ademas de las actividades a realizar
en la plataforma, tales como: participacion en foros, blogs, Wikis,
entre otros.

En general, los dispositivos méviles son una oportunidad de tener
acceso a contenidos y ambientes virtuales de aprendizaje. Ademas,
existe la idea de que el medio resuelve el aprendizaje y mas bien esto



depende de la interaccion del usuario y los procesos didacticos que se
"prenden" a partir de estas nuevas relaciones cognitivas entre
estudiante y los contenidos mediante el u-learning o el m-learning
(Mora, 2013).

Educacién virtual

Segun Nieto (2012), solo el hombre es capaz de realizar la proeza de
convertir lo que hoy llamamos Educacién Virtual en virtualidad de la
educacién para el logro de la alfabetizacion y el derecho universal a la
educacidn, la creatividad e innovacion humana en aras de la Educacion
Virtual para que esta se torne en virtualidad de la educacién global.

Por lo tanto, la "educacidén virtual" se esta convirtiendo en la solucion
gue nos ha tocado adoptar, en vista de la situaciéon actual de
confinamiento por Covid-19. Y para enfrentar los desafios se debe
extender apoyo para ampliar las oportunidades de los grupos sociales
con necesidades tan urgentes en el tiempo y el espacio, a fin de
asegurar y mejorar la calidad de los servicios educativos brindados, el
desarrollo tecnoldgico al proceso de ensefianza, e inspirar Innovacion
en la practica educativa contemporanea.

Dentro de la metodologia planteada en el presente proyecto fue de
caracter objetiva donde los estudiantes dan sus aportes acerca sobre
la comunicacién, el uso de los recursos digitales y el dominio de los
mismos.

Es importante conocer las falencias y virtudes que la modalidad ofrece
y mas aun frente al cambio radical que surge a raiz del Covid-19. La
utilizacidn de nuevas técnicas para innovar los procesos de ensefianza
- aprendizaje son un punto fundamental ya que es desde aqui donde
se puede entablar una correcta relacion entre estudiante y docente.
Durante el desarrollo de una clase se espera cumplir con el objetivo



principal que el estudiante obtenga las destrezas necesarias para
continuar construyendo su perfil profesional. Pero es importante que
el docente logre que esos estudiantes puedan expresar de una forma
dinamica participando con los recursos digitales dados por parte del
docente saber su opinién para definir su pensamiento critico acorde a
la materia.

Métodos, Resultados y Discusion.

El presente trabajo se basa en la estrategia de recoleccion de datos por
medio del instrumento de tipo encuesta digital del cual sacamos las
conclusiones correspondientes al tema de la investigacidon arrojando
resultados objetivos en base a la problemadtica planteada que
contribuirdn a sustentar futuras soluciones de cardcter comunicativa y
académicas.

Objetivo 1. Analizar la interactividad, y la colaboracion entre los que
aprenden y los que ensefan.

Descripcion: Este proyecto se realiza basado en el enfoque
hermenéutico el cual nos ofrece métodos para una interpretacion del
fendmeno que se estd estudiando.

De esta forma se pone de manifiesto el caracter interpretativo de la
presente propuesta, cuyo objetivo es desarrollar una estrategia
didactica para posteriormente analizar los mensajes y significados, que
se generan con la ejecucién del video educativo en el aula.

En esta etapa se procederd a ejecutar la estrategia didactica para
fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje a través del video
educativo en los estudiantes de Informatica de la Universidad de
Guayaquil, teniendo en cuenta cudl es el tema a tratar por el docente
y los requerimientos que los estudiantes manifiestan a partir de la
incorporacién del video educativo.



Para esta fase se utilizaran los diarios de campo como instrumento de
recoleccidn de informacién, pues permitira realizar ajustes con cada
implementacion del video en el aula.

Objetivo 2. Comparar los niveles de aprendizaje en el aula con y sin la
implementacion de estos medios.

Descripcion: Se da inicio a la primera fase al identificar las necesidades
de la poblacidon universitaria que permitird conocer el contexto
educativo en el que estan inmersos, sus caracteristicas,
funcionamiento y necesidades, pues en definitiva su potencialidad
para transformar y mejorar la educacion no reside en las tecnologias
mismas sino en los planteamientos didacticos desde los que propone
su utilizacién educativa.

H1: Determinar instrumentos necesarios para el levantamiento de
informacion.

Objetivo 3. Elaborar una ficha de recolecciéon de datos estudiantes
para el uso de medios virtuales.

Descripcion: Para la recoleccion de informaciéon en esta fase se
utilizard como instrumento tipo digital puesto que esta da la
posibilidad de estudiar y registrar los datos necesarios que se
presenten en el aula de clase; siendo asi se conoceran algunos
comportamientos de los estudiantes en la clase, las interacciones
dadas las metodologias empleadas por el docente, las motivaciones,
necesidades, resistencias y dificultades presentes en el aula de clase.

Objetivo 4: Sugerir la guia de uso didactico con la implementacién de
estos medios.

Descripcion: Se procede a evaluar cudles fueron los logros obtenidos
con la incorporacién del video en la clase y de las capacitaciones
brindadas, para establecer si se cumplieron los objetivos, trabajo a
partir de las competencias y procesos metodoldgicos propuestos con



la implementacidn de la estrategia. Todo un proceso de seguimiento
de la informacién a medida que avanza el proyecto. Esta informacion
serd recogida a través de un diario de campo que nos permitird
describir las experiencias, dificultades y objetivos logrados en el
contexto educativo.

H2: Realizar capacitacion Web NUumero

Objetivo 5. Sugerir el uso de software para establecer una buena
comunicacion visual.

Descripcion: Se va llevar a cabo una serie de capacitaciones para
sugerir de forma abierta los softwares que pueden usar el personal
docente para mejorar su contenido audiovisual para sus clases.

H3: Realizar capacitacion web 2.

Los participantes del presente trabajo investigativo son los estudiantes
del cuarto semestre de la carrera pedagogia en las ciencias
experimentales informatica en las jornadas matutina y vespertina.
Participantes: 68 participantes

Jornada Matutina: 29 participantes

Jornada Vespertina: 39 participantes

Semestre: Cuarto

Todos los participantes se encuentran en la modalidad online lo cual
permitid que los resultados sean completamente objetivos ante las
problematicas planteadas. Y nos permitié identificar y reconocer
ciertos resultados que permitirdn buscar soluciones comunicativas y
de ensefianza en la relacién estudiante-docente.

Para la realizacion de esta encuesta utilizamos una de las herramientas
qgue nos ofrece el paquete de Google como es los Formularios. La
difusién de los formularios fue via directa a los estudiantes por medio
de sus contactos telefénicos, correos, grupos de discusion entre otros.



En base al levantamiento de informacion se hizo un analisis con la data
del Formulario de Google donde revisamos los distintos pasteles
estadisticos que nos arrojé esta herramienta. En base a esto sacamos
unas importantes conclusiones.

Resultado del levantamiento de informacion:

¢Con qué frecuencia buscas videos en la red para entender la clase?
68 respuestas

@ Siempre

@ Casi Siempre
@ A veces

@ CasiNunca
@ Nunca

llustracion 22. Busqueda de apoyo audiovisual
Fuente: Cordova Pinto, J.; Veintimilla Otuna, J.; Garcia Merchdn, K.

Los recursos e-learning son empleados correctamente por los docentes.
68 respuestas

®si
® No
® Tal vez

s
o=
&

llustracion 23. Uso de los recursos e-learning



Fuente: Cordova Pinto, J.; Veintimilla Otuna, J.; Garcia Merchdn, K.

Discusién
Entre los problemas que ocasionan la mala comunicaciéon entre
estudiante y docente estdn la falta de uso de los recursos e-learning
que aportan dinamismo y fluidez a la clase. Por esta razon, la
motivacion del Estudiante por buscar nuevos contenidos se ve
afectada.

Un buen ndmero de docentes han demostrado el dominio de estos
recursos digitales y la forma de transmitir el conocimiento por parte
de estos ha sido iddnea, pese al paso inesperado de una educacion
presencial a una e-learning. s importante reconocer estos esfuerzos
ante la adversidad para enseifiar con calidad a los futuros
profesionales.

Conclusiones

o Observamos en las estadisticas que una gran cantidad de
alumnos recurren a medios audiovisuales externos para
complementar la clase, ya que, segun desde la perspectiva del
estudiante, los contenidos revisados no son suficientes para realizar
las tareas.

o Durante el proceso de educativo se logré observar que un gran
porcentaje de estudiantes no se sentian motivados al recibir su clase.
. Existe una aceptacién por parte de los estudiantes mayor del
50% acerca del uso de los recursos audiovisuales por parte del
docente. Vale recalcar la adaptacidn que han tenido la gran mayoria
de docente a la modalidad online.

. Podemos observar que la gran mayoria de estudiantes buscan
contenido de apoyo didactico en la web para realizar sus tareas. De
igual manera se complementa esta informacién con una misma



cantidad de estudiantes que no buscan videos para comprender,
dando a entender que la ensefianza del docente cumplié con el
objetivo de la clase

. La interaccion en las clases entre estudiante y docente refleja
que la mitad de los estudiantes en el semestre de esta Carrera es

activa, dando a entender que la comunicacion es irregular con el 50%
restante de encuestados.
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Introduccion

En el actual contexto de la sociedad del conocimiento, en especial a
partir de las primeras décadas del siglo XXI, se han producido cambios
significativos en todos los ambitos de la actividad humana, la forma de
relacionarse, trabajar, comunicarse y estudiar ha sido afectada por el
entorno tecnoldgico imperante en esta época, esto a su vez ha
generado que el ciudadano de este siglo, requiera nuevas habilidades
para desenvolverse exitosamente en un medio donde el desarrollo de
la informatica y las comunicaciones ha evolucionado como nunca
antes en la historia humana, dentro de estas habilidades esenciales, se
considera que el pensamiento computacional es fundamental para
desarrollarlas.

Con estos argumentos es importante que los estudiantes de nivel de
educacion superior deban aprender pensamiento computacional para
gue asi optimicen sus operaciones logicas tales como la seriacién de
clasificacidn y de conservacion de acuerdo con Piaget. Porque le abrira
paso para ser personas competentes como profesionales, por eso es
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gue en este estudio nos encargamos de describir el aporte de la
gamificacién mediante la herramienta Scratch?? en el desarrollo del
pensamiento computacional en estudiantes al comenzar el ler.
Semestre en la carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales -
Informdtica. Para ello nos planteamos objetivos especificos para
llevarlo a cabo que son:

e Seleccionar el caso de estudio para el desarrollo del
pensamiento computacional mediante la gamificacidn a través
del uso de la herramienta Scratch.

e Relacionar los conocimientos previos de los estudiantes antes
y después de la prueba.

e Sintetizar los resultados obtenidos, a partir de la comparacién
realizada en el test, evaluando sus conocimientos en los
estudiantes.

Relacion De La Gamificacion Con El Pensamiento
Computacional

En este estudio nos enfrascamos en analizar como se enlaza la
gamificacion y el pensamiento computacional. Se comprende que la
gamificacidn “es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica
de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir
mejores resultados (Gaitan, 2013). Este concepto da paso a que la
gamificacidon sea una metodologia que podamos usar para mejorar el
aprendizaje del estudiante y combinarlo con el desarrollo del
pensamiento computacional, porque esta habilidad se basa en “el
proceso que permite formular problemas de forma que sus soluciones

22 https://scratch.mit.edu/
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pueden ser representadas como secuencias de instrucciones y
algoritmos”. (Ledn, 2020).

Enlazando estos conceptos nos permite mejorar los conocimientos
sistematicos tanto en el ambito educativo como en lo tecnoldgico, por
eso es importante implementarlo como disciplina pedagdgica en el
proceso de ensefianza aprendizaje, porque es necesario tanto en
estudios superiores y carreras técnicas como la informdtica e
ingenieria. En vista de todos estos argumentos en este estudio nos
planteamos en saber el conocimiento del pensamiento computacional
y sobre el uso de la herramienta Scratch en estudiantes de primer
semestre de la Carrera Pedagodgica de la Informatica. El estudio tuvo
un tiempo de 8 semanas, donde se obtuvieron resultados a analizar.

Se han realizado estudios sobre la implementacién del pensamiento
computacional en las escuelas, los colegios y las universidades a nivel
mundial, ademas aportan la siguiente informacion: “La organizacion
Code.org?® aporta con la idea de que los estudiantes aprendan a
programar. Esta ofrece en su sitio web material que facilite este
aprendizaje. El reto de esta ensefianza ha logrado que mas de 180
paises comienzan la iniciativa de la programacidn. Esta iniciativa
cuenta con el apoyo de personajes publicos relevantes de Microsoft,
Facebook y del mundo de la tecnologia en general”. Ademas, en el
portal LearnScratch.org? tiene una utilizacién en mas de 5,000 centros
escolares de todo el mundo (principalmente en Estados Unidos, Reino
Unido y Canada). Estos instrumentos han sido creados con la
orientacién y disefio para el docente, es asi que el programa Scratch
presenta mayor complejidad para desarrollo del pensamiento
computacional.

23 https://code.org/

24 https://preply.com/en/online/computer-tutors
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Inclusive el alto crecimiento de la tecnologia y del manejo de
programacién, por medio de la gamificacion y el pensamiento
computacional, en el Ecuador se ha comenzado implementar el
programa Scratch, como metodologia de ensefianza para estudiantes
de quinto grado de educacién general basica de la unidad educativa
“san Felipe Neri” de la ciudad de Riobamba, este estudio se realizod
porque en Ecuador, a pesar de los grandes esfuerzos gubernamentales
por cambiar la matriz productiva, aun se le considera como un pais
consumidor de tecnologia, y esto se debe en gran medida a la falta de
“creatividad”, pero no de aquella creatividad que todo ser humano
posee para salir adelante en su quehacer cotidiano, sino de aquella
forma de pensar que permite que una persona invente cosas
innovadoras y Utiles para su comunidad (ACEVEDO, 2017). Todo esto
da a conocer que ya ha habido estudios relacionados con pensamiento
computacional y gamificacion, esto a su vez da un hincapié a que se
estudie en la universidad de Guayaquil el efecto producido por estas
metodologias y el impacto en sus estudiantes.

Teorias existentes.

Anteriormente se realizé una investigacion netnografica llamada
“Importancia de la Gamificacion para desarrollar el pensamiento
computacional en estudiantes de educacion bdasica”. Solo se baso en
buscar estudios dirigidos a estudiantes de educacién basica, pero se
vio que es importante resaltar 3 estudios que justifican los
fundamentos de esta investigacion:

El primer aporte que encontré fue el estudio del Pensamiento
Computacional a través de la Programacion: Paradigma de
Aprendizaje. En esta investigacion percibi que los resultados
estadisticos de la siguiente manera: El 57,88% sabia programar antes



de iniciar el curso, y el 42,16% no sabia programar. Las dos terceras
partes del alumnado del curso realizan su profesién en el ambito de la
docencia, mientras que el otro tercio (30,14%) su profesidon no tiene
gue ver con la docencia. (Basogain Olabe, 2015) En base a este estudio
se analice de manera especifica que el promedio en programacion con
la muestra indica que gran parte de los sujetos de prueba conocian
sobre el pensamiento computacional, ademas estos aprendieron a
desarrollar al utilizar un curso MOOC, con una herramienta
tecnolégica como Scratch.

El segundo aporte que se encontré fue la investigacion sobre Dr.
Scratch: Analisis Automatico de Proyectos Scratch para Evaluar y
Fomentar el Pensamiento Computacional aporta que para comprobar
la efectividad de la herramienta en este sentido, se organizaron
talleres en 8 colegios con alumnos de entre 10 y 14 aiios en los que los
estudiantes analizaron uno de sus proyectos Scratch con Dr. Scratch,
leyeron la informacién del informe de resultados e intentaron mejorar
sus proyectos usando los consejos ofrecidos por la herramienta. Al
finalizar el taller los alumnos mejoraron su puntuacion de PC, asi como
sus habilidades como programadores (Moreno-Ledn, 2015). Al
analizar este estudio note que se realizd con el fin de mejorar las
habilidades de los estudiantes y es primordial argumentar que es
optimizado el desarrollo de sus operaciones légicas desde las etapas
primarias de la educacion.

El tercer aporte que se encontré fue el Desarrollo del Pensamiento
Computacional con Scratch donde menciona que se desarrolld
estrategia con la herramienta Scratch, para generar sus habilidades
l6gicas, centrada en los diferentes niveles de pensamiento
computacional. Estd estrategias fue desarrollada con la finalidad de
gue esta herramienta tecnoldgica pueda ser utilizada por alguien con
competencias en el area de la computacion y/o educacidn para



preparary dar clases a estudiantes interesados en el tema, los recursos
son actividades en Scratch a realizar por los estudiantes y estas seran
guiadas por el profesor a cargo, o bien ser auto guiadas por siguiendo
las instrucciones del disefio para cada una de las actividades, si
corresponden a nifios de ensefianza basica se sugiere que sean guiadas
por un tutor (Capot, 2015).

Estos estudios me sirvieron para establecer una investigacion ya no
enfocada en educacién basica si no en estudiantes de educacion
superior para analizar y evaluar su conocimiento respecto al
pensamiento computacional y la herramienta Scratch.

Metodologias, resultados y discusion.

Se enfatizo en sacar datos cuantitativos mediante la medicion de sus
conocimientos, la obtencidn de estos datos se realizd con 2
instrumentos de investigacién que fueron prueba-escala y encuestas
en forma de test.

o ¢Qué impacto tendra en los estudiantes de primer semestre la
utilizacién del software llamado Scratch para la gamificacion?

o éComo se relaciona el Desarrollo del Pensamiento
Computacional de los estudiantes con la herramienta Scratch?

o ¢Qué beneficios dard el uso de la herramienta Scratch?

Escogimos un tipo de metodologia que son el nivel descriptivo,
correlacional y explicativo, ya que esta investigacion compara los
conocimientos de los estudiantes de primer semestre respecto al
pensamiento computacional y el software Scratch, ademas del
impacto que ha tenido esta implementacién. Por eso se ha tomado la
poblacién a los estudiantes de 1° Semestre de la Facultad de Letras y
Ciencias, Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Informaticas-Universidad de Guayaquil de la jornada matutina. Que se
obtuvo una muestra de 200 resultados, se escogié a un grupo de 10



hombres y 10 mujeres con en sus respectivas caracteristicas que
fueron estudiantes de 3 paralelos diferentes que son Al, A2 y A3,
donde los estudiantes tenian el rango de edad de 18 a 21 afios.

Se eligié la Técnica de la Observacién Experimental mediante un
instrumento de Investigacidn N2 1: Test de conocimiento aplicado
mediante la aplicacion de Google Forms con sus respectivas
instrucciones:

e Este Test estd basado en los principios bdsicos del
Pensamiento Computacional, del estudio del Test de
Pensamiento Computacional: principios de disefno, validacion
de contenido y analisis de items y estos son:

e Abstraccidén, Variable, Reconocimiento de patrones, Proceso
de descomposicidn, procesos de algoritmos.

e La pregunta 6 contiene 3 alternativas correctas y las demas
tienen 1 sola alternativa correcta.

e (Cada pregunta evaluara el dominio del principio para si al final
conocer un resultado que nos indique su conocimiento con
respecto al Pensamiento Computacional.

Luego de haber realizado este test se dimos una escala valorativa para
evaluar el conocimiento de los estudiantes se basé en el sitio web, las
pruebas escala y su relacion con el curriculo, porque este elabora esas
pruebas, con la finalidad de “obtener informacién objetiva y rigurosa
sobre las destrezas de escritura, cdlculo y lectura, que se adquieren en
los primeros afios de la escolaridad obligatoria y son bdsicas, ya que
determinaran en buena medida la evolucién escolar del alumnado"
(Guerrero, 2018). Gracias a esta escala, se adaptd para que fuera
aplicado a estudiantes de educacidn superior respecto a la
herramienta Scratch y el pensamiento computacional.



Entonces se usd un instrumento que se llamé N22 Prueba Escala,
donde se detallan las instrucciones para poder resolver el mismo:

. En este instrumento juntamos todos los resultados del test.
Aqui se dard escala valorativa de acuerdo al promedio hayan tenido al
realizar el test, tanto de hombres como mujeres, las escalas son:

e 10 = Los estudiantes dominan los principios basicos del
Pensamiento Computacional.

e 5 = Los estudiantes estdn préximos a alcanzar los principios
basicos del Pensamiento Computacional.

e 0 = Los estudiantes no alcanzan a dominar los principios
basicos del Pensamiento Computacional.

e Estos ultimos resultados facilitardn la evaluacién de los
conocimientos previos y pos de los estudiantes.

e Todos estos datos facilitaran la comparacién de este para
hallar el impacto del uso de este software con la actividad
ludica

Segln el estudio Metodologia de la Investigacion, el método mas
indicado para seleccionar los datos fue el método inductivo, porque de
manera general se juntd todas respuestas del test para evaluar el
conocimiento del estudiante para de manera particular se dedujo
varios resultados que se presentardan mas adelante.

En la aplicacién del primer instrumento, se envio el link para que lo
hicieran en linea en la plataforma de Google Forms, esta misma brindo
de manera exacta datos confiables para sus respectivos analisis. Luego
cada estudiante puede separar por género y por nimero de preguntas
contestada con la herramienta de Microsoft Excel para asi llegar a un
promedio que muestre el estado de ambos géneros de estudiantes,
todo esto se comprende como método sintético segun el estudio



Metodologia de la Investigacion para que la comparaciéon de estos
resultados se haga mds fécil de obtener.

Resultados

Presentamos de manera general todos los datos obtenidos de las 200
muestras que se dio al momento de realizar el test a los encuestados,
con sus respectivos analisis:

:.Qué es lo que usted comprende del software
Scratch?

B
65%

lustracion 24. Comprension de Scratch
Fuente: Barre Olmedo, R.; Medina Yela, A.

Andlisis: Del 100% de estudiantes un 65% contestaron de manera
correcta sobre lo que comprenden del Software Scratch y un 35%
contestaron incorrecto en el cual estos demuestran que no tienen
conocimiento sobre Software Scratch.

Relaciona usted a Scratch como un:




llustracion 25. Relacion de Scratch.
Fuente: Barre Olmedo, R.; Medina Yela, A.

Analisis: Un 55% de estudiantes contestaron de manera correcta y un
45% contestaron de manera incorrecta sobre la herramienta Scratch
como un software de gamificacion.

;. Qué es el pensamiento computacional?

llustracion 26. Pensamiento computacional.

Fuente: Barre Olmedo, R.; Medina Yela, A

Analisis: Se puede observar que un 50% de estudiantes contestaron de
manera correcta y un 50% contestaron de manera incorrecta debido
al que el pensamiento computacional es pensar con ideas y datos,
combinarlos con la ayuda de las TICS y de esta forma resolver
problemas.

Resultados Especificos

Aqui se presenta de manera concreta y especifica la calificacion de
cada estudiante de manera separa por el sexo, donde la calificacién se
planted sobre 10, porque esta basada en nuestro instrumento Prueba
Escala.



Encuestados Hombres Mujeres |

1 40% 50%
2 40% 60%
3 40% 30%
4 60% 50%
5 60% 70%
6 50% 50%
7 20% 60%
8 50% 50%
9 30% 70%
10 80% 50%
Promedio- 47% 54%
Encuestados

Tabla 1. Correlacion sexo/puntaje
Fuente: Barre Olmedo, R.; Medina Yela, A.

Procedimos a realizar una correlacién de ambos promedios, donde
cada calificacién se lo evalué de manera porcentual. Respecto al 100%
de conocimiento en Scratch y pensamiento computacional, el 47% en
hombres y un 54% en mujer. En el cual, se vio reflejado en la
correlacién que las mujeres dominan mas este tipo de conocimiento.

Correlacion de Porcentaje de

Encuestados
100%
80%
60%
40%
20%
0% —@— Hombres —@— Mujeres
0 2 4 6 8 10 12

llustracion 27. Correlacion porcentaje de encuestados



Fuente: Barre Olmedo, R.; Medina Yela, A.

Discusion

Los resultados del test que nos dio en los estudiantes de primer

semestre de la carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales-

informdtica, logramos la siguiente interpretacién respecto a la

contestacion de sus preguntas:

Nos dio a entender sobre la herramienta Scratch que los
estudiantes al comenzar sus inicios de la carrera pocos conocen
la utilizacién y mecanica del software Scratch para el
aprendizaje.
Que, en cuanto al sexo femenino se obtuvo mejor calificacién y
por ende mayor promedio, entonces nos quedé entendido que
las mujeres conocen o dominan este conocimiento con mds
precision.
En el pensamiento computacional hubo mayor asertividad,
debido a que los estudiantes de ambos géneros dieron a
entender que conocian los componentes y sus caracteristicas.

Comparando estos resultados con la investigacidon netnografica que

fue realizamos anteriormente, esto nos indicé lo siguiente:

En la sociedad que vivimos refleja que en la educacion se ha
comenzado con la implementacién de herramientas
tecnoldgicas, asi como programas educativos para iniciar con
nueva generacion adaptada y con capacidades ldgicas
avanzadas.

La utilizacidn comun del programa Scratch como herramienta
de apoyo para motivar la condicion emocional de los
estudiantes, entretenimiento y aceptacion del mismo.

Por ultimo, segun las conclusiones de dichos estudios, se ha
demostrado que el programa Scratch optimiza el aprendizaje
del estudiante, ademas de su rendimiento académico.



Conclusiones.

Entonces gracias a estos resultados la investigacién se pudimos llegar

a las siguientes conclusiones:

Actualmente la educaciéon a nivel mundial se ha visto
enfrentada a la modalidad online y la adaptacién con el
aprendizaje y las nuevas tecnologias. Esto indica que los
docentes y estudiantes deban dominar los conocimientos
técnicos como pensamiento computacional y habilidades
|6gicas avanzadas, mucho mas cuando los estudiantes son de
carrera técnica y pedagdgica.

Entonces los resultados de este test se pudieron observar que
los estudiantes de primer semestre de la Carrera Pedagogia De
Las Ciencias Experimentales Informatica, demostraron que es
importante: que, desde el principio de esta carrera, se
comience con la implementacién de la herramienta Scratch en
su entorno virtual de clase, porque esto asegura que los
dicentes tengan buenas bases para saber programar para
cuando sean ensefiados por dicha materia, mucho mas los
ayuda a tener desarrollado su pensamiento computacional
optimizado y complemento y este argumento puede ser
comprobado con el que da realce a la gamificacién para
desarrollar el pensamiento computacional con la herramienta
Scratch es Desarrollo del Pensamiento Computacional con
Scratch donde menciona que se desarrollé estrategia con la
herramienta Scratch

Para generar sus habilidades ldgicas, centrada en los
diferentes niveles de pensamiento computacional. Esta



estrategias fue desarrollada con la finalidad de que esta
herramienta tecnoldgica pueda ser utilizada por alguien con
competencias en el drea de la computacién y/o educacién
para preparar y dar clases a estudiantes interesados en el
tema, los recursos son actividades en Scratch a realizar por los
estudiantes y estas seran guiadas por el profesor a cargo, o
bien ser auto guiadas por siguiendo las instrucciones del
disefio para cada una de las actividades, si corresponden a
ninos de ensefianza basica se sugiere que sean guiadas por un
tutor (Capot, 2015).

Entonces esto da otra interrogante para una proxima
investigacion, como se dara el impacto en los estudiantes de
universidad de carrera técnica y pedagdgica la
implementacion de pensamiento computacional con Scratch,

pero ahora en modalidad presencial.
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Introduccion

En la actualidad la tecnologia y la educacién practicamente dependen
una de la otra, en estos ultimos meses hubo un gran cambio en el
mundo y en la educacién en la cual todos los estudiantes y docentes
se vieron en la necesidad de adaptarse a una nueva modalidad de
estudio todo esto debido a una pandemia global.

En otro aspecto, como ya sabemos las personas con autismo o
trastorno del espectro autista (TEA), se refiere a una amplia gama de
afecciones caracterizadas por desafios con habilidades sociales,
comportamientos repetitivos, habla y comunicacién no verbal.

Por lo tanto, este tipo de estudiantes requieren de una atencién
especializada para un proceso de aprendizaje factible en la cual ellos


mailto:emerson.guamanc@ug.edu.ec
mailto:Sofia.jacomee@ug.edu.ec

aprendan de una manera organizada sin que les afecte de alguna
forma.

Una de esas maneras para el proceso de ensefianza — aprendizaje
entre estudiantes y docentes es el uso del software AZAHAR? el cual
nos va a permitir que ciertos estudiantes con autismo aprendan de una
forma muy dinamica y significativa y a su vez ayudara a facilitar un
poco mas el trabajo del docente.

¢Qué es el software educativo azahar? AZAHAR es un conjunto de
aplicaciones de descarga gratuita de comunicacidn, ocio y
planificacion que, ejecutadas a través de tabletas, ordenadores o
smartphones, ayudan a mejorar la calidad de vida y la autonomia de
las personas con autismo y/o con discapacidad intelectual. Las
aplicaciones contienen pictogramas, imagenes y sonidos que se
pueden adaptar a cada usuario, pudiendo utilizarse, ademas, nuevos
pictogramas, fotos de las propias personas y de sus familiares, asi
como sus voces, etc., de cara a la maxima personalizacion de cada
aplicacion. De esta forma, Azahar puede adecuarse a las preferencias
y la complejidad que pueda manejar la persona con autismo y/o
discapacidad intelectual, en funcidn de las necesidades y preferencias
de la persona que lo utiliza. (Fundacion orange, s.f.)

Por lo tanto, dicho software se va por el lado de usarlo como método
de ensefianza, para los docentes de dicha institucion, cudl seria la
importancia de utilizarlo y cudles son las ventajas y desventajas.

El proyecto AZAHAR es fruto de la colaboracién entre el Grupo de
Autismo vy Dificultades del Aprendizaje del Instituto de Robdtica de la
Universidad de Valencia y la Fundacidon Orange. Durante la fase de
desarrollo se han sucedido las pruebas y test de usuario con la

25 http://www.proyectoazahar.org/
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colaboracién de las asociaciones Autismo Avila y Autismo Burgos. El
proyecto ha contado, ademas, con el apoyo del Ministerio de
Industria, Turismo y Comercio a través de su Plan Avanza, y para su
difusidn gratuita en Internet se ha sumado al mismo la participacion
de la Fundacién Adapta. (Fundacion orange, s.f.).

Otros estudios realizados con esta plataforma es el de proyecto azahar
aplicaciones para personas con autismo o discapacidad intelectual
dirigido por Beatriz campos b51463 Ana Gabriela Alvarado b50322."
(Beatriz Campos, s.f.)

Metodologia

La metodologia que utilizamos fue explicativa y observacional, la cual
fue de manera cualitativa y cuantitativa, dicha metodologia fue
desarrollada en la institucion educativa especializada Manuela Espejo
en la cual nos centramos en nuestra poblacidn que fueron 29 docentes
entre las diferentes jornadas que hay en la institucion.

Para nuestra recoleccion de datos nos enfocamos por el instrumento
de investigacion que fue la encuesta, encuestamos a nuestra poblacion
para asi llegar a nuestra conclusion de la investigacion.

En la sociedad actual, todas las personas tenemos derecho a la
educacion, ya sean personas capaces 0 personas con algun tipo de
discapacidad, esto hace que los docentes se tengan que preparar o
especializar para este tipo de problematica, ya que en algin momento
no sabe si le tocara lidiar con ciertos tipos de estudiantes con
necesidades educativas especiales (NEE).

Asi mismo, existen unidades educativas en nuestra ciudad que
trabajan especificamente para este tipo de problematica con los



alumnos, y una de ellas es la unidad educativa especializada manuela
espejo.

La falta de competencias digitales por parte de los docentes también
es un problema, por lo que nuestro objetivo es hacer conocer un
software el cual podria ayudar a los docentes de dicha unidad
educativa como método de enseflanza y comunicaciéon para los
estudiantes que padezcan de autismo.

La poblacién de estudio fue hecha en la unidad educativa especializada
manuela espejo de la ciudad de guayaquil, dirigida a los docentes de
esa institucion, de este periodo actual 2021 - 21. Se la realizo por
medio de la plataforma de Google form, con el objetivo de que se
presenten resultados estadisticos, para saber un poco mas sobre el
tema.

Como se menciond anteriormente para esta investigacion se utilizo el
instrumento de la encuesta en la cual a continuacién se van a
presentar dichos resultados:



1.- é{Lainstitucion provee los implementos necesarios que se necesitan
para poder trabajar con alumnos que padezcan de autismo?

La institucion proves ks iImplementos necesanas que se necesitan para poder trabagar con
alumnos que padercan de autismo?

J9hrbeg respuritas
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llustracion 28. Dotacion de implementacion necesaria.
Fuente: Chavez Muiiiz, R.; Roman Sesme, L.; Guaman Conya, E.

Segun la encuesta realizada a los docentes de la institucion el 58.6%
respondiod que siy el 41.4% respondié que no.

2.- ¢éEn esta prestigiosa institucién se trabajan con softwares
educativos para estudiantes que padezcan autismo?



<En esta prestigiosa institucion se trabajen con softwares educativos para estudiantes que

padezcan autismo?
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llustracion 29. Software educativo para autismo.
Fuente: Chavez Muiiiz, R.; Roman Sesme, L.; Guaman Conya, E.

Segun la encuesta realizada a los docentes de la institucién el 62.1%
respondio que siy el 37.9% respondié que no.

3.- éiCree usted que en esta institucion seria factible la utilizacion de
un software educativo para trabajar con estudiantes que padezcan
autismo?

(Cree usted que en esta institucion seria factible |a utifizacion de un software educativo para

trabajar con estudiantes que padezcan autismo?
Despremuestas
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llustracion 30. Factibilidad utilizacion software especifico.
Fuente: Chavez Muiiiz, R.; Roman Sesme, L.; Guaman Conya, E.

Segun la encuesta realizada a los docentes de la institucion el 79.3%
respondid que siy el 20.7% respondid que tal vez, y en esta ocasion
nadie dijo que no seria factible.

4.- ¢Usted usaria algun tipo de software educativo como método de
ensefianza en sus clases?

iUsted usania algun tipo de software educativo como método de ensefianza en sus clases?

295abep respuesing

llustracion 31. Uso Software educativo especifico.
Fuente: Chavez Muiiiz, R.; Roman Sesme, L.; Guaman Conya, E.

Segun la encuesta realizada a los docentes de la institucién el 82.8%
respondid que siy el 17.2% respondid que tal vez, y aqui se respondio
que la mayoria esta de acuerdo en utilizar algun tipo de softwares en
sus clases.



5.- A causa de la pandemia del covid-19, {Qué medios tecnoldgicos
usted utiliza para impartir sus clases a los estudiantes?

A causa Ce la pandemia cel covic-19, ;Qué medios tecnoidgicos usted utiiza para impartir sus

clases & los estudantes?

llustracion 32. Medios tecnoldgicos que utiliza.
Fuente: Chavez Muiiiz, R.; Roman Sesme, L.; Guaman Conya, E.

En esta ocasion los medios tecnoldgicos mas utilizados para que los
profesores impartan sus clases son sus laptops y sus smartphones,
quedando asi: laptops 48.3% smartphones 38.9% y por ultimo las
computadoras con el 13.8%, deduciendo entonces que las laptops son
el medio tecnolégico mas utilizado.

Conclusiones.

Este proyecto practicamente nos hizo asimilar que el proceso de
ensefianza — aprendizaje hoy en dia siempre va a ir pegado junto con
la tecnologia, son dos cosas practicamente distintas que no se pueden
separar una de la otra.



Hoy en dia la educacion debe de ser igualitaria y equitativa, sea cual
sea nuestro papel en nuestra sociedad, tengamos discapacidad o no,
porque todos tenemos derecho a una educacién. Lo ideal seria
construir una sociedad inclusiva, en la cual se respeten los derechos
de las personas con necesidades educativas especiales.

En este proyecto basicamente nos enfocamos en las y los estudiantes
autistas de la unidad educativa especializada Manuela Espejo de la
ciudad de guayaquil, practicamente se obtuvieron los resultados y
llegamos a la conclusién de que estos tipos de softwares educativos
podrian ser necesarios a la hora de hacer el proceso de ensefianza —
aprendizaje, de dejar a un lado un poco lo que es la ensefianza
tradicional y tratar de adecuarnos y acoplarnos mas a lo tecnolégico,
ya que a la larga esto va a ser muy util para todos los y las estudiantes.

Las personas con autismo como sabemos, su manera de aprender es
diferente a la nuestra, ellos no podrian aprender imitando a los otros
estudiantes, se deben tomar medidas especificas, usando estrategias
de aprendizajes basadas en su necesidad educativa especial.

En si también se pudiera rescatar que el Ecuador practicamente se ha
convertido en un claro referente de Latinoamérica en lo que se refiere

a la inclusién social.
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Introduccion

El objetivo de este articulo es, mostrar como los docentes aplican las
plataformas LMS?* como estrategias de ensefianza, usando como
complementos de la clase. Observando dos variables las cuales seran
el punto de partida para nuestra investigacion, entre ellas estd
estrategias de ensefianza, las cuales nos enfocaremos en la didactica
especifica que permita identificar que metodologia, medios, recursos
que usa el docente para llegar a un aprendizaje significativo o
dependiendo del modelo pedagdgico. También nos basaremos en las
plataformas LMS, ya que son herramientas que permiten una mejor
gestion del aprendizaje de una manera diferente a la tradicional,
llevando la clase de un ambiente fisico a un ambiente totalmente
virtual, en las que
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estudiaremos el conocimiento y el uso que los docentes usan para
complementar su clase y como aplican sus habilidades de competencia
digital que permiten el manejo dptimo de las herramientas digitales.

Metodologia

Los métodos desarrollados en esta investigacion fueron explicativos y
analiticos, desarrollados en el colegio Vicente Rocafuerte de la ciudad
de Guayaquil, donde nos centramos en los 123 docentes entre jornada
matutina y vespertina, focalizando en nuestras dimensiones para
indicar nuestros objetivos de estudio. Para tratar los temas de
estudios, se realizaron investigaciones sobre temas relacionados,
recurriendo a fuentes bibliograficas con los cuales nos permitieron
tener una visién de lo que queriamos lograr en nuestra investigacion.
Para nuestra recoleccién de datos, optamos por el instrumento de
investigacion de cuestionario y la técnica a usar fue una encuesta, la
cual se basa bajo los pardmetros de nuestra investigacién y los
paradigmas a usar dentro de esta encuesta fue cualitativa vy
cuantitativa.

El tamafio de la muestra realizada es de 94, considerando que el total
de la poblacién es de 123, un margen de error del 5%, nivel de
confianza 95%, donde en los siguientes graficos mostramos los datos
gue se obtuvieron de esta encuesta.

El proceso que se realizd para la obtencion de los datos presentados
fue usando la técnica de la encuesta, las preguntas y las selecciones
fueron cuidadosamente estructuradas, usando parametros de
confiabilidad para lograr esta encuesta.



El motivo de esta opcidn para recoleccion de datos se produjo por la
facilidad de manejo y por medio de la Google Fromm que nos permite
dar resultados estadisticos y graficarlos para tener una visién de lo que
se logré recolectar. También se evalué la disposicion que los docentes
contaban para realizar la encuesta, la cual se llegd a la conclusion de
realizar este medio para la obtencién de los datos.

Se obtuvo la respuesta de los docentes de cada curso entre 8 — 10, los
cuales por medio del formulario se clasificaban entre hombres y
mujeres, cuidando su identidad, procedimos con el estudio de los
conocimientos que los docentes entre habilidades y destrezas que
desarrollan dentro de clase y bajo las variables definidas conocer el
manejo de las plataformas LMS y conocimiento de las mismas, se
mantuvo un control de seguimiento a los docentes para que se
cumplan todos los procesos que se estaban realizando.

Se logro responder a nuestras interrogantes las cuales nos permitieron
conocer las carencia de conocimiento que aun existen dentro el
desarrollo de las plataformas LMS, demostrando que existe un poco
conocimiento de las competencias digitales, en la creacion de
contenidos nuevos, y aplicacion de estas dentro de clase, se
proporciona que hay un nivel medio de conocimiento de competencia
digital y entre las plataformas LMS las mas usadas y aplicadas son
Classroom?” y Moodle, seguidas de Kahoot y Quizziz® como
plataformas de retroalimentacion o evaluacion. Se evidencio que hay
un 17,2% de la poblaciéon encuestada que son mayores de 45 en
adelante y esta parte de la poblacién muestra que no manejan o no
conocen las plataformas LMS como estrategias de ensefianza, por
motivos que se les dificulta el manejo, no poseen los conocimientos
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necesarios para aplicarlos o no tienen los recursos por que les parece
no importante dentro de sus clases.

Con estas respuestas se puede saber que aun existe el ausentismo
virtual, la migracién de lo tradicional a lo virtual.

iCual de estas estrategias de ensefianza desarrolla para alcanzar los objetivos de clase?
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llustracion 33. Tipos de estrategias.
Fuente: Cacao Segura, L.; Velasco Aguilar, J.; Cordero Reinoso- P.
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De la informacidn obtenida una pregunta importante fue identificar
las estrategias de ensefianza desarrolladas para alcanzar los objetivos
de la clase, teniendo gran aceptacion la evaluacidon y
retroalimentacion por parte de los docentes, asi como también
destacar los valores como el companferismo entre los estudiantes.



;Conoce que son las competencias digitales?

123 respuestas

® sl
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llustracion 34. Conocimiento de Competencias Digitales
Fuente: Cacao Segura, L.; Velasco Aguilar, J.; Cordero Reinoso- P.

La identificacidon del dominio de competencias digitales por parte de
los docentes es importante ya que permite generar conciencia para su
autoaprendizaje en mejora de su desempefio.

Indigue cual de estas plataformas has usado como estrategia de ensenanza

123 respuestas

53(43,1%)

40(325%)
331268 %)

0 20 10 ) 20
llustracion 35. Aplicacion de plataformas por los docentes
Fuente: Cacao Segura, L.; Velasco Aguilar, J.; Cordero Reinoso- P

Se pudo identificar que Google clasrrom es la plataforma que mas se
utiliza entro los docentes de institucione educativa, seguida de la



plataforma Moodle, ademas de apalancarse de aplicaciones dindamicas

con Kahoot.

Conclusiones

>

Con respecto al primer objetivo general se lo modifico, porque
se identificod que se debe primero evaluar el nivel de habilidad
digital de los profesores en el uso de la plataforma LMS como
estrategia de ensefianza.

En relacién con los objetivos especificos identificamos que se
debe utilizar las plataformas para la enseinanza de estrategias
para determinar el nivel de gestidon docente. En el segundo
objetivo describimos el desarrollo de la clase que estrategias
de la plataforma LMS se va a utilizar, para lograr las metas de
la clase.

Dentro de la investigacidon nos hicimos las interrogantes de
gue queriamos saber, y descubrimos los recursos de la
plataforma que mas utilizan, los que menos utilizan y como se
desempefian los estudiantes al usar las plataformas
educativas.

Para concluir decidimos que nuestra fuente informacion seria
los articulos que traten sobre el uso de las plataformas
educativas, para nosotros poder recoger la informacién
utilizamos como técnicas: la observacion, las encuestas, las
entrevistas, las estadisticas.

Se propuso que para recoger la informacidn los instrumentos
serian; Estudio del campo, preguntas para la entrevista,
preguntas para las encuestas, formularios de Google.

En relacion esta investigacién se concluyd que docentes,
estudiantes, tienen problemas para acoplarse a esta nueva
modalidad virtual, ya que muchos no cuentan con un
dispositivo o no cuentan con un proveedor de internet. La



frecuencia de esta problematica evidencid que las personas no
pueden aprender a utilizar estas plataformas por falta de
informacién, dispositivos mdviles y que por la pandemia del
COVID -19, su economia no ha estado estable.
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