éré Pontificia Universidad | Sede

I'I Catodlica del Ecuador Ambato

OFICINA DE POSTGRADOS
TEMA:

SITIO WEB EDUCATIVO COMO RECURSO DIDACTICO PARA DOCENTES DE LA
UNIDAD EDUCATIVA ATENAS

Proyecto de investigacion previo a la obtencion del Titulo en Magister en Innovacion en
Educacion
Linea de Investigacion:

Innovacion e intervencion educativa

Autor:
Marco Vinicio Ortiz Robles
Director:

Jos¢ Marcelo Balseca Manzano, Ing. Mg.

Ambato — Ecuador
Febrero 2022



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO
HOJA DE APROBACION
Tema:
SITIO WEB EDUCATIVO COMO RECURSO DIDACTICO PARA DOCENTES DE LA
UNIDAD EDUCATIVA ATENAS

Linea de Investigacion:
INNOVACION E INTERVENCION EDUCATIVA

Autor:

Marco Vinicio Ortiz Robles

José Marcelo Balseca Manzano, Ing. Mg.
CALIFICADOR

Enrique Xavier Garcés Freire, Ing. Mg. |
CALIFICADOR

Dario Javier Robayo Jacome, Ing. Mg.
CALIFICADOR

Juan Carlos Acosta Teneda, P. PhD.
DIRECTOR DE LA UNIDAD DE POSGRADOS

Hugo Rogelio Altamirano Villarroel, Dr.
SECRETARIO GENERAL PUCESA

Ambato — Ecuador
Febrero 2022



DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD

Yo: MARCO VINICIO ORTIZ ROBLES, con CC. 180437644-8, autor del trabajo de graduacion
titulado: “SITIO WEB EDUCATIVO COMO RECURSO DIDACTIVO PARA DOCENTES DE
LA UNIDAD EDUCATIVA ATENAS”, previo a la obtencién del titulo profesional de
MAGISTER EN INNOVACION EN EDUCACION, en la Oficina de Posgrados.

1. Declaro tener pleno conocimiento de la obligacion que tiene la Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador, de conformidad con el articulo 144 de la Ley Organica de
Educacion Superior, de entregar a la SENESCYT en formato digital una copia del
referido trabajo de graduacién para que sea integrado al Sistema Nacional de
Informacion de la Educacion Superior del Ecuador para su difusion publica respetando
los derechos de autor.

2. Autorizo a la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador a difundir a través de sitio
web de la Biblioteca de la PUCE Ambato, el referido trabajo de graduacion, respetando

las politicas de propiedad intelectual de Universidad Ambato, enero 2022

Ambato, Febrero 2022

Marco Vinicio Ortiz Robles

C.C. 180437644-8
AUTOR



DEDICATORIA

Quiero dedicar este tmﬁajo en primer [ugar
Dios y la Virgen Santisima por permitirme
f(egar a esta etapa de mi vida con éxito, a mi
esposa y mis ﬁljos por todo el apoyo y la
conﬁ’anza brindada durante todo este
tiempo, a mis Joac[res las _personas que siempre
estuvieron a mi lado, mi hermano quien me
apoyo para cum])ﬁ’r mis metas y seguir
adelante todo este proceso de arduo tmﬁajo
educativo nuestra Joasio’n.

A mi hermana para que sigas nuestro pasos
Y no se olvide que la }oreyamcién engmncfece

e(comzo’n y [a mente.



AGRADECIMIENTO

Un agmcfecimianto muy esyecia[ a mi
fami(ia, ala Q’ontificia Universidad
Catélica Sede Ambato, por todo los
conomientos im}oarticfos en estos afios con la
fina[icfaa( de proveer docentes de alto nivel,
agmcfesco todo lo a}orena(icfo durante el
tiempo de estudio fue de gran ayucfa
durante (a }oamfemia, gmcias ala
institucion que me ha }oermiticfo tmﬁajar Y
a la vez realizar el tmﬁcg’o de investigacion
y por ultimo a todas las _personas que me

ajooyaron cfurante tOO&) 651'6}91’06650.



Vi

RESUMEN

El mundo est4 en constante cambio y la era digital esta con protagonismo en la educacion, por esa
razon se ha considerado realizar un estudio sobre la utilidad de sitios web como recursos didécticos
y refuerzo pedagdgico para ayudar a los docentes. Estos sitios enriquecen la innovacion educativa
y capacitan a los docentes con herramientas gratuitas con la finalidad de amenizar el ambiente
aulico. El sitio web consta de actividades en linea, gamificacion, creacion de formularios,
planificaciones, rubricas, evaluaciones, entre otras; las cuales facilitan la interaccion docente -
estudiante e incluso se da apertura para evaluar conocimientos y potenciar el desarrollo integral en
la Unidad Educativa Atenas (UEA). Es importante debido a que la transformacion digital conduce
a una ensefanza practica en aula ademas permite que los maestros innoven sus clases. Al Disefar
un sitio web educativo como recurso didactico para docentes de la Unidad Educativa Atenas se
contribuye como una biblioteca de aplicaciones para que los maestros obtengan variedad de
herramientas. La modalidad de investigacion es mixta y su metodologia descriptiva, para realizar
un analisis de datos de los docentes que utilizan tecnologias de la informacién y la comunicacion
también docentes tradicionalistas que desean aprender estas TIC de forma tedrica - préctica para
acoplarse a estas herramientas, los modelo de transiciéon cambia y se considera la necesidad de
evidenciar los hechos que se producen en el entorno al cual estd dirigido el proyecto que esta
enfocado en el analisis el uso de los recursos didacticos de forma exploratoria. Para lo cual se
identifico recursos de diversas paginas web para afiadir al sitio educativo como metodologia de
herraminetas donde el docentes tendra acceso rapido a los recursos didéctico. De este modo se
proyecta crear un sitio web didactico e interactivo con el usuario mediante videos tutoriales y
capacitaciones de las herramientas por parte del disefiador del proyecto a cada docente de Unidad

Educativa Atenas.

Palabras clave: Web, aprendizaje, herramientas didacticas, educacion, disefo.
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ABSTRACT

The world is constantly changing and the digital era is taking part in the educationl fiel, reason
why this research is focused on the study of useful websites as didactic resources and pedagogical
reinforcement to help teachers by motivating and trainning them in the use of free tools to make
the environment of the classroom pleasant. The designed website has different activities such as:
online activities, gamification, creation of formulas, schedules, rubrics, evaluations, among others
which help the teacher-student interaction and in this way evaluate and promote the integral
development of the Atenas School. This research is important due to the digital transformation
which enables teachers to innovate their classes. The mentioned website contributes with a library
application for teachers which provides a great variety of tools. The research used a descriptive
methodology to analyze the use of information and communication technologies used by teachers
who are falimiarized with tehnology and to traditionalist teachers who are interested in learning
about TICs (Information and Communication Technologies) in a theoretical-practical way. Some
resources from different websites were also used as a methodology which will help teachers to
have a fast access to didactic resources through the creation of a didactic and interactive website
by using tutorial videos and training courses about the use of tools designed for every teacher from

the Atenas School.

Key words: didactic resource, design, websites.
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INTRODUCCION

El uso de internet se ha diversificado y aumentado en las ultimas décadas. En la presente era digital,
alcanza grandes niveles como la herramienta web mas utilizada, no solo para entretenimiento y
busqueda de informacion, sino también para el brindar servicios educativos de ensefianza

aprendizaje.

De manera simultanea, el internet actualmente es un pilar fundamental y necesario para la
educacion y la forma de consumir el aprendizaje, porque facilita la interaccion entre estudiantes y
docentes en entornos virtuales, brinda mas ventajas en comparacion con las clases tradicionales,

que lo explica en el desarrollo.

La educacion a distancia y la educacion virtual estan en aumento, si bien en algunos casos es un
complemento de los programas educativos, en otros casos se convertira en un modelo de ensefianza

independiente de la propia institucion.

Con el desarrollo de los sitios web se crea y accede a la informacion sobre herramientas educativas,
existe la necesidad de llevar estas herramientas al aula para actualizar las estrategias de ensefianza
en cada materia. Este proyecto de investigacion promueve ventajas y oportunidades que las TIC
brindar a la educaciéon para producir entornos interactivos que promuevan un aprendizaje

verdadero y significativo.

Para la investigacion este documento se estructurd de la siguiente manera:

La investigacion se enfoca a la problematica de las clases virtuales y el desempeiio de los docentes

en las TIC.

El planteamiento de propuesta de trabajo de la investigacion, estd relacionado con el desarrollo y
coémo utilizar el sitio web en una metodologia de disefio de péaginas, por lo cual al ejecutar se

presenta una idea grupal con mucha informacioén del problema, con las preguntas basicas y los



objetivos que sera cumplidos y desarrollados a lo largo del proceso de investigaciéon en los

docentes de la unidad educativa Atenas.

Por lo que se explica los principales conceptos relacionados con el tema de estudio, para esto
previa capacitacion en un taller de disefio y desarrollo de paginas web donde aprenden a diferenciar
las plataformas de trabajo y los principales conceptos relacionados con la temética de aprendizaje,
las investigaciones previas me ayudaron a descubrir nuevas técnicas didacticas como método de
aprendizaje, lo cual permitid fortalecer el sitio web con multiples herramientas empleadas para la

formacion de docentes y estudiantes.

La educacion ha supuesto un factor importante con los avances tecnologicos abren las puertas a
nuevas formas y oportunidades de acceso al aprendizaje Manzaba, (2017) afirma que la educacion
precaria limita a los docentes considerablemente el desarrollo metodologias de ensefianza
mediante las tecnologias y herramientas educativas, a pesar de tener buenos docentes en la
institucion la mayoria de ellos desconocen de la innovacion educativa y todas las herramientas
tecnoldgicas que estan al alcance de la educacion se utiliza para mejorar sus clases, para considerar
Campoverde, (2016) habla sobre cémo el problema se enfoca el conocimiento de las tecnologias
en los docentes, por los que establece fuertes barreras para el desarrollo, a lo cual se sumaria cierta
vulnerabilidad en los aprendizajes de los estudiantes los cual permite ser participes activos en las
decisiones trascendentales en la educacion a sostener su estatus de calidad que se mide a travéz de

la técnica IADOV para mostrar los resultados de satisfaccion de los estudiantes.

También Mayol, (2019) explica que los estudiantes van a experimentar nuevas herramientas
didacticas que les permitird conocer otras formas de aprender dejar que una fragil educacion tenga
un factor determinante en el cambio de conocimientos de los individuos para incrementar de

manera adecuada los aprendizajes y dejar atrds una decadencia tecnologica en la educacion.



Hipotesis
Las herramientas educativas incide la forma de ensefianza de los docentes y mejora la calidad
educativa.
Las herramientas educativas no incide la forma de ensefianza de los docentes y mejora la calidad

educativa.
De esta forma, el problema detectado, se lo plantea de la siguiente forma:

Objetivo General

Disefiar un sitio web educativa como recurso didactico para docentes de la Unidad Educativa

Atenas

Objetivos Especificos

1. Fundamentar tedricamente las herramientas tecnologicas para el manejo de
contenidos educativos.

2. Analizar las caracteristicas y necesidades para el uso de recursos didécticos en cada
area.
Desarrollar un sitio web como recursos didacticos para docente.

4.  Evaluar el efecto de implementacion de recursos didécticos para mejorar la calidad

educativa.

Justificacion

La importancia del proyecto radica en la necesidad de mejorar el manejo de herramientas
didacticas en los docentes, para que a través de la creacion del sitio web obtengan mas herramientas
en clase, de esta manera atrae el interés del estudiante, como aspectos fundamentales para mejorar

la calidad educativa.

Las herramientas tecnologicas estan presentes en la educacion, se ha observado que los docentes

estan activos en las computadoras y que se ha convertido en una herramienta de trabajo Cérdova



Aquino, (2019) también como entornos virtuales que brindan informacion relacionada con la
educacion. El cambio estd presente en la educacion dicho por Ante & Alejandra, (2019) que al

docente le hace falta aprender y perfeccionarse constantemente para lograr la mejora continua.

El propésito es fomentar el interés en los docentes para innovar las clases con nuevas herramientas
en el proceso didactico de ensenanza aprendizaje, objetivo es lograr que ellos adquiera un

aprendizajes significativos, como actividades deseadas en la web.

Actualmente la importancia del conocimiento informéatico es necesario en el campo profesional
por lo cual los docentes estan en constante capacitacion, Campoverde, (2016) explica en su texto
mitos sobre la accesibilidad web, que perdura desde hace afios, donde el docente estd sujeto al

libro de apoyo ensefiar con un metodo y tradicional.

Para mantener una evaluacion interna y externa del sitio web se utiliza la estrategia de Fortalezas,
Oportunidades, Debilidades y Amenazas (FODA) y la calidad educativa con la técnica IADOV
que sustenta los resultados obtenidos por los estudiantes al aplicar un pre test y un post test sobre
las clases innovadoras contra tradicionales, esto permite argumentar que el sitio web ayuda a los
docentes a crear clases interactivas y que la ensefianza educativa se desarrolle de calidad para los

estudiantes de la UEA.



CAPITULO 1. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1. Origen y evolucion historica de la Web

En los inicios de la década de los 90 aparecid la web 1.0, que se caracterizaba por ser de tipo texto
basicamente, el usuario no interactua y se limitaba a ser un simple receptor de informacion, esta
herramienta primitiva no actualizaba en cuanto a su contenido y al tener menor base de datos, no
era muy comercial.

Con el transcurso de los afios, en 2004 surgi6 la segunda generacion llamada web 2.0 mas
interactiva y util para los usuarios, porque contenia redes sociales y wikis que facilitaban la
intercomunicacion, donde se formaban las primeras comunidades digitales dindmicas en cuanto a
lectura y escritura colaborativa.

Seis afios después, la web 3.0 adquirié el protagonismo para los cibernautas debido a que los
usuarios necesita realizar modificaciones a su gusto desde la base de datos y almacenan su
informacion en la nube como se lo realiza hasta la actualidad. “La web 3.0 estd muy asociada al
concepto de personalizacion. Ofrece un flujo de informacion y de contenidos adaptados a nuestros
gustos y preferencias” (Latorre, 2018, p.5).

Finalmente, Moreira & Segura, (2016); la web 4.0 emprendi6 su camino hacia la digitalizacion
total y masiva, emula la capacidad del cerebro humano y da apertura al E-learning como un recurso
fundamental para docentes y estudiantes en general; se espera que esta web alcance su punto
maximo de utilidad, mediante los bots utilizados para su funcionamiento.

Gracias a la aparicion de la era digital, se comparte una infinidad de recursos ttiles mediante los
sitios web, de esta manera todos los seres humanos son participes y protagonistas con un poco de
imaginacion e inversion economica, ademas forman parte de una comunidad digital encargada de

servir a la sociedad.

La implementacion de un sitio web como recurso para los docentes

Segun Garcia Vargas (2012), la herramienta estratégica FODA contiene dos analisis, el interno
que son las fortalezas y debilidades también el externo como oportunidades y amenazas dentro de

una organizacion educativa el cual permite evaluar la oferta académica, lo cual enfocard en ofrecer



a los estudiantes amplios conocimientos con gran capacidad para el ejercicio profesional siendo

solidos para entender y afrontar retos.

Para Alonso, (2008) un sitio web es una organizacion de datos intercomunicados disefiado por la
aplicacion de las tecnologias de la informacion que tiene dos compendios esenciales (operaciones
de los usuarios y lo que contiene) en donde se elabora un conjunto de tributos que los sujetos que

lo visitan se adiestren para una o varias necesidades que tengan.

Un sitio web, es la union de varias paginas aplicaciones o documentos informativos de diversas
tematicas que se encuentra albergado en el ciberespacio y se accede con un nombre de dominio.

Para iniciar en el mundo de los sitios web, segiin Berenguer Francés, (2013) se necesita conocer
algunos componentes los cuales se estructura de paginas digitales en internet, estos tienen unos
codigos conocidos como protocolo de transferencia de hipertextos (http) los cuales permiten el
ingreso a un dominio o direcciéon conocido con Localizador Uniforme de Recursos (URL).
También es importante saber el Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML) es el idioma contenido
de las paginas web. Bésicamente son etiquetas que se utilizan para definir el texto y otros

elementos que conformara una web, como imagenes, listas, videos, entre otros.

Para ingresar a un mundo digital necesita conocer lo que es un Aosting y un dominio que permite
ser visible en internet, hosting es el espacio de almacenamiento que almacenan los archivos de la
pagina web también dispone de niimero de sitios, ancho de banda y seguridad, el dominio es, el

nombre del sitio en internet con el que van a conocer e identificar en las biisquedas.

Al navegar en la web se asimila que la estructura global es una sola péagina, pero esto esta
compuesto de varias secciones o paginas que conforman al sitio web, cada una de estas se

desarrollan individualmente para después entrelazarlas entre si.

Segtin Guzman, (2016) un pilar fundamental en disefio grafico de una pagina web es el modelo 3F
denominado por Form, feeling, fuction que cada uno expresa como: estructura del sitio web con
imagenes, colores disefios, transmision de fécil acceso y entendimiento al consumidor al navegar

en la web y resultados que aporte la web al publico.



Aspectos positivos de los sitios web educativos

Las unidades educativas han mostrado cierta preocupacion por disponer de herramientas didacticas
virtuales en estos tiempos, debido a que se considera un eje esencial para la integracion de las

tecnologias en la educacion.

Asi pues, Davila Sanabria et al., (2015), explica algunos aspectos positivos de los sitios web
educativos; el beneficio de tener informacion de rapido acceso brindar un autoaprendizaje y una
autonomia al estudiante, lo cual permite tener una comunicacién horizontal y con mas

participacion en clases; de esta manera se genera una conexion entre docente y estudiantes.

Para terminar, un elemento importante es la motivacion; con presentaciones online, animadas, con
audio y video. El docente se apoya en estas herramientas porque incrementa las técnicas de
captacion de informacion para contribuir al aprendizaje mucho mas agil en la educacion, de esta

manera se obtiene la educacion integral anhelada.

Causas y efectos en el proceso de ensefianza - aprendizaje

La ensefianza — aprendizaje es el proceso que se da continuamente en la vida de todo ser humano,
en la actualidad la tecnologia y la educacion estd estructurada para que el alumno tenga mayor
protagonismo que el docente, es por eso que el Plan Escolar Anual (PEA) es un espacio donde el
estudiante construye su conocimiento a partir de leer, experiencias y su aporte de reflexion segun
Abreu Alvarado et al., (2018), con el proposito de contribuir a la formacion integral del profesional

en conocimientos, habilidades y valores.

1.2. Estrategias metodologicas

Es un conjunto de técnicas esenciales en PEA donde el docente se convierte en facilitador de un
espacio dindmico en el cual el estudiante desarrolla habilidades y destrezas lo cual permitira
construir aprendizajes significativos, dicho por Arguello Urbina. & Sequeira Guzman, (2016). Para
esta construccion de recursos y técnicas educativas se propone los siguientes:

Aula Invertida en la educacion

Sin duda, es una de las estrategias mas actuales con enfoque basado en la implicacién y

colaboracion del alumno, estd metodologia aporta informacion y comunicacion a través de las



herramientas tecnologicas; el proceso del aula invertida es un método que ayuda la ensefianza cuyo
principal objetivo es que el alumno asuma un rol mucho mas activo en su proceso de aprendizaje

como investigador del tema Berenguer, (2016).

Dentro de esta estrategia innovadora, los docentes facilitan el contenido, mediante diversas
plataformas interactivas, para que el estudiante tenga un conocimiento previo y consultar
informacion en caso de ser necesario. El docente es el encargado de crear misiones o retos donde

el aprendizaje alcance un nivel mas avanzado y no se limite solo en lo basico de los contenidos.

El aula invertida, en la presente era digital es una herramienta flexible y exitosa para los docentes
que no poseen mucho tiempo de clases virtuales, porque al brindar el contenido y material para la
clase, los estudiantes comprende como la activacion de su conocimiento y la retroalimentacion del

mismo ayuda a mejorar su conocimiento.
Estrategia ludica en la educacion

Es una técnica de aprendizaje que desarrollo la mecanica de los juegos al ambito educativo, con el
fin de conseguir mejores resultados mediante esta estrategia ladica, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, romper la monotonia para mejorar habilidad concretas en las clases

virtuales Deterding, (2011).

La aplicacion de esta estrategia genera un cambio positivo en las conductas de los estudiantes,
porque se motivan a descubrir y construir su aprendizaje, desbloquear niveles y alcanzar logros
significativos.

Para el estudio de las estrategias ludicas dentro de los contextos educativos los acerca a conocer
algunos beneficios de la gamificacion junto a la motivacion en el desarrollo de los estudiantes

Jordén & Agredal, (2018).

Rol del docente

Castillo Nifo, (2010) explica que la personalidad es el factor para determinar el estilo del docente,
sentirse aceptado y transmitir confianza a los nifios sus padres y colegas de profesion, lo que
permite estar preparado para los ajustes de ensefanza en distintos niveles. En la actualidad el rol
del docente es guiar al estudiante de forma positiva mostrar mutuo respeto, resolviendo conflictos

y desarrollar actividades planificadas, y entre sus caracteristicas se detalla las siguientes:



-Favorecer la divergencia y las criticas constructivas.

-Concentrar los procesos de ensefanza en las necesidades del estudiante.
-Utilizar la curiosidad como una fuente creativa de nuevas oportunidades.
-Visionario hacia lo positivo de las cosas.

-Respetuoso y tolerante.

-Valorar la capacidad de la clase en general.

-Dialogar constructivamente.

-Facilitador y promotor de la solucién de problemas.

-Valorar la participacion.

-Uso racional de su autoridad.

-Poseer conocimientos del contenido.

-Comunicar en lugar de informar.

-Poseer buen humor

-Establecer reglas claras de juego.

Rol del estudiante

Reconocer el interés por el aprendizaje es curioso, creativo, capaz de tomar sus propias decisiones
segun Zambrano A et al., (2010) explica que contar con informacion valida oportuna que permita

afianzar sus conocimientos, transformar en un agente activo en el proceso educativo.

Actualmente los estudiantes son considerados nativos digitales caracterizados por estar en un
mundo tecnologico y se destacan por absorber rapidamente la informacion, el rol mas importante

es fortalecer su autoaprendizaje por medio de herramientas didacticas enviadas por el docente.
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Los estudiantes se enfocan en realizar las siguientes acciones para complementar su aprendizaje

integral:

-Preguntar ante lo desconocido.

-Leer e investigar los contenidos tratados.
-Reflexionar de manera autonoma y colaborativa.
-Adaptarse a los nuevos escenarios.

-Escuchar y respetar las ideas de sus compafieros.
-Presentar sus ideas con argumentos.

-Actuar de manera integra con honestidad.

Estilos de aprendizaje

Los estilos son maneras de aprender y ensefiar por lo cual es necesario aprender a planificar,

ejecutar y evaluar las clases.

Seglin Castro, (2005) el aprendizaje visual es un conjunto de diagramas o graficos donde el

estudiante asimila la informacion para representar con ideas y conceptos.

Para identificar a un estudiante visual, se observa y se reconoce algunas caracteristicas:
-Se les dificulta entender las explicaciones orales.

-Observa claramente los detalles

-Aprende de manera eficaz con el material de la clase es visible.

-Memoriza utilizar secuencias, imagenes y colores.

-Le cuesta trabajo expresarse de forma verbal.

-Almacena su informacion mediante graficos.



11

-Se inclina hacia el arte.
-Gran imaginacion y percibe los colores de manera innata.

Castro, (2005) menciona que sin duda los estudiantes visuales son los mayores beneficiarios en
este tiempo de clases virtuales, porque el 90% del contenido tratado lo recibe con material
interactivo y atrae su atencion por los colores y disefios; no obstante, atin existen docentes que no

utilizan presentaciones interactivas por el desconocimiento de los mismos.

Reyes et al., (2017) explica que el aprendizaje auditivo tienden a recordar mejor la informacion de
una explicacion oral, los estudiantes se enfocan en repetir con habilidad lo que permite recordar lo
que dice alguien en una clase y transmitir a otra persona sin dificultad es por eso que para

identificar a los estudiantes auditivos el maestro fija su atencion en los siguientes aspectos:
-Entiende las instrucciones al escuchar.

-Sé6lo el 30% de nifios en edad escolar son auditivos.

-Recuerda mas del 70% de lo que escuchan en clase.

-Le gusta aprender por medio de canciones.

-Le gustan los trabajos grupales, interactuar verbalmente.

-Se distrae facilmente con el ruido.

-No le gusta ser interrumpido al escuchar con atencion.

Reyes et al., (2017) finalmente explica sobre las personas kinestésicas que aprenden a través de la
ejecucion relacionada con nuestras sensaciones y movimientos, estos estudiantes prefieren utilizar
todas las partes de su cuerpo para adquirir su aprendizaje esto permite experimentar y manipular

instrumentos, es importante que el docente comprenda que sus caracteristicas estan ligadas a:
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-Entienden mejor el tema tratado con acciones concretas.

-Se distraen con facilidad de las clases tradicionales.

-Aprenden con movimientos.

-Prefiere los deportes y la actividad fisica.

-No les agrada solo observar o escuchar

-Participan activamente.

-Prefieren estudiar al aire libre.

-Les gusta realizar construcciones de su imaginacion.

-Se muestran inquietos al pasar mucho tiempo sentados.

-Son muy expresivos y gesticulares.

Herramientas digitales que todo estudiante nesecita conocer

Con el avance tecnologico que aparece durante el paso de los afios, los estudiantes b uscan

actualizar sus conocimientos e innovar en la busqueda de estrategias que faciliten el desarrollo de

sus tareas e investigaciones.

A continuacidn observa los criterios dentro de la tabla 1:



Tabla 1. Diez paginas que todo estudiante necesita manejar.

Herramienta digital

Funcion

Canva
https://www.canva.com/

Sirve para crear multiples disefios y utilizarlos en los
proyectos que se tengan en mente. Posee plantillas
ideales para elaborar logos institucionales, informes
con graficas, banners, collages de fotografias, etc.

Draw.io
https://app.diagrams.net/

Es una herramienta que permite disefiar
sintetizadores de informacion u organizadores
graficos.

13

Freepik
https://www.freepik.es/

Posee un banco de imagenes, reutilizables para
cualquier presentacion digital.

Cite this for me
https://www.citethisforme.com/es

Ayuda a citar autores de distintos trabajos
investigativos: APA, MLA, Harvard, etc.

Pixabay
https://pixabay.com/es/

Sirve para editar imagenes y crear collages con
disefios fantasticos.

Powtoon
https://www.powtoon.com/

Es una herramienta para crear videos interactivos e
innovadores, para explicar cualquier tematica.

Plag.es
https://www.plag.es/

Detecta plagio de informacion de un documento,
fundamental en esta época honestidad académica.

Stilus
https://www.mystilus.com/

Es una herramienta que permite mejorar las reglas
ortograficas y semanticas de los parrafos descritos.

IlovePDF
https://www.ilovepdf.com/es

Permite transformar archivos a cualquier extension
que desee, ejemplo de PDF a Word.

Scribbr
https://www.scribbr.es/detector-de-
plagio/generador-apa/

Genera referencias automaticas en el formato mas
popular APA

Fuente: guiauniversitaria.mx
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1.3. E-learning
Moreira & Segura, (2016), explica como el uso de internet, sus servicios y tecnologias ayuda al
proceso educativo de ensefianza online, para innovar y cambiar el proceso de aprendizaje que
permite colgar todos los conocimientos expuestos en clases a las redes sociales o paginas web, de
esta manera se pretende aportar flexibilidad para lo que los estudiantes desean reforzar sus
conocimientos de esta manera se define a E-learning como aprender a distancia a través de la red.
En la conferencia techlearn en el afo de 1999, Elliott Masie define que E learning es el uso de la
tecnologia de redes para proyectar, entregar, seleccionar, gestionar y ampliar el aprendizaje. Su
teoria en educacion se sustenta en un triangulo muy importate:

e Contenidos

e Tecnologia

e Accion docente

Los contenidos son herramientas que los maestros ocupan e investigan, existe mucha variedad de
ellas, es por eso que seleccionar cada una dentro de la accion docente ademads estos contenidos
sera evaluados:

e Videos tutoriales — foros

e Chat — conexion profesor alumno

e Presentaciones — ejercicio practicos

e Material de consulta — complementarios

En la tecnologia para desarrollar se tiene en cuenta los LMS (sistema de gestion de aprendizaje)
sustentado con caracteristicas importantes que permita seleccionar el LMS adecuado dentro de la
clase:

e Facilidad para los administradores

e Herramientas de autoria disponible

e Integracion con otros sistemas

e Costo — actualizacion

e (Caracteristicas propias

e Soporte y comunidades

e Facilidad de uso y estadisticas
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La accion docente para facilitar el discurso adecuado dentro de la plataforma, un paso importante
es el disefio y la organizacion de los temas — materiales, el docente n ecesita conoce sobre las TIC
organizar sus herramientas para cada momento de la clase, para terminar el docente se enfoca en

crear actividades y evaluaciones de su clase para evidenciar su aprendizaje.

Paradigmas educativos

Los paradigmas son modelos que el docente seguira para sostener e impulsar el proceso de
ensenanza y aprendizaje, en la actualidad existen varios y se recomienda combinar las
caracteristicas para tener flexibilidad en el momento de proceder, es decir no se enfocara el
desarrollo solo en un paradigma rigido, mas bien se trata de que el estudiante sea el protagonista

de su aprendizaje y lidere su autonomia.

Innovacion educativa

Garcia & Martija, (2006) define que innovacién es igual cambio o reforma del proceso de
ensefianza — aprendizaje en la educacion por eso este término contempla multiples opciones y
aspectos como son la tecnologia, didactica, pedagogia, este proceso necesita ser novedoso, creativo

a una idea practica dentro de la clase, esta innovacidn aportard a la calidad educativa.

La innovacion comprende una invencion creativa de cada docente con actividades novedosas que
es desconocida previamente por los estudiantes fomentar la idea de cambio dentro de clases, de
este modo se asimila como novedoso y atractivo a la hora de realizar las tareas.

La innovacién educativa consta de tres usos:

1. Creacioén de algo desconocido
2. Percepcion de lo creado

3. Asimilacién de la propuesta novedosa.
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1.4. Comparativa de plataformas de disefio web

Para comparar los sitios o paginas web se investiga en diferentes plataformas, se analiza con
atencion las funciones especificas de cada una, al igual que su forma de manejo en busca de la mas
accesible, por lo que con base en la experiencia, se busca lo adecuado para el entorno virtual
educativo. Estas herramientas didacticas de un manejo rapido serd comprendida por el docente
para que sea responsable de los nuevos métodos de ensefianza en plataformas web, segiin Ferrer
(2005). De esta manera comparar no es mas que establecer una diferencia minima de mayor
atributo de lo comparado segun que se explica en la tabla 2:

Tabla 2. Comparacion de programas para crear paginas web.

Creador web / Wordpress Joomla Wix.com

Criterio

Disefio visual Para disefio de publicidad | Esta preparado si eres experto
para medianas y pequefias | y sabes programas en web. Para disefio de
empresas esta bien publicidad y potente
preparado y fécil de centro de apps.
localizar en la red.

Estructura y navegacion | Esta preparada para ser Su forma de manejo es Para anadir
usado por persona complicada si desconoces animaciones y navegar
naturales, no necesita ser | sobre programacion. rapido en su pagina.
programador.

Extensiones Permite que los plugins o | Su complemento es extenso No contiene
extensiones se inserte en | siempre que programe las
la pagina de manera extensiones
rapida.

Interaccion Publica Facil manejo dificil comprension Muy flexible

Diseiio grafico Para crear disefios basicos | Esta orientada al mundo Disefios basicos
y agradables dentro del profesional, sitios complejos.
internet.

Costo Gratuita/pago Gratuita Gratuita

Fuente: Elaboracion Propia
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Aplicaciones del sitio web para la educacion

Son programas informaticos disefiados como herramientas educativas para dinamizar la clase
mediante computadoras, tablet, celulares y reloj inteligente. Chavira Garcia & Arredondo Lopez,
(2017) afirma que las aplicaciones son programas disefiados para facilitar la interaccion persona
maquina.

A continuacion se procede a detallar las aplicaciones inmersas en el sitio web, vale la pena
mencionar que los docentes se registra a las aplicaciones en su mayoria con cuentas de Google o
institucionales.

Extensiones Google

Es un complemento que le permite personalizar aumentar funciones a las aplicaciones instaladas
en tu pagina web, de acuerdo con Avila Quintana, (2017) son diversas herramientas integradas al
navegador que permite la mejor experiencia como usuario, una de sus caracteristicas se las
encuentra en la barra del navegador y se utiliza como notificaciones.

A continuacidn observa los criterios dentro de la tabla 3:

Tabla 3. Extensiones Google

Aplicaciones / Snap Camera Loom Cursor personalizado
criterios
Diseiio visual Flexible y practico Flexible y practico Simples y practicas
Caracteristicas Filtros para camara Grabar la pantalla Animacion en el puntero de
permite disfrazarse con filtros de camara mouse que motivas a estudiantes
mascaras y afadir Gratuito (limitado a 10 dentro de clases.
efectos visuales mientras | minutos.
graba un video. Aloja los videos en su Poner atencion en las lecturas de
plataforma, no es cuentos.
necesario subirlos a
youtube u otro sitio.
Asignaturas Todas Todas EGB Elemental y Media
Pago Gratuita / planes Gratuita / planes Gratuita

Fuente: Elaboracion Propia
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Gamificacion

Como se menciona en anteriores parrafos, la gamificacion es sin duda el eje central de la educacion
virtual, los estudiantes encuentran asi como una retroalimentacion de lo que se aprende dia a dia,

como sefiala Ortiz Colon et al., (2018).

La sociedad de jovenes tecnoldgicos buscan cautivar su interés educativos mediante los juegos no

fue facil implementar la gamificacion en la educacion, pero la necesidad de explorar nuevas

estrategias y recursos para aumentar el compromiso y la motivacion en los estudiantes.

A continuacidn observa los criterios dentro de la tabla 4:

Tabla 4. Gamificacion

Aplicaciones / Kahoot Quizizz Time to climb (Nearpod)
criterios
Diseiio visual Flexible y practico Flexible y practico Flexible y practico
Caracteristicas El docente crea juegos | Permite construir Esta herramienta permite
que contenga preguntas | juegos de preguntas realizar cuestionarios, buscar
que permita evaluar el | personalizadas ludicay | pares, encuestas dibujo, memo
aprendizaje. divertida. test, preguntas abiertas etc.
Asignaturas Todas Educacion General Todas
Baésica
Pago Gratuita / planes Gratuita / planes Gratuita / planes
App Disponible Disponible Disponoble

Fuente: Elaboracion Propia
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Pizarras Virtuales

Es una herramienta online que permite escribir, dibujar, realizar operaciones matematicas, también
subir imagenes y compartir la pizarra con sus estudiantes para trabajar de forma activa. Teniendo
en cuenta a Tarrega Minguez, (2012) las pizarras digitales interactivas (PDI) propone ahorrar el

tiempo en el aula por la interaccion en vivo con los estudiantes dentro de clases, el beneficio de

estas pizarras aprovecha los canales de aprendizaje auditivo, visual y tactil.

A continuacidn se observa los criterios dentro de la tabla 5:

Tabla 5. Pizarras virtuales

Aplicaciones / iDroo NoteBookCast Miro
criterios
Disefio visual Flexible y practico Flexible y practico Flexible y practico
Caracteristicas Es ideal para reuniones Herramienta lapiz, Una ventaja de esta plataforma
de colaboracion de varias | borrador, deshacer, es que comparte imagenes,
personas. puntero laser y tipo de videos, archivos, notas
papel. adhesivas, documentos Google
. . Drive.
Para insertar ecuaciones e
matematicas simples y Grosgr de linea que nos Los debates entre compaieros
complejas. permite establecer el . .
, tiempo real es muy importante
grosor de la linea de . 1 d
dibujo permite aclarar ideas entre
Permite dibujar y dar ' estudiantes y el trabajo en grupo.
vida a tus ideas.
Permite expresar lo que Para insertar un texto o
fluye en tu mente a través | Ota en cualquier parte
de iméagenes. de la pizarra.
Asignaturas Todas Todas Todas
Pago Gratuita / planes Gratuita / planes Gratuita / planes
App Disponible No disponoble Disponible

Fuente: Elaboracion Propia




Evaluacion
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Para la aplicacion de evaluaciones de diagndstico, formativa o sumativa se recomienda el uso de

aplicaciones automatizadas y de forma segura, ofrece posibilidades para fortalecer y consolidar

los aprendizajes del estudiante, actualmente el desempefio de cada uno se mide mediante

evaluaciones con el proposito de evidenciar el proceso educativo segin Mora, (2004).

A continuacidn se observa los criterios dentro de la tabla 6:

Tabla 6. Evaluaciones

Aplicaciones / Google Forms Socrative Survey Monkey
criterios
Diseiio visual Flexible y practico Flexible y practico Flexible y practico

Caracteristicas Archivo y conservacion. | Permite un sistema de Creacion de test y encuestas que
respuesta inteligente e se descarga en el Smartphone y
interactiva. ser enviados a través de correo

Arrastrar y soltar. A
electronico.
Para dar informacion
Automatizacion instantdnea y organizada e .,
o . Para dar un analisis y exportacion
proceso/flujo de trabajo. | de parte de sus
: de datos.
estudiantes.
Busqllleiia de texto Ayuda a motivar a la Exportaciones avanzadas de
compreto. participacion en tiempo datos.
real a través de diferentes
Colaboracion. dispositivos moviles. .
) Permite poner filtros para
Control de versiones. personalizar las encuestas.
Creacién y disefio de Loégica de exclusion.
formularios.

Asignaturas Todas Todas Todas

Pago Gratuita / planes Gratuita / planes Gratuita / planes

App Disponible No disponoble No disponible

Fuente: Elaboracion Propia
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La lluvia de ideas es la estrategia mas utilizada por los docentes en clase para analizar el

conocimiento previo que poseen los estudiantes, de esa manera se genera interrogantes que

impulsan a descubrir nuevos caminos de aprendizaje. También establece varios principios

importantes de trabajo en grupo, dar un estimulo reciproco, lo que nos conduce a unas ideas que

servird como fuente de inspiracion para las de otras personas Selva & Dominguez, (2018). A

continuacion observa los criterios dentro de la tabla 7:

Tabla 7. Brainstorming

Aplicaciones / Mentimeter Aha Slides Padlet
criterios
Diseiio visual Flexible y practico Flexible y practico Flexible y practico
Caracteristicas Permite crear presentaciones | Incluye graficos que Sencillo y rapido de utilizar.
interactivas. muestra comentarios de
la audiencia en directo. S ,
. . Colaboracion instantanea.
Permite utilizar la pantalla
t t .
agregar pregunias, eneuestas, 1 itizarla para recoger L
cuestionarios, diapositivas, ) . Publicacion de elementos
o una lluvia de ideas de tu . .
imagenes. L multimedia.
audiencia rapidamente.
La audiencia se conecta a la Multidi it
presentacion donde responde | Opcion multiple, final WHASPOSIVO.
preguntas, entregar abierto, cuestionario,
comentarios en tiempo real. nube de palabras, Diseflo y organizacion flexible.
pregunta de imagen, entre
Permite el uso de teléfonos otros. .
s Interfaz atractiva.
inteligentes
Plugins para Wordpress y
extension para Google
Chrome.
Asignaturas Todas Todas Todas
Pago Gratuita / planes Gratuita / planes Gratuita / planes
App Disponible No disponoble Disponible

Fuente: Elaboracion Propia




Crucigramas y rompecabezas

22

Es una forma de jugar o distraer a la mente, resolver crucigramas engancha a los estudiantes y

ofrece una pausa a las clases, permite tener un entretenimiento sano y divertido; ademas

“representan una buena alternativa que fomenta el aprendizaje significativo, asi como la

motivacion en el estudiante” Delgado, (2020). A continuacion los criterios dentro de la tabla 8:

Tabla 8. Crucigrama y rompecabezas

Aplicaciones / JigsawPlanet Educaplay Puzzel
criterios
Diseiio visual Flexible y practico Flexible y practico Flexible y practico
yp yp yp
Caracteristicas . Lo sencillo de manejar esta Ayudar a incrementar la
Al competir con N q J yu tracis tal
. . erramienta educativa que concentracion aumenta la
puzzel en linea juega : .
| oacliams cuenta con 12 tipos de capacidad de enfocarnos en
con los estudiantes o 1 las tareas.
rompecabezas, esta actividades que crea e
herramienta permite docente como matenales de Desarrolla la paciencia
crear y compartir apoyo de manera profesional
nuevos temas de Disminuye el estrés de las
juegos en Ia sala de Se elabora materiales de actividades y nos ayuda a
1 forma online con registrarte mantenernos mas contentos
clases. ya creas tus propias y relajados en la hora clase.
Para los estudiantes actividades y compartir o o
permite desarrollar el materiales con quien esté Ejercita la memoria util para
ensamiento visual interesado. incrementar la memoria,
g o de la cl especialmente, la visual.
entro de la clase.
Permite resolver problemas
cotidianos encontrar una
solucion.
Asignaturas Todas Todas Todas
Pago Gratuita / planes Gratuita / planes Gratuita / planes
t4 p p p
App No disponible No disponoble No disponible

Fuente: Elaboracion Propia
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Presentaciones/diapositivas

Para presentar trabajos o exponer en la escuela un proyecto es importante crear una serie de
diapositivas que son hojas virtuales de manera interactiva, permite exhibir el contenido y
comunicacion de manera rapida entre la audiencia, se trata que la informacién sea publica entre
personas que escucha y observa a través de herramientas con texto, imagenes, video, grabaciones
entre otros segun (Maroto, 2008). A continuacion los criterios dentro de la tabla 9:

Tabla 9. Presentaciones/diapositivas

Aplicaciones / Canva Genial.ly Nearpod
criterios
Disefio visual Flexible y practico Flexible y practico Flexible y practico

Caracteristicas Su disefio permite .Se ,trabaja con msercion de Realiza informes con
1 imagenes propias o externas, analisis se trabajar en la
a gunas. también con textos, audios de nube
alternativas y de voz personales y audios de '
opciones de paginas web como SoundCloud S taci
trabaio Spotif Sus presentaciones se
Jo- ¥ Spotly. intercala actividades:
Su forma de utilizar es . ] cuestionarios,
. Para insertar videos de o
de manera sencilla. , 1 encuestas, dibujar,
_ YouTube, paginas con c6digos ueeo de memoria
Sus opciones son de HTML vy fotos de redes sociales juced < Y
. . son faciles de crear y
pago, pero de bajo costo. | como Flickr, Instagram, editar
En su forma de pago Facebook, ete.
permite guardar, Es una heFr’amlenta (.ie ., Power point se importar
. . colaboracion con animacion y S
compartir y publicar los . . . a una libreria extensa de
. transiciones sin conexion .
disefios creados. presentaciones de otros
Las plantillas se profesores.
personalizan facilmente.
Asignaturas Todas Todas Todas
Pago Gratuita / planes Gratuita / planes Gratuita / planes
App Disponible No disponoble Disponible

Fuente: Elaboracion Propia
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La creacion de un video comprende varias etapas después de recolectar imagenes, textos, sonidos

y videos se lleva a cabo un proceso de edicion donde los fragmentos recolectados se crea un material

audiovisual entretenido y educativo para los estudiantes. Cuando reproducen un video transmite

emociones y sefiales no verbales directas para el aprendizaje de los estudiantes que observa los

acontecimientos a su manera (Sanchez, 2018). A continuacion los criterios dentro de la tabla 10:

Tabla 10. Edicion y creacion de videos

Aplicaciones / Knovio Powtoon Quicktime Player
criterios
Diseiio visual Flexible y practico Flexible y practico Flexible y practico
Caracteristicas Aborda los trabajos Por su fécil uso se crear Reproducir
dificiles con absoluta presentaciones y videos archivos que
facilidad. animados que produce una contenga
. i nueva didactica de imagenes,
Personifique el adjunto con aprendizaje visual con audios,
su logotipo 'y  tonos nuevas ideas favorable para musica,
determinados. el estudiante. videos.
Favorece la edicion de G
i rabar
A,nahsw comparte tus videos, pero requiere antalla
videos en redes sociales conexién a internet su uso p ditarl ’
. editarla y
con opciones de . .
privafi dad es favorece para convertir en video es
: exportg(:lon a YouT.u'be muy facil con esta
Se realllza presentacion en el herramienta.
menor tiempo.
Tiene varios soportes para
pantallas moviles con
Streaming en video
Asignaturas Todas Todas Todas
Pago Gratuita / planes Gratuita / planes Gratuita / planes
App Disponible Disponoble Disponible

Fuente: Elaboracion Propia
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Metodologia de la investigacion

Para ejecutar la estadistica del proyecto se bas6 en un enfoque cualitativo y cuantitativo; el primero
comprende el problema planteado de estudio, se utiliza técnicas y métodos acordes, los mismos
que se orienta una observacion critica, para analizar de forma intrinseca las causas y efectos de la

necesidad, para la hipdtesis del caso.

El segundo, es cuantitativa porque se encontrd resultados numéricos mediante la aplicacion de la
técnica ladov, donde se realizd un pre-test y un post-test con 3 preguntas cerradas y 2 abiertas, de
esta manera se determina la incidencia de los recursos encontrados en el sitio web, en la calidad
de aprendizaje. Para tomar en cuenta el ultimo objetivo especifico de evaluar el efecto de
implementacion del sitio web, se realiza una correlacion entre la incidencia de las herramientas
educativas digitales y el proceso de ensefianza — aprendizaje, donde se compara metodologia

tradicional, con una innovadora.

Niveles de investigacion

Para llegar al nivel adecuado de la investigacion Galarza, (2020) plantea que investigacion tiene
como finalidad encontrar soluciones para las diversas necesidades que enfrenta el ser humano

dentro de su vida cotidiana.

Exploratorio

En la investigaciones exploratorio, es aplicada en fenémenos que no se han investigado
previamente y se tiene el interés de examinar sus caracteristicas. Por ejemplo, actualmente la

comunidad educativa con herramientas dentro de la web y como enfrentar el COVID-19.

Descriptivo

Esta investigacion, se conoce las caracteristicas del fenomeno y lo que se busca, es exponer su
presencia aplicar andlisis de datos. En este alcance es obligatorio, plantear una hipdtesis que

busque caracterizar el fenomeno del estudio.



Correlacional

Aqui surge la necesidad de plantear una hipotesis con relacion entre dos variables que surge la
aplicacion de procesos estadisticos de la investigacion y los resultados que beneficia a toda la

poblacion educativa. En el enfoque se proponen las relaciones que se genera entre las categorias

en los discursos de los participantes.

2.2. Poblacion y muestra

La poblacion para el trabajo investigativo fue de 5 docentes y 20 estudiantes de 2° L.B.

(Bachillerato Internacional) de la Unidad Educativa Atenas de la ciudad de Ambato.

Tabla 11. Poblacion

POBLACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Docentes 5 20%
Estudiantes 20 80%
Total 25 100%

Al ser una poblacioén pequena y confiable se trabajo con la totalidad, sin necesidad de una muestra

estadistica.

Recoleccion de datos

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

(Para qué? Para conseguir los objetivos planteados.
(Quién? El investigador.

(Cuando? En el periodo 2020 -2021

Doénde? Enla U. E. Atenas

(Con qué técnica? IADOV

(Con qué instrumento? Cuestionario

(Qué aspectos?

El sitio web como recurso didactico y el
proceso de ensefianza — aprendizaje
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2.3. Modalidad de investigacion

La investigacion es bibliografica — documental por los cimientos tedricos encontrados en libros,
revistas, sitios web, articulos cientificos, entre otros; vale la pena mencionar que se toma en cuenta
los antecedentes investigativos y los fundamentos epistemologicos de cada documento, asi como

el contexto en que se desarrollo la presente investigacion y propuesta de mejora continua.

El estudio presentado, en principio se lo iba a realizar en el lugar de los hechos, es decir en la
unidad educativa Atenas, no obstante, la situacion por la que atraviesa el mundo (COVID-19) no
permiti6 llevar a cabo su ejecucion y se lo realizo mediante el uso de herramientas tecnoldgicas

confiables para la recoleccion de datos y el procesamiento de informacion.

Tipos de investigacion

Para observar el desarrollo de la investigacion, se emplearon estrategias que comprenda el camino
hacia la consecucion de los objetivos planteados y se utilizo algunos tipos de investigacion que
fortalecieron el contenido.

Se baso en una investigacion descriptiva porque el problema de investigacion es estudiado, del
cual se tienen muchas dudas si a través del sitio web mejora la calidad educativa, exploratoria por
estar buscar nuevas heramientas en la web para ayudar a los docentes, se correlaciono con la

técnica IADOV para observar la satisfacion del docente y el estudiante en su calidad educativa.

Bibliografica-documental

Segun Rodriguez (2013), quien observa que “es un proceso de recoleccion de informacion y ocupa
un lugar importante, asegura la calidad de la base tedrica de la investigacion” (p. 3). Este tipo de
investigacion se ha desarrollado a un nivel moderno, donde gran parte de la informacioén se ha
buscado en estudios previos, articulos cientificos y revistas que han contribuido a enriquecer la

teoria de las variables sugeridas.

Cualitativa y cuantitativa

Se centra en este tipo de investigacion debido a que se examiné diversas realidades subjetivas al

aplicar los instrumentos de recoleccion de datos, ademas se presta para la interpretacion de las



28

distintas realidad que viven los estudiantes y docentes al enfrentarse a las nuevas tecnologias y la
interaccion virtual mientras lo cuantitativa porque se demostrd una hipdtesis probabilistica y se
analiz6 la informacion para recolectar los datos estadisticos con la mayor veracidad posible en la

investigacion.

De campo

La idea de indagar en campo es para observar la realidad de la situacion y obtener nuevos
conocimientos que permita solucionar problemas que aquejan a los docentes de la Unidad
Educativa Atenas, al realizar la investigacion en el propio sitio permite conocer el problema mas

a fondo para el investigador.

Hipotesis
Una guia o brtijula al conocimiento se concidera a hipotesis, es redactar enunciado que pasan a

ser preguntas que formula el autor para plantear informacion verdadera o falsa de un tema que

sera demostrado con evidencias recolectadas por las personas.

Técnica e instrumento

Un instrumento de recoleccion de datos son recurso que el investigador recloecta para acercarse a
los fenémenos y extraer de ellos informacion que se espera sobre las herramientas didacticas

apropiadas.

En cuanto a la recoleccién y andlisis de datos se elabora un cuestionario para verificar el
desempefio de las dos clases aplicadas y se contrast6 las preguntas con el cuadro 16gico de Tadov
que esta declarado en los resultados, el cual permite verificar de manera efectiva, la valoracion y

medicidn de la satisfaccion de los usuarios.
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2.3.1. Implementacion y herramientas de trabajo del sitio web

Introduccion a Wordpress

Figura 1 Wordpress

Fuente: jamtechcorp.com

La herramienta wordpress es un contenido flexible con un cédigo abierto mas extendido, que
permite crear blogs y otro tipo de web. Wordpress a pesar de ser un sistema sencillo en blog,
permite realizar paginas web mas complejas descritas segiin Varga, (2018). Para crear este sitio
web se utilizo la metodologia de desarrollo llamado modelo 3F (Forma, Sentimiento y Funcion)
denominado por Form, feeling, fuction. Ya que el método para creacion de sitios web comprende
las fases de Andlisis, Planificacion, Contenido, Disefio, Programacion Testeo, Mercadeo y

Publicidad.

Wordpress nos sirve para crear paginas web y administrar su contenido, de esta manera ayuda
actualizar el sitio web y los plugins instalados, estos plugins son pequeios programas
complementarios que amplian las funciones de aplicaciones de sitio web siendo mas flexible para

realizar contenido de calidad en el sitio web.

Alojamiento del Sitio web

Para crear el sitio web se adquiere el hosting lugar donde se guarda la informacion, permite guardar
multimedia, imagenes, video, o cualquier contenido accesible via web para después distribuir en

la red.
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El dominio

Dentro de la web un factor importante es el dominio o nombre que vincula la direccion fisica, la
funcioén principal del dominio es encontrar y acceder al sitio web facil y rapido, para esto el sitio

web se lo denomino como vininnovacioneducativa.com

Acceso Wordpress

Ya instalado wordpress y hosting operativo se dirige a la pagina oficial de acceso “www.dominio-

que-sea.com/wp-login.php”, que nos permite ingresar al panel de control de wordpress.

Figura 2. Acceso a wordpress

Powhen i B Ve Mkl Masslews  Hevaseeles Vel Anle 4 O NNE T O W - WIss e

Fuente: Elaboracion Propia

Para ingresar a la pagina registraré el usuario y contrasefia que sera creado con anterioridad, tras
ingresar se visualizara el escritorio de trabajo para administrador. Dentro del escritorio como se

observa en la figura 3 encuentra los siguientes elementos:



31

Figura 3. Wordpress
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* Fuente: Elaboracién Propia

a. La Barra de navegacion superior, encuentra elementos utiles y rapida como: cerrar
sesion, actualizaciones disponibles, ver el sitio web, afiadir paginas, entradas entre otros,

también avisos y editor de perfil.

b. La barra de navegacion lateral, contiene las herramientas de trabajo y edicion de sitio
web como: paginas, entradas, apariencia de pagina, plugins, herramientas, usuario,
plantillas, entre otros, en esta barra definitivamente encontraras las herramientas para la

construccion y personalizacion del sitio web, a continuacion se detalla los contenidos:

Temas

Una ventaja de wordpress son los temas o plantillas como disefio de la pagina esta en segundos
permite tener visible el posible sitio web, pero los temas cambia seglin la necesidad grafica de la
pagina, cambiar contenidos como texto, imagenes, videos, entre otros, que ira a configurar el

proyecto.
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Paginas

La forma general de agregar contenido a la pagina permite publicar contenido, informacion

orientada al sitio web de manera automatica o un periodo de tiempo establecido.
En la pagina encuentra los siguientes contenidos como:

e (Contactos

e Politicas de privacidad
e Acercade

e Preguntas frecuentes

e Quias

e Tutoriales

Una caracteristica muy importante de la pagina es incrementar sub paginas de ser necesario en el

sitio web como se observa en la figura 4 donde crea dos sub paginas.

Figura 4. Edicion de Paginas
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Fuente: Elaboracion Propia
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Plugins

Son programas complementarios para las aplicaciones que utilizard en el sitio web, los plugins
agrega una funcién nueva con ventajas para los disefiadores de paginas web, este permite ser
compatible con los contenidos de colaboracion externa por ejemplo Elementor ayuda a crear y

editar sitios web mediante la técnica de arrastrar y soltar, con un modo de respuesta integrado.

c. El cuadro principal, normalmente es el resto de la pantalla de color blanco contiene el
desarrollo del elemento que utilizard en ese instante, posterior a lo dicho en este espacio en
la parte superior derecha encontra dos opciones muy importantes como: opciones de

pantalla y ayuda para configurar la vista de tu escritorio.

Figura 5. Cuadro principal
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Creacion y desarrollo de sitio web

Para construir el sitio web se investiga y se experimenta previamente las herramientas didacticas
en diferentes paginas web, una vez probada se anexa y clasifica las herramientas de mayor

relevancia para la ensenanza.

Disefio de la pagina de inicio

En la pagina de inicio se destaca y ofrece todas las herramientas que dispone el sitio web con
imagenes, videos sobre las TIC en la educacion, también dispone de herramientas destacadas para
los docentes. En esta pagina se inserta el menu de navegacion, el encabezado y el logotipo del sitio

web.

Acerca de

Esta pagina esta dirigida para detallar informacion del sitio web, mision, vision, para quien esta
creado, los objetivos que cumplird como proporcionar informacion fiable en conceptos,
herramientas para docentes y tenga una explicacion simple y clara de varios temas que sean de

utilidad para el maestro.

Aplicaciones

Para agregar contenido y herramientas al sitio web se construyd una estructura para cada pagina
que abarca las aplicaciones didacticas que se procede a explicar y describir su contribucion a la
docencia, el objetivo de estas paginas es facilitar el uso de herramientas para impartir las clases

mostrar la informacién mediante, imagenes, texto, videos y enlaces de las aplicaciones.
Herramientas didacticas del sitio web

Extensiones google — Loom

A pesar de que esta pagina cuenta con varias aplicaciones la mas utilizada fue Loom como observa
en la figura 6 con 52 visitas en el 2021. Esta aplicacion es una de las mejores que permite grabar
pantalla, poner filtros en la cadmara y alojar videos en su plataforma que se utiliza para subir a

youtube en su plan gratuito, ademas permite guardar hasta 100 videos dentro de su plataforma.
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Figura 6. Visitas a Loom
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Fuente: Elaboracion Propia
Esta herramienta es de utilidad para el docente, permite estar presente la imagen a pesar de cambiar

o compartir su pantalla, visualiza su rostro en todo momento de la clase y los estudiante visualiza

como observa en la figura 7.

Figura 7. Herramienta loom
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Fuente: Elaboracion Propia
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Gamificacion Online — Time to climb — quizizz — kahoot

Time to climb es un complemento de la plataforma Nearpod y trata de un juego interactivo de
preguntas o instrucciones, en el cual el estudiante escoge su personaje (avatar) y visualizar el
avance mientras responde las indicaciones.

El reporte de eficacia de esta herramienta se envia al correo donde se encuentra los aciertos y
errores de cada estudiante y un porcentaje en general, muy didactico y entretenido para las clases
creativas.

Vale la pena mencionar que su manejo al principio, serd un poco complejo, no obstante en la
pagina web se encuentra los tutoriales, desde el registro hasta la gamificacion online

Figura 8. Time to climb
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Fuente: Elaboracion Propia

Quizizz es una herramienta interactiva que crea juegos de preguntas personalizadas de manera
ludica y divertida, similar a la plataforma Kahoot es flexible y practica, donde el docente o
moderador tiene la posibilidad de realizar preguntas a conveniencia o utilizar juegos realizados

por otras personas, las cuales son editables.

Ademas, es una herramienta gratuita se accede mediante una cuenta de Google o Microsoft, no

obstante, también tiene planes que enriquecen y dan mas ventajas para su creacion.
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Por otra parte, tiene dos modalidades de juego: en vivo y reto; la primera muestra como los
participantes ganan o pierden puntos después de resolver las indicaciones, posee una linea de
porcentajes de aciertos y fallas en general y por cada estudiante; la segunda modalidad, es para

que acceda en un tiempo determinado por si el estudiante no asisti6 a la clase.

Figura 9. Quizizz
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Fuente: Elaboracion Propia

Kahoot es una aplicacion de facil manejo es muy flexible para interpretar y practico dentro de las
clases, se utiliza en todas las asignaturas contiene un plan gratuito que es muy completo para
disefiar. Esta aplicacion se caracteriza por crear juegos en forma de cuestionarios donde evaluar la

clase de una manera divertida. Esta app se considera una de las tres mas importantes en

gamificacion.

El objetivo de esta aplicacion es divertir al estudiante con preguntas relacionadas con las clases y

buscar la interaccién alumno docente.
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Figura 10. Kahoot
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Fuente: Elaboracion Propia

Pizarras Virtuales — iDroo

Dentro del sitio web consta de 3 pizarras virtuales todas son de facil uso con una flexibilidad para
interpretar sus funciones y se aplica en todas las materias, pero la mas utilizada es iDroo, se destaca
en matematicas, permite introducir cualquier cantidad de caracteres de ecuaciones simples y

complejas en su pantalla.

Se caracteriza por las colaboraciones en vivo mediante un link, que se compartido en clase para
que el docente ayude a solucionar el error en su pantalla, a esto alegar lo facil insertar la escritura
de caracteres matematicos, esto ayuda a mejorar el entendimiento de los estudiantes, sobre todo

en las ciencias exactas.
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Figura 11. iDroo
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Fuente: Elaboracion Propia

Evaluaciones — Google y Microsoft Forms

Sin duda la evaluacion como proceso sistematico, para recolectar informacion y emitir juicios de
valor siempre serd un factor muy importante para comprobar el nivel de aprendizaje que los
estudiantes poseen, por lo cual las plataformas Google y Microsoft Forms, permiten realizar

cuestionarios personalizados para su aplicacion.

En cuanto a su uso, es muy sencilla, gratuita y practica, porque consta de modelos de preguntas
abiertas y cerradas. Ademas se comparte el enlace con varios docentes del area y tener una

uniformidad en su planificacion.

Es necesario mencionar que los resultados son automatizados y muestra graficas estadisticas para
su mayor comprension, lo cual es una ayuda inmejorable para no sobrecargar de trabajo al docente

y los estudiantes visualizan sus respuestas al cabo de finalizar.
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Figura 12. Google y Microsoft Forms
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Interaccion en vivo — Mentimeter

La interaccidn en vivo es importante, dentro del sitio web consta de cinco aplicaciones, pero todas

tienen el mismo parecido son flexibles de facil uso, todas con planes gratuitos.

Se escogid a mentimeter un fiel representante para crear presentaciones interactivas en vivo utilizar
su pantalla para transmitir encuestas, lluvia de ideas, preguntas, entre otros, esto permite que la
audiencia formule respuestas en tiempo real a travéz de un link o un cédigo que comparte el

docente.



Figura 13. Mentimeter
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Fuente: Elaboracion Propia

Crucigrama y rompecabezas — EducaPlay
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Esta aplicacion permite interactuar de manera divertida con los estudiantes, mediante actividades

como crucigramas, sopa de letras, mapamundi, ruleta de palabras relacionar, mosaicos,

adivinanzas, videos quiz, presentacion, dictado, entre otros. Esta pdgina permite compartir las

tareas asignadas por el docente.
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En educaplay juega con retos entre amigos en tiempo real lo cual permite que el docente y tenga

informacion con resultados de aprendizaje de los alumnos.

Esta herramienta educativa es muy préactica, flexible para crear contenido gratuito, lo interesante

de esta pagina de juegos se adhere a cualquier pagina por medio de su codigo HTML.

Figura 14. EducaPlay
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Fuente: Elaboracion Propia

Presentaciones — Genially — Nearpod — Canva

La aplicacion Genially es una herramienta completa que permite realizar diapositivas, infografias
entre otras actividades de mediana complejidad, tiene sus planes gratuitos y de pago, esta

herramienta da vida a los contenidos generar historias visuales de gran experiencia interactiva.

El objetivo de esta app es cautivar la atencion de las personas de una manera eficaz con resultados

increibles, las plantillas facilitan el disefio.
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Figura 15. Genially
[+ oo BRI °
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Fuente: Elaboracion Propia

Nearpod es una herramienta interactiva para evaluaciones formativas mediante el juego, es de

facil acceso y practico en el manejo de su plataforma tiene su plan gratuito y de pago.

Para optimizar el tiempo y todavia guardas tus power point es hora de convertirlas en interactivas,
al subir tus trabajos a esta herramienta y desde ahi se incorpora todas las actividades que sea

necesario en tu materia de clases.

Uno de los objetivos es aumentar la colaboracion entre compafieros con actividades como pizarra
virtual, realidad aumentada, encuestas, juegos entre otros. En esta app permite evaluar los

conocimientos aprendidos de cada estudiante durante la hora clase.

Canva es la app mas utilizadas porque brinda una gran variedad de disefos y alternativas para
crear plantillas, es de facil uso y como todas tiene su variedad de planes incluido el gratuito que es
muy completo, este permite guardar y compartir disefios con los estudiantes y también publicarlos

con plantillas personalizadas.

El aporte de esta app es reducir la cantidad de tiempo en creaciones de imagenes en las clases con

gifs, videos de rapida creacion y edicion.



Figura 16. Canva
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Fuente: Elaboracion Propia

Edicion y creacion de video — Powtoon — QuickTime Player

Aplicaciones como powtoon son adecuadas para crear y editar videos animados, se caracteriza por

sus presentaciones animadas y pedagogicas dentro de conceptos o ideas de clase, y asi cautivar la

atencion de los estudiantes, es facil de aprender ademas es gratuita también tiene sus planes.

Esta herramienta te deja se libre y personalizar tus trabajos para ser tus temas mas divertidos.
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Figura 17. Powtoon
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Fuente: Elaboracion Propia

Quicktime player es una herramienta de creacion y edicion de video desarrollado por Apple es un
conjunto de bibliotecas y reproducciéon multimedia, que afiade funciones como grabar audios,

video y pantalla esta aplicacion permite realizar tutoriales sobre herramientas del sitio web.

Figura 18. Quicktime Player
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Fuente: Elaboracion Propia
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CAPITULO III. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Para evidenciar un cambio positivo y mejorar la calidad educativa en los estudiantes se realizaron
12 clases, las cuales 6 fueron destinadas a una metodologia comun con uso de estrategias
tradicionales y las otras 6 a una metodologia innovadora con estrategias que despertaron el interés
por aprender, de esta manera se logro comprobar la diferencia significativa entre las clases

impartidas por los docentes.

Las clases tradicionales empezaron sin la activacion de conocimientos previos y se enfocé mas a
la parte tedrica, mediante la exposicion con diapositivas disefiadas en power point, no existio
mucha participacion por parte de los estudiantes, realmente se realiza preguntas que no entendian
sobre el tema, no obstante, la aplicacion o el taller cumplieron con los parametros indicados en
clase posiblemente porque era una actividad de réplica y consulta.

Por otra parte, después de haber realizado una observacion directa en las clases tradicionales, se
procedié a cambiar de método, donde se comenzo por activar los conocimientos previos con

“«“

diferentes aplicaciones como “quizizz”, “kahoot”, “Nearpod”. Donde se evidencid el interés de
los estudiantes por la materia y la motivacion por competir entre ellos, después de la gamificacion
se realizaron videos interactivos para la reflexion del tema; para la aplicacion del conocimiento se
utilizaron rompecabezas, pizarras digitales interactivas, entre otras, finalmente para la evaluacion

se aplicé formularios en linea.

Las herramientas utilizadas son poli funcionales, porque son utilizadas en cualquier momento de
la clase segun la necesidad, vale la pena mencionar que el sitio web sirve para que los docentes
tengan a su alcance varias aplicaciones en un mismo lugar y de esa manera se necesita seguir la

innovacion para mejorar la calidad educativa.

Los resultados fueron los esperados porque se evidenci6 el cambio radical en la motivacion de los

estudiantes y la mayor facilidad que tenian los docentes con las herramientas apropiadas.



3.1. Nivel de satisfaccion con la metodologia tradicional

Tabla 12. Cuadro Logico de Metodologia tradicional

.Qué apreciacion tuvo de la clase?

;Le agrado la metodologia utilizada por el docente en
la clase?

INO

INO SE

SI

. El docente utilizo herramientas tecnolégicas en el
desarrollo de la clase?

Si Nos¢ No [Si Nos¢ No |Si Nosé No
Me gusta mucho 1 2 6 |2 2 6 |6 6 6
Me gusta mas de lo que me disgusta 2 2 3 12 3 3 |6 3 6
Me da lo mismo 3 3 3 13 3 3 |3 3 3
Me disgusta mas de lo que me gusta 6 3 6 |3 4 4 |3 4 4
No me gusta 6 6 6 |6 4 4 |6 4 5
No sé qué decir 2 3 6 |3 3 3 |6 3 4

Resultado ISI

Tabla 13. Indice de Satisfaccion de la metodologia tradicional

IMas insatisfechoque satisfecho

Fuente: Elaboracion propia
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Indice de Satisfaccion Individual

3 4 5

. Mas . Mas

Niveles de satisfecho e diiitileo insatisfecho
satisfaccion que Contradictorio que
insatisfecho satisfecho

Frecuencia +1 +0.5 0 -0.5
Escala A B C D
Resultado 0 1 4 9

ISG=A(+1)+B (+0.5)+ C (0)+ D (-0.5) + E (-1)

N

ISG =0 (+1) + 1 (+0.5) + 4(0) + 9(-0.5) + 6 (—1)

20
ISG =10
20
ISG =-0.5

Fuente: Elaboracion propia
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En el cuestionario para el pre-test realizado a los estudiantes de 2° Bachillerato Internacional (I.B.)
procedente de una clase tradicional se encontr6 los siguientes resultados, tabulados con la técnica
IADOV:

Clara satisfaccion: 0 estudiantes.

Mas satisfecho que insatisfecho: 1 estudiante.
No definido o contradictorio: 4 estudiantes.
Mas insatisfecho que satisfecho: 9 estudiantes.
Clara insatisfaccion: 6 estudiantes.

En el indice de satisfaccion se obtuvo un valor de — 0.5 lo que demostrd que los estudiantes se
sintieron mas insatisfechos que satisfechos, probablemente por la monotonia y escasez de
interaccion activa, debido a que el docente dictaba una clase unilateral y ni siquiera activé el

conocimiento previo de sus estudiantes haciéndoles preguntas o solicitar ejemplos.

Ademas, se les solicitd a los estudiantes evaluar la clase con preguntas abiertas, donde se
encontrd6 comentarios para mejorar la calidad educativa, en la cual se proponga una estructura
clara, se cumplan los objetivos y exista una participacion interactiva constante entre los
implicados.

Por lo tanto, se refleja que los estudiantes se encuentran mas insatisfecho que satisfecho respecto

al manejo de las clases que imparte el docente con su metodologia tradicional.

Mas satisfecho que Mas insatisfechoque

No definidoo
insatisfecho . . satisfecho Clara Insatisfaccion
Clara Satisfaccion Contradictorio
+1 +0.5 0 -0.5 -1
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3.2. Nivel de satisfaccion con el uso de herramientas del sitio web (metodologia innovadora)

Tabla 14. Cuadro légico Iadov de la clase con herramientas del sitio web

Si Nosé No
Me gusta mucho 1 2 6 2 2 6 |6 6 6
Me gusta mas de lo que me disgusta 2 2 3 2 3 3 6 3 6
Me da lo mismo 3 3 3 3 3 3 13 3 3
Me disgusta mas de lo que me gusta 6 3 6 3 4 4 13 4 4
No me gusta 6 6 6 6 4 4 16 4 5
No sé qué decir 2 3 6 3 3 3 6 3 4

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 15. indice de Satisfaccion de la metodologia con herramientas del sitio web

5

Niveles de No definido . Mas
insatisfecho
satisfaccion o que
satisfecho

Contradictorio

0
C

-0.5
D

Frecuencia
Escala

IS=A(+1)+B(+0.5)+C(0)+D (-0.5)+E (1)

N
IS =15(+1) + 4 (+0.5) + 1(0) + 0(=0.5) + 0 (1)
20

IS =17
20

IS =0.85
Fuente: Elaboracion propia
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En el cuestionario para el post-test realizado a los mismos estudiantes de 2° Bachillerato
Internacional (I.B.) procedente de una clase innovadora con el uso de herramientas tecnologicas
del sitio web, se encontrd los resultados; tabulados con la técnica IADOV:

Clara satisfaccion: 15 estudiantes.

Mas satisfecho que insatisfecho: 4 estudiantes.
No definido o contradictorio: 1 estudiante.
Mas insatisfecho que satisfecho: 0 estudiantes.
Clara insatisfaccion: 0 estudiantes.

En el indice de satisfaccion se obtuvo un valor de 0.85 lo que demostrdé que los estudiantes
sintieron una clara satisfaccion, probablemente por la creatividad y las herramientas de
interaccion utilizadas por el docente, porque se evidencid el cumplimiento de objetivos,

motivacion, participacion constante y evaluacion mediante juegos interactivos.

En este post-test se pudo constatar comentarios positivos y de agradecimiento por parte de los
estudiantes, afirmar que tanto los juegos y/o retos interactivos como las herramientas que
facilitan la participacion, son factores fundamentales para atraer la atencion de los estudiantes y
fomentar el uso de la tecnologia.

Por lo tanto, se refleja que los estudiantes se encuentran mas satisfecho que insatisfecho respecto

al manejo de las clases después de incorporar herramientas didécticas en una clase diferente.

Mas satisfecho que Mas insatisfechoque

No definidoo
insatisfecho . . satisfecho Clara Insatisfaccion
Clara Satisfaccion Contradictorio
+1 +0.5 0 -0.5 -1
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O M. Innovadora @M. tradicional
10
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Estudiantes

Grifico 1. Comparacion de los resultados del pre-test y post-test mediante grafica de lineas.

Elaborado: El Autor
Fuente: Técnica IADOV

Por lo tanto esta herramienta permitio valorar el desempefio de estudiantes en clases y la satisfacion
del docentes por el mejora de notas en estudiante de 2do I.B. de la Unidad Educativa Atenas como

evidencia en el anexo 3.



Encuesta aplicada a los docentes.
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Pregunta 1: Se debe vincular la tecnologia con el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Tabla 16. Tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje valido

Porcentaje acumulado

Siempre
80,0 80,0 80,0
Casi siempre
1 20,0 20,0 100,0
Total
5 100,0 100,0

Elaborado: El Autor
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Analisis

Del 100% de los docentes encuestados el 80% asegura que vincular las herramientas TIC apoya el

proceso de ensefianza-aprendizaje, por otra parte un 20% se mantiene en la metodologia tradicional

al aducir que la tematica es un factor fundamental.

Interpretacion

Las herramientas tecnoldgicas juegan un rol muy importante en el desarrollo de las clases virtuales

que se viven actualmente, no solo como el Unico medio para formar a los estudiantes, sino como

una oportunidad para la mejora de la calidad educativa, con las diferentes aplicaciones de

interaccion virtual.
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Pregunta 2: Utiliza Ud. Herramientas tecnoldgicas innovadoras en sus clases.

Tabla 17. Herramientas tecnologicas innovadoras.

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Siempre

3 60,0 60,0 60,0
Casi siempre

1 20,0 20,0 80,0
A veces

1 20,0 20,0 100,0
Total

5 100,0 100,0

Elaborado: El Autor
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Analisis

En esta pregunta muy importante se observa que el 100% de docentes encuestados, 60% asegura

que utiliza herramientas didacticas apoyadas en el sitio web para el proceso de ensenanza, un 20%

se mantiene con herramientas conocidas, mientras el 20% asegura que a veces utiliza el sitio web

segun que la tematica de clase.

Interpretacion

A medida que los afios transcurren, el avance tecnologico es impresionante y los docentes se

capacitan constantemente para luchar contra la adversidad digital, utilizar herramientas que

despierten el interés de los estudiantes, es una gran mision porque es el primer cimiento a la

construccion del aprendizaje.



Pregunta 3: ;Ha recibido capacitaciones de entornos virtuales en los Gltimos seis meses?

Tabla 18. Capacitacion de entornos virtuales

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Si
3 60,0 60,0 60,0
No
2 40,0 40,0 100,0
Total
5 100,0 100,0

Elaborado: El Autor
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Analisis
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En la pregunta sobre capacitaciones se determina que durante los ultimos 6 meses del 100% de

docentes encuestados un 60% si ha recibido capacitaciones de entornos virtuales auspiciado por

las UE Atenas, de esta manera el 40% menciona que no a realizado los cursos por falta de

compromiso a la educacion.

Interpretacion

Se evidencia que aproximadamente la mitad de docentes no han realizado cursos o capacitaciones

de entornos virtuales y las herramientas que se relacionan con ello, lo cual probablemente conlleva

a la monotonia de las clases y la decepcion de los estudiantes ante la virtualidad forzada que el

mundo atraviesa.
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Pregunta 4: Las herramientas del sitio web (https://vininnovacioneducativa.com) facilitan el

proceso de ensefianza

Tabla 19. Herramientas del Sitio web

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido | Porcentaje acumulado

Siempre

3 60,0 60,0 60,0
Casi siempre

2 40,0 40,0 100,0
Total

5 100,0 100,0

Elaborado: El Autor
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Analisis
Del 100% de docentes encuestados, se muestra que el 60% asegura que las herramientas del sitio

web (https://vininnovacioneducativa.com) son de gran ayuda a la hora de encontra una herramienta

para clases, mientras que el 40% manifesto que facilitan el proceso de aprendizaje a los docentes

con sus tutoriales.

Interpretacion

El sitio web vininnovacioneducativa.com se formo6 en base de la necesidad de ayudar a los docentes
a potenciar los recursos digitales y facilitar el desarrollo de la planificacion de aula, posiblemente
varios educadores se auto capacitarse mediante los tutoriales disefiados por el autor y de esa

manera fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje continuo.



56

Pregunta 5: ;Cree usted que el sitio web tiene una distribucion entendible y es facil de

utilizar?

Tabla 20. Disefio del sitio web

Frecuencia

Porcentaje

Porcentaje valido

Porcentaje

acumulado

Si

100,0

100,0

100,0

Elaborado: El Autor
Fuente: Encuesta aplicada a docentes.

Analisis

Al aplicar la pregunta se denota que el 100% de los docentes encuestados esta conformes con la

creacion del sitio web porque tiene una distribucion entendible y es facil de utilizar.

Interpretacion

El sitio web se disefid con componentes basicos y de facil entendimiento, enfocada para las

personas que tienen “miedo” a la tecnologia, con el objetivo de que los docentes generen una

riqueza virtual y formen a personas en su totalidad, es decir integralmente.
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CONCLUSIONES

Se realiz6 una fundamentacion tedrica de las herramientas tecnoldgicas para el manejo de
contenidos educativos, mediante la investigacion bibliografica-documental en distintos
repositorios, donde se se encontré antecedentes investigativos e informacion valiosa que

enriquece el estudio para su entendimiento y aplicacion de futuras investigaciones.

Se analizaron las caracteristicas y necesidades acerca del uso de recursos didacticos en cada
area, en donde se describio la importancia y el nivel significativo que posee tanto las
estrategias metodologicas como materiales visuales y/o auditivos para que faciliten el

aprendizaje integral de los estudiantes y la manipulacién concreta de recursos.

Se ha desarrollado un sitio web como recurso didactico para los docentes, donde se
encuentra fichas interactivas, laboratorios virtuales, simuladores 3D, pizarras digitales,
encuestas, cuestionarios, plataformas para presentaciones, juegos interactivos
(gamificacidn), entre otros. Se analizé y compard en una tabla las distintas herramientas

para obtener la mas idonea y factible.

Para evaluar el efecto de implementacion de recursos didacticos, se aplico un pre-test y un
post-test a los estudiantes, donde se pudo observar la diferencia de los niveles de
satisfaccion (técnica IADOV) de los estudiantes al participar de una clase tradicional (con
un valor de -0.5 que sefala mas insatisfaccion que satisfaccion) y una innovadora (con un
valor de 0.85 que demuestra una clara satisfaccion), mientras que a los docentes se les

aplico una encuesta acerca del uso de la tecnologia en la educacion.
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RECOMENDACIONES

Al verificar que existe una incidencia positiva del sitio web como recurso didactico para
los docentes, se recomienda utilizar constantemente las aplicaciones y herramientas que se
encuentran inmersas en el sitio, asi como auto capacitarse mediante los videos tutoriales

elaborados por el equipo técnico de https://vininnovacioneducativa.com/

A los docentes se les sugiere estar en constante capacitacion, preparar a potenciales
profesores dentro de los ambitos del conocimiento debido a que el futuro es incierto y las
nuevas metodologias de ensefianza son una necesidad, y asi crear escenarios que alcancen

la calidad en la educacion integral.

Finalmente, a las autoridades institucionales, se recomienda dar apertura a los proyectos
que desarrollen las habilidades tecnoldgicas de los docentes y estudiantes, para disefiar un
balance perfecto entre todos los integrantes de la comunidad educativa y conseguir una

educacion de calidad y calidez con seres de vision humanistica.
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ANEXOS

ANEXO 1 )

é'é Pontificia Universidad | Sede (%
l Catdlica del Ecuador Ambato /

atenas

L UMIDAD EOUCATIVA |

CUESTIONARIO DE IADOV DIRIGIDO A ESTUDIANTES.

Para el Pre-test (Metodologia tradicional) y post-test (Metodologia utilizar las herramientas del
sitio web)

Objetivo: Evaluar el efecto de implementacion de recursos didacticos para mejorar la calidad
educativa.

Instrucciones: Marque con una X la respuesta con la que se identifique y emita su criterio en los
casos presentados; por favor responda con honestidad

1. (Le agradé la metodologia utilizada por el docente en la clase?

Si( ) No( ) No sé ( )
2. (Qué sugerencias da para mejorar la calidad de la clase?
T TR PR ERE

Si( ) No( ) No sé ( )

4. ;Por qué cree importante vincular la tecnologia con el proceso de enseiianza aprendizaje?

5. ;Qué apreciacion tuvo de la clase?

Me gustdé mucho

()

Me gusté mas de
0s que me
lisgusto ()

Me dio
mismo ()

lo

Me disgustd mas
le lo que me gusto

)

No me

gusto (

)

No sé qué decir ()




ANEXO 2

g\é Pongiﬁcia Universidad
~Jl/ Catolica del Ecuador

ENCUESTAS DIRIGIDAS A DOCENTES.

Sede
Ambato

Sitio web: https://vininnovacioneducativa.com

64

=

atenas

UNIDAD EDUCATIVA

Objetivo: Evaluar el efecto de implementacion de recursos didacticos para mejorar la calidad

educativa.

Instrucciones: Marque con una X la respuesta con la que se identifique; por favor responda con

honestidad

1. Se vincula la tecnologia con el proceso de ensefanza aprendizaje

Siempre

( )

Casi siempre

( )

A veces

Casi nunca

( )

Nunca

2. Utiliza Ud.

herramientas tecnolégic

Siempre

( )

Casi siempre

( )

A veces

(

Casi nunca

( )

Nunca

Si

No

as innovadoras en sus clases

3. :.Ha recibido capacitaciones de entornos virtuales en los ultimos seis meses?
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4.Las herramientas del sitio web (https://vininnovacioneducativa.com) facilitan el

proceso de ensenanza

Siempre

( )

Casi siempre

( )

A veces

Casi nunca

( )

Nunca

5. (Cree usted que el sitio web tiene una distribuciéon entendible y es facil de

utilizar?

Si

No




ANEXO 3

UNIDAD EDUCATIVA ATENAS
MATRIZ DE EVALUACION DE 1ERO IB
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Teorias de conocimiento
Clase Tradicional Clase innovadora
N* Nombre Semana 1 Semana 1 Semana 2 -
1 CISNEROS MIRO, ANDRES EMILIO 8 7 75 9 9,4 9,2
2 ESPINOZA TIRADO, ROMMINA SALOME 8 7 75 9 9,6 9,3
3 FEUX ESPINOSA, FRANCISCO ARTURO 8 7 75 10 10 10)
4 FREIRE PROARO, JAVIER ISAAC 7 7 7 8,8 9 89
5 GUTIERREZ MOGOLLON, EMIUO DANIEL 7 7 7 8,5 9,1 83|
6 LLERENA CONSTANTE, DCOMENICA DALLYANA 8 8 8 9 9,8 94
7 LOPEZ MIRANDA, EDDU ALEJANDRO 8 9 8,5 9,5 9,7 96
8 LOZADA ANDRAMURO, ANDREA ELIZABETH 9 9 9 10 10 10)
9 MERA GUERRA, ANA ISABEL 8 7 75 8,5 9,2 8,85
10 MIRANDA VIVERO, ISABELLA 9 8 85 9,5 10 975
1 MOLINA ORTEGA, ALAN RUBEN 8 7 75 9 9,8 94|
12 MONTERO MORA, ANA PAULA 8 8 8 9,2 9,4 9,3]
13 PALACIOS VILLAGOMEZ, MARTIN 8 7 75 8,9 9,3 9,1
14 SEVILLA BUCHELI, ANGELA LUCIA 9 7 8 9,7 10 9,85
15 SILVA LEON, JUAN FERNANDO 8 7 75 9,6 9,9 975
16 TORO ANDRADE, FRANCOISCO JOSE 7 7 7 9 9,3 9,15




