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RESUMEN 

La educación en el mundo ha tenido grandes cambios en estos últimos años en TIC, en el 
ecuador el Ministerio de Educación ha incrementado la modalidad virtual, lo que significa 
un proceso evolutivo en tecnopedagogía, facilitando los procesos de enseñanza aprendizaje 
virtual con un diseño instruccional, desarrollando el aprendizaje significativo virtual. La 
presente investigación se enmarca en un modelo Live Streaming con una herramienta de 
edición, producción y reproducción en vivió, utilizando la plataforma de salida gratuita, como 
medio de comunicación en vivo y en línea, el cual se aplica como medio de interacción para 
la enseñanza y aprendizaje por parte de los docentes de forma innovadora en la asignatura de 
Educación Cultural Artística en la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade.   

La presente investigación es de tipo no experimental, el enfoque metodológico es 
cuantitativo, el nivel de profundidad, estudio, caso o alcance de la investigación es 
descriptivo de corte transversal, el diseño de la investigación es descriptiva de campo y 
documental. El escenario de estudio es la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade periodo 
2023. La muestra fue de 62 Docentes de la unidad educativa, 4 docentes del área de 
Educación Cultural Artística, a quienes se les aplicó una encuesta con la técnica del 
cuestionario, una evaluación a docentes del área y a 4 estudiantes sobre interacción del 
streaming. Los resultados fueron que los docentes destacan como dificultad en los nuevos 
modelos tecnopedagógicos y de manejo de herramientas de streaming y, por otra parte, los 
docentes indican que hay dificultad de conectividad, cabe mencionar que las facilidades para 
los dos grupos de trabajo es el virtual y presencial donde fue empleada la herramienta 
tecnológica OBS como medio de interacción y como medio de conexión el internet, 
aplicando el streaming en la plataforma de salida gratuita. Cabe destacar que para la mayoría 
de los docentes es un programa nuevo y de retos para aplicarlo en el aula. Se eligió la 
herramienta gratuita OBS que es un programa para conexión de streaming con salida en 
plataformas gratuitas y de paga, fue necesario tomar en cuenta la disponibilidad de 
instrumentos tecnopedagógicos para el diseño del modelo ADDIE en la asignatura de ECA, 
donde se formuló una propuesta de modelo de Streaming con la herramienta OBS, como 
propuesta guía modular virtual, en la enseñanza aprendizaje de Educación Cultural Artística 
o cualquier asignatura a aplicarse.  

Palabras claves: Streaming, enseñanza, virtual, tecnopedagogía, aprendizaje, OBS, ADDIE. 
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ABSTRACT 

Education in the world has had great changes in recent years in ICT, in Ecuador the Ministry 
of Education has increased the virtual modality, which means an evolutionary process in 
technopedagogy, facilitating the processes of virtual teaching and learning with an 
instructional design, developing significant virtual learning. The present research is framed 
in a Live Streaming model with a live editing, production and reproduction tool, using the 
free output platform, as a means of live and online communication, which is applied as a 
means of interaction for teaching and learning by teachers in an innovative way in the subject 
of Artistic Cultural Education in the Ismael Proaño Andrade Educational Unit. 

This is a non-experimental research, the methodological approach is quantitative, the level 
of depth, study, case or scope of the research is descriptive, cross-sectional, the research 
design is descriptive field and documentary. The study scenario is the Ismael Proaño Andrade 
Educational Unit, period 2023. The sample consisted of 62 teachers of the educational unit, 
4 teachers of the Cultural and Artistic Education area, to whom a survey was applied with 
the questionnaire technique, an evaluation to teachers of the area and 4 students on streaming 
interaction. The results were that the teachers highlight as a difficulty in the new 
technopedagogical models and management of streaming tools and, on the other hand, 
teachers indicate that there is difficulty of connectivity, it is worth mentioning that the 
facilities for the two working groups are virtual and face-to-face where the technological tool 
OBS was used as a means of interaction and as a means of internet connection, applying 
streaming on the free output platform. It should be noted that for most teachers it is a new 
and challenging program to apply in the classroom. It was necessary to take into account the 
availability of technopedagogical instruments for the design of the ADDIE model in the 
subject of ECA, where a Streaming model proposal was formulated with the OBS tool, as a 
virtual modular guide proposal, in the teaching and learning of Artistic Cultural Education 
or any subject to be applied. 

Keywords: Streaming, teaching, virtual, technopedagogy, learning, OBS, ADDIE. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Según el decreto ejecutivo No. 1014 con fecha del 10 de abril de 2008, menciona que 

Se dispone el uso de Software Libre en los sistemas y equipamientos informáticos de la 

Administración Pública de Ecuador. Es interés del Gobierno ecuatoriano alcanzar 

soberanía y autonomía tecnológica, así como un ahorro de recursos públicos (Subsecretaria 

de Informática, 2009, p. 3). 

 

Como política estatal la subsecretaría de Gobierno Electrónico (2018) propone 

lineamiento claro sobre las habilidades digitaes e inclusión, señalando que […]   la sociedad 

digital (…) para el desarrollo de gobierno electrónico, (…) se requiere reducir el 

analfabetismo digital (…) generación de habilidades digitales en el sector de la educación, 

impulso a la industria del software nacional y la sensibilización en temas de ciberseguridad 

y protección de la información y datos personales (p. 34). La Figura 1 muestra las 

características del nivel de analfabetismo digital en el Ecuador, el cual refleja 19% en el área 

Rural y el mayor impacto es en la población indígena con un 31,0%, conforme se describe 

en el siguiente gráfico. 

 

 
Figura 1. Porcentaje de analfabetismo digital en el ecuador (2022). 

Fuente: Instituto Nacional de Estadística y Censos - ENEMDU - Julio 2022. 
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Analfabetismo digital
Población de 15 a 49 años – (8.8 millones de personas)

Analfabetismo
Digital

0.7 millones

Nota: Se considera Analfabeta Digital a una persona de 15 a 49 años cuando cumple simultáneamente tres características: 1) No tiene celular activado 2) En los
últimos 12 meses no ha utilizado computadora 3) En los últimos 12 meses no ha utilizado internet.
• En el caso del 2022 en computadora se toma : a las personas que no han usado computadora de escritorio, laptop y Tablet
• Respecto al total de la población de 15 a 49 años
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Para el Gobierno Electrónico en Ecuador (2018) comenta que […] debe vincularse 

de manera directa con elementos existentes que contemplan leyes, planes, lineamientos y 

normativas nacionales e internacionales, (…) crear un modelo que ayude (…) Constitución 

del Ecuador, Plan Nacional del Buen Vivir, estrategias e indicadores (…) de gobierno abierto, 

gobierno cercano, gobierno eficaz y eficiente (2018, p. 1). Se adopta las TIC en los procesos 

institucionales del Estado (…) se emite el Código Orgánico de la Economía Social de los 

Conocimientos, Creatividad e Innovación (COESCCI) en el año 2016 (2018, p. 32).  

 

El Ministerio de Educación (2022), bajo lineamientos de la Subsecretaría de gobierno 

electrónico enmarcados en el decreto ejecutivo No. 1014 y en la Constitución de la 

República, aplican la modalidad virtual en educación, la cual es una oferta educativa de 

acceso con uso del internet y gratuita basados en tecnologías de la información y 

comunicación para la población ecuatoriana que lo requiera. 

 

Para el Ministerio de Educación (2020, p. 3), la educación toma un giro diferente 

donde la educación presencial queda aún lado y es adoptada por la educación virtual y se 

proceda a continuar clases de forma sincrónica y asincrónica desde casa como una nueva 

manera educativa, generando una solución y diseñando el camino interactivo de la 

enseñanza-aprendizaje virtual en línea, adoptando herramientas virtuales en línea por parte 

de profesionales, docentes, estudiantes, padres de familia y personas que tienen afinidad para 

el desarrollo de tecnología, o del entretenimiento, la formación académica. 

 

La creciente demanda de tecnología en la educación ha permitido obtener nuevas 

herramientas didácticas digitales que promueven un desarrollo social, con equidad, derecho 

social y un progresivo avance de la cultura audiovisual, multimedia, streaming, EVAS y 

cultura digital. Es así como, la cultura audiovisual ha generado nuevas formas de educación 

y comunicación en el ámbito del aprendizaje, crece por medio de la interacción virtual con 

herramientas que permiten interactuar en cualquier sitio, lugar y hora. 

 

Dejar de pensar actividades en las cuales no intervengan el aprendizaje académico 

por medio de algún dispositivo es imposible; como también los recursos educativos actuales 
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que están a un click del acceso a la información. Desde la enseñanza aprendizaje con las 

tecnologías de la información se da procesos a velocidades inimaginables, donde la calidad 

la rapidez, exactitud, accesibilidad y la interacción entre seres humanos han acortado grandes 

distancias y propuestos horarios más flexibles para el aprendizaje y la enseñanza en cualquier 

lugar, que será el punto decisivo entre conseguir el éxito y el fracaso en la gestión de procesos 

de aprendizaje, como también en la toma de decisiones a nivel educativo virtual 

 

Según lo expresado por Gallardo Ortega et al. (2022) titulado “Hábitos y Medios de 

Consumo Televisivo por Streaming en Adolescentes de Bachillerato”, podemos interpretar 

lo siguiente: El impacto que tienen los resultados obtenidos permitieron comprobar que los 

estudiantes tienen diferentes hábitos de cada grupo como son las características socio 

económicas de las familias de los jóvenes y lo importante e innovador es dadas esas 

diferencias su comportamiento sigue el mismo patrón que son propios de la generación a la 

que pertenecen involucrándose en el streaming. Esta es una investigación de campo, 

descriptiva, participativa, transversal, no experimental, cuantitativa, donde la muestra del 

universo es de 52 estudiantes de bachillerato privado y 25 de bachillerato público del segundo 

año de enseñanza, aplicándose una encuesta donde se enfocó a determinar variables con el 

uso de los medios y hábitos de consumo como también determinar el comportamiento, 

llevando a innovar estos ámbitos en el desarrollo tecnológico de esta nueva generación, 

permitiendo una forma de dar clases de manera virtual, Audio visual por medio del internet 

de manera sincrónica en estudiantes. 

 

La implementación de la enseñanza virtual trae un modelo de enseñanza-aprendizaje 

en línea, donde introdujo una nueva realidad en la forma de comprender el nuevo proceso 

educativo, trayendo grandes interrogantes como es: ¿Cómo dar una clase virtual por parte del 

docente?  ¿Qué tipo de aprendizaje genera la virtualidad? ¿Qué tipo de material y currículo 

debo aplicar como docente? ¿Qué impacto tendrá este tipo de modelo en línea en la educación 

de los estudiantes? ¿Está el docente preparado para dar clases en línea y virtuales? ¿Cuál será 

la problemática para el manejo de la tecnología de cada docente como del estudiante? ¿Qué 

tipo de conexión es la más liviana para transmitir en vivo y en directo de manera sincrónica?  

¿Qué software es más liviano en la trasmisión en vivo? ¿Cuál no consuman mucho ancho de 
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banda para poder llegar a más estudiantes? ¿El uso de la herramienta del Streaming?; Todas 

estas interrogantes se pudieron observar en el sistema fiscal de la Unidad Educativa Ismael 

Proaño Andrade de la Provincia de Pichincha del cantón Mejía de la parroquia de Tambillo, 

al momento de ser aplicadas en clase por el docente de forma en línea o sincrónica, las cuales 

eran notorias. 

 

El aprendizaje en línea y virtual (sincrónico y asincrónico) remplazó 

considerablemente a los escenarios de clases presenciales, volviendo a escenarios virtuales 

en línea o en algunos casos mixtos, con lo cual se quiere dar respuesta para un manejo 

adecuado de ambientes de escenarios virtuales en línea con la aplicación del Streaming como 

parte del proceso formativo de los estudiantes, proponiendo un modelo de enseñanza al 

docente, el mismo que permite tener mayor conectividad con el estudiante y se puede 

mencionar, “que es mejor abordar el avión y exceptuar al metrobus de Quito, que el afán es 

avanzar en tecnología”. 

 

La investigación se estructuró de la siguiente manera: 

 

• Capítulo I, comprende el planteamiento del problema, objetivos, 

justificación. 

• Capítulo II, consta del marco teórico, antecedentes, área de estudio, 

Fundamentación Tecnológica, Fundamentación Pedagógica, Fundamentación 

en los Procesos Formativos y Tecnopedagógicos, Fundamentación de la 

Competencia Docente para Entornos Virtuales, Fundamentación del 

Streaming en educación y Marco Legal. 

• Capítulo III, detallar el proceso metodológico, diseño de la investigación, 

métodos, técnicas de investigación y las apreciaciones bioéticas. 

• Capítulo IV, se puntualizan: los resultados, discusión. 

• Capítulo V, puntualiza: diseño de la propuesta y finalmente las conclusiones, 

recomendaciones, las referencias y anexos. 
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CAPÍTULO I 

 

1. EL PROBLEMA 

 

En este capítulo se presenta el contexto general del problema de investigación, los 

antecedentes, la formulación del problema, los objetivos y la justificación de la investigación. 

 

1.1. Planteamiento del problema 

El uso constante del Internet en las aplicaciones basadas en video se encuentra 

posicionado como la herramienta más utilizada por la generación millennials, lo que es más 

común hoy en día ver recibir clases en sus dispositivos móviles o laptops.   Los cuales se 

encuentran conectados a nivel mundial o con cualquier parte del mundo con sus dispositivos 

móviles, laptops en tiempo real, en audio-video o Streaming (Begen et al., 2011). La Figura 

2. muestra las características del nivel de conectividad a internet en América Latina y el 

Caribe, tanto en zona urbanas como rurales, refleja el nivel en el Ecuador con un 63,6% de 

acceso al internet, así lo confirma el siguiente gráfico. 

 

 
Figura 2. Porcentaje de conectividad y uso de banda ancha en la población urbana y rural de américa latina y 

el caribe (2011). 
Fuentes: OCDE para los países de la OCDE; UIT 2015 - (2016), ITU World Telecommunication/ICT 

Indicators Database, www.itu.int/en/ITU-D/Statistics/Pages/publications/wtid.aspx. 
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La capacidad de uso del Streaming en el que se desenvuelve y desarrolla la emisión 

de video por medio del servicio de internet, resultó propicio poder generar espacios de 

enseñanza–aprendizaje-evaluación acordes con el avance acelerado dentro de la Ciencia y la 

Tecnología. Siendo el Streaming una alternativa a los medios de comunicación tradicionales 

como es televisión o por cable. Un claro ejemplo es el YouTube, con más de 10 años desde 

su lanzamiento, como también el Facebook Live, Zoom, con millones de usuarios, una 

muestra clara del servicio de emisión de video en línea o streaming, en tiempo real, son las 

variadas actividades que se realiza como es el caso del entretenimiento, cursos online en 

tiempo real o capacitaciones a nivel educativo Cisco Systems (2015). 

 

El tradicionalismo educativo en docentes, con sus formas de enseñanza y sus prácticas 

han sido temas de debates en varias ocasiones frente a la globalización que tiene un mundo 

cada vez competente y tecnológico. Estos debates se han incrustado en las instituciones 

educativas y con ello la falta de planes y programas de capacitación e innovación tecnológica 

a los docentes de las instituciones educativas. Es así que, es necesario excluir a estos modelos 

ambiguos, frente a los nuevos modelos de aprendizaje, de desarrollo tecnológico, de 

habilidades, de interacción con herramientas de aprendizaje virtual en línea y Streaming. 

 

Es considerable mencionar que los docentes reflejan una limitada capacitación en el 

manejo de las herramientas informáticas en el ámbito tecnológico educativo; así como, 

también en el dominio del as TIC como también del escenario virtual que permite ejecutar 

sus clases de forma sincrónica y de mayor impacto al estudiante, proponiendo una nueva 

visión del aprendizaje virtual y atracción visual, con una nueva forma de dar clases virtuales 

en línea, llamado “streaming”.  

 

Tal es el caso de los docentes de la Unidad Educativa “Ismael Proaño Andrade”, 

donde en reiteradas ocasiones en sus clases virtuales daban click inconscientemente en el 

icono de salir y abandonaban la conexión con el grupo, sin saber que paso con la clase virtual, 

provocado en estudiantes el desinterés y desmotivación con relación a cada actividad en clase 

llevada, por ende, los estudiase se desconectaban por la falta de interacción virtual en línea. 
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De acuerdo con el Ministerio de Educación de Ecuador (2012), titulado “Marco legal 

educativo: constitución de la república, ley orgánica de educación intercultural y 

reglamento general.¨ ; podemos mencionar que aparecen criterios que confirman el problema 

de esta investigación, donde el Mineduc señala que, la pandemia Covid 19 provocó una gran 

transformación en el sistema educativo y con ello problemas de docentes en sus clases, 

estudiantes y familias con excesivas falencias en el manejo de medios tecnológicos, 

comunicación audiovisual, herramientas digitales, recursos virtuales de aprendizaje, los 

cuales han sido detonantes que detienen la creatividad en el aprendizaje en línea o streaming, 

donde se pierde la innovación de herramientas digitales, quedando en simplistas ideas.  

 

Trabajar al interior en clases virtual en línea por medio de la interacción virtual, llama 

el interés a la participación activa con la intervención de escenarios interactivos, proponiendo 

un nuevo modelo de aprendizaje tecnológico, donde los resultados son significativos al 

momento de su aplicación por el docente, siendo notorio evidente, al existir una alianza 

educativa entre las herramientas de aprendizaje en línea-streaming y el docente, quien aplica  

a manera de set de televisión o programa en vivo y la interacción participativa del alumno a 

manera de juego. 

 

Según lo expresa el INEC (2019), titulado “Tecnologías de la Información y 

Comunicación Encuesta Multipropósito-TIC 2019”; podemos interpretar que: Al informar 

que la situación con respecto a educación en línea, se encuentra reflejada en estudiantes y 

docentes (por que pertenecen a establecimientos fiscales) tienen acceso al internet con un 

73,5 %. Datos que impactan en la labor virtual docente y se vuelve todo un reto en educación, 

con la llegada del Covid 19, donde la educación presencial pasa a ser virtual y es aquí donde 

el docente cumple un rol importante en la trascendencia de la enseñanza presencial, 

adoptando una nueva modalidad de enseñanza que es la virtual en línea y con ello el 

streaming que influyen notablemente en el aprendizaje de forma empírica o con poca 

capacitación.  

 

En este sentido, el ejercicio de la enseñanza virtual debe promover no con prácticas 

de experimentación de último momento o de improvisación, sino que, debe ser a través de 
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otras alternativas como es la planificación, el ensayo en set, manejo de escenarios virtuales 

en línea con recursos interactivos, planteándose un nuevo modelo y a su vez genere discusión. 

 En este sentido se refiere a la interacción entre docente y estudiante de forma 

participativa, activa y de mayor audiencia a clases, reflejando en la entrega de deberes y en 

la participación virtual del mismo. 

  

Los pasos agigantados que dio la tecnología en estos dos últimos años, dejan al 

descubierto brechas de aprendizaje tradicional en el modelo de educación presencial, que se 

han mantenido en el sistema educativo como también en el área de Educación cultural 

Artística (ECA) de la U. E. Ismael Proaño Andrade, versus las nuevas propuestas 

innovadoras que surgen de la realidad actual, con modelos de enseñanza virtual en línea como 

es el streaming con Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), por medio de herramientas de 

emisión en línea OBS y las salidas como lo es el Zoom, Facebook live, YouTube, ente otras.  

Donde el docente como facilitador tenga interactividad virtual en “vivo” y en directo con el 

estudiante, el mismo que abarca desde el inicial hasta el bachillerato, acorde a las 

características y edades de cada estudiante, dando soluciones adecuadas a la manera de dar 

clases en emisión en línea o streaming, asignatura sobre la cual surge esta investigación. 

 

La investigación se realiza en la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade, 

institución fiscal de bachillerato técnico, ubicada en la parroquia de Tambillo, perteneciente 

al cantón Mejía, dirigida a los docentes del año lectivo 2021 - 2022 con énfasis en el área de 

Cultura Artística y Estética. 

 

La tecnología ha ido evolucionando de manera vertiginosa en el tiempo, influyendo 

en el aprendizaje virtual que hasta cierto punto es innato, y que mucha gente crea sus videos 

tutoriales en YouTube, Facebook, Twitch, Clases por Zoom, Microsoft Teams. Así es el caso 

del video tutorial de algún docente o experimentos científico que explica el procedimiento 

de otra manera para dar a entender de mejor manera o también es el caso de jóvenes con 

canales de entretenimiento de diversas partes del mundo con emisión en vivo con plataformas 

gratuitas como es el streaming por OBS.  
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Los canales de streaming, YouTube, Facebook, Twitch, Zoom son la ventana hacia 

la educación, ciencia, innovación y al entretenimiento. El conocimiento se transmite a toda 

hora, lamentablemente, esto se puede visualizar de forma mermada en la educación, ya que 

los docentes actuales prefieren hacer acciones básicas cotidianas, como es la pizarra, el 

cuaderno, los libros, PowerPoint, provocando que los estudiantes se desmotiven frente a la 

tecnología cambiante. 
 

 Es por esto, la necesidad de implementar una herramienta didáctica y tecnológica en 

la emisión en línea o streaming para ser vistos desde cualquier parte del mundo de manera 

académica, donde se convierta en un ente atractivo y dinámico con escenarios virtuales que 

le permita al estudiante interactuar y poder desarrollar nuevas competencias y nuevos 

conocimientos basados en el aprendizaje virtual en línea. 

 

Se busca despertar el interés en los estudiantes, es por ello que el streaming ha 

cambiado la forma de interactuar con todo tipo de medios. Es decir que, las nuevas formas 

de interactuar no se pueden perder, sino adaptarse a las nuevas tecnologías de masificación 

de información por medio de la interacción, como también al nuevo mundo digital cambiante.  

 

El problema radica para la presente investigación en analizar o evidenciar la falta de 

preparación y desmotivación en el uso de tecnológica que el mundo global tiene a su alcance 

y es utilizado por docentes, frente a los métodos tradicionales, así como también la escaza 

capacitación desplegada en los entornos institucionales y falta de capacitaciones que se 

gestan en los entornos institucionales educativos. Esta problemática está muy ligada a planes 

de capacitación con base a las necesidades de cada institución educativa sobre el manejo de 

estas plataformas y herramientas tecnológicas de aprendizaje. 

 

En este contexto se puede observar la poca utilización de los recursos tecnológicos 

que fue notorios, los docentes no estaban acostumbrados al uso de nuevas herramientas 

tecnológicas, el desconocimiento de las mismas. El modelo tradicional de clases en el aula, 

conllevó a un confort y desactualización tecnológica. 
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La falta de capacitación en el uso de herramientas tecnológicas por pate de los 

docentes fue muy grande porque no conocían muchos ambientes EVA.  como el 

desconocimiento de aplicaciones para influir al momento de dar clases virtuales.  

 

Lo antes expuesto motivó a investigar sobre el modelo streaming para la enseñanza-

aprendizaje virtual, ya que es un tema que no se toma en cuenta al ser desconocido al 

momento de impartir sus clases virtuales o simplemente se tiene la creencia de que esta se 

centra en acciones de entretenimiento, omitiendo la verdadera importancia y el impacto que 

esta herramienta conlleva al momento de ejecutar la enseñanza-aprendizaje.  

 

Lo expuesto ha motivado desarrollar el presente trabajo de investigación el uso de la 

herramienta de emisión en línea (streaming) por medio de la plataforma OBS con salida a 

varias plataformas de reproducción de streaming como es por Zoom para la enseñanza virtual 

en la U. E. Ismael Proaño Andrade. 

 

 Concordando con lo que plantea López-Gutiérrez (2020), menciona que “En 

consecuencia, todo aprendizaje solo puede efectuarse si hay continuidad y congruencia, tanto 

a nivel del ser como del hacer; igualmente, si a veces los cambios importantes se imponen, 

el estudiante está en el centro del aprendizaje”(p. 9). El docente es llevado a buscar la forma 

didáctica o método pedagógico para poder llegar a sus alumnos en un ambiente en línea de 

manera interactiva y de auto preparación con ayuda de los medios tecnológicos (TIC), como 

son los Entornos virtuales de Aprendizaje, que facilite la enseñanza y dinámica de los 

contenidos a manera de juego, película, cuento, entre otras, donde el estudiante pueda crear 

su propio conocimiento en nuevas áreas de aprendizaje de forma autónoma aplicando el 

método constructivista educativo. 

 

En resumen, se emplean estrategias didácticas que no favorecen la participación e 

interacción activa del estudiante por parte del docente por sus limitaciones tecnológicas y 

como respuesta se llega a pensar en un modelo streaming para la enseñanza-aprendizaje 

virtual por parte de los docentes como también la aplicación directa en el área de Educación 
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Cultural Artística (ECA) la cual es la parte inicial del desarrollo del presente trabajo de 

investigación, que orienta a formular las siguientes preguntas:  

 

0. ¿Cómo incide el uso del streaming por medio de la plataforma OBS, para la 

enseñanza-aprendizaje en línea según estrategia docente y del área de Educación 

Cultural Artística en la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade en el periodo 

2021 – 2022? 

 

1. ¿Cuáles son las dificultades y factibilidades que tiene el docente para la enseñanza 

- aprendizaje en línea como estrategia en la Unidad Educativa Ismael Proaño 

Andrade? 

 

2. ¿Qué criterio tiene los docentes con respecto al uso del streaming como estrategia 

de enseñanza aprendizaje con la con el software OBS Studio para la interacción 

en línea?  

 

3. ¿Cómo implementar un modelo de streaming con el software OBS Studio por 

medio de la videoconferencia Zoom, para el aprendizaje en línea que será 

utilizada en el proceso de enseñanza-aprendizaje? 

 

4. ¿Cómo socializar el modelo de aprendizaje con la herramienta de streaming-OBS 

por medio de un seminario taller, para el aprendizaje en línea para los docentes 

de ECA y de 10mo año de básica superior de la Unidad Educativa Ismael Proaño 

Andrade? 
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1.2. Objetivos de la investigación 

 

Pregunta inicial general (Formulación del Problema): 

 

¿Cómo incide el uso del streaming por medio de la plataforma OBS, para la 

enseñanza-aprendizaje en línea según estrategia docente y del área de Educación Cultural 

Artística en la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade en el periodo 2021 – 2022? 

 

1.2.1. Objetivo general 

Proponer un modelo streaming OBS, para la enseñanza-aprendizaje en línea como 

estrategia docente en la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade. 

 

1.2.2. Objetivos específicos 

1. Determinar dificultades y facilidades del uso del Streaming para la enseñanza en línea 

como estrategia que brindan los docentes en la U.E. I.P.A. 

2. Diagnosticar el uso del Streaming – OBS utilizado por los docentes como estrategia 

para la enseñanza en línea. 

3. Diseñar un modelo Streaming mediante el programa OBS para la enseñanza 

aprendizaje de Educación Cultural Artística y Estética. 

4. Validar el modelo streaming para la enseñanza aprendizaje de Educación Cultural 

Artística y Estética. 

 

1.3. Justificación 

En estos últimos años los progresos tecnológicos han trascendido notablemente 

dentro de un mundo globalizado que ha cambiado la forma de impartir clases, dejando de 

lado la manera presencial y optando por la educación en línea influyendo en todos los campos 

de la sociedad actual, especialmente el educativo que ha facilitado la comunicación y la 

información por medio de las redes tecnológicas.  

 

Nielsen NPOPWER (2022) en su investigación sobre las plataformas de streaming, 

menciona que se realiza un abanico como opciones mediáticas y el aumento del uso de estas 
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plataformas dan como prueba que “el streaming es el futuro de la televisión”, aplicando una 

mentalidad de prioridad a la audiencia para posicionarse entre los espectadores en medida de 

mayor conexión y de uso, así lo confirma el siguiente gráfico. 

 

 
 

Figura 3. Porcentaje de equipamiento sobre el uso de las plataformas de streaming a mayo de (2022). 
Fuente: El uso del streaming aumenta un 21% en un año y ya representa casi un tercio del tiempo total de 

televisión – Nielsen NPOPWER (2022). 
 

 Al haber permitido la aplicación de las nuevas estrategias y herramientas 

tecnológicas de interacción virtual en el aula de manera atractiva e innovadora, se refleja el 

avance tecnológico que enfrenta el mundo y las propuestas innovadoras de desarrollo 

tecnológico que cambió la forma de pensar, de actuar, de presentarse frente a una cámara de 
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video, de enseñar y de aprender virtualmente, específicamente en el área de Educación 

Cultural Artística, que cumple un rol importante en la educación y del milenio.  

 

Según lo expresado por Farinango Tayo et al. (2023) titulado “Estudio sobre 

prevalencia de Streamings educativos en tiempos de pandemia en los docentes municipales 

del DMQ.”; podemos interpretar que: El docente tiene que conocer las ventajas del streaming 

sobre todo en YouTube por que el estudiante se convierte en un verdadero protagonista de 

su aprendizaje,  el valor de prestigio docente se incrementa por medio de esta plataforma 

dando la posibilidad de monetizar luego de su jubilación y seguir formando a las futuras 

generaciones. 

 

Tabla 1. 
Streaming educativos en los docentes municipales del Distrito Metropolitano de Quito. 

Docentes 

encuestados 

Edad 

promedio de 

los docentes 

sexo 

Docentes que 

realizan 

Streaming 

Streaming 

como 

inversión 

Dotación de 

computadores a 

docentes 

556 45 años 

67,1 % 

Mujeres 

 

32,9 % 

Hombres 

10 % 

70 % invierte 

en planes de 

telefonía 

móvil con 

datos o 

internet fijo 

Casi la totalidad de 

los docentes no ha 

utilizado las laptops 

no   permiten   

realizar   Streamings   

debido   a   que   las   

características   de 

procesador 

Nota: Estudio sobre prevalencia de Streamings educativos en tiempos de pandemia en los docentes 
municipales del DMQ.202, Fuente: Revista Multidisciplinar Ciencia Latina Volumen No. 6, Número 6, 
Farinango Tayo et al. (2023). Elaboración propia. 

 

El streaming es un tipo de tecnología multimedia que envía contenidos de vídeo y 

audio a su dispositivo (celulares, laptops, computadores, Tablet, entre otros), conectado a 

Internet, permitió la interacción virtual entre los estudiantes y el docente integrado con 

ambientes educativos, como es el escenario, forma de presentarse ante la cámara, vestimenta, 

ambientación con el fin de aportar mayor seguridad y el estudiante continue con su 

aprendizaje significativo, a través de las clases en línea.  
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Por lo tanto, la presente investigación surge de la necesidad en analizar, seleccionar 

y desarrollar conductas y estilos de aprendizaje respecto a la forma de educar en la modalidad 

virtual en línea y conseguir un aprendizaje de calidad con objetivos claros, estrategias 

pedagógicas que promuevan en los estudiantes empatía, conexión, participación, 

fortaleciendo los aprendizajes dentro y fuera del aula de manera científica y pedagógica, 

permitiendo al docente innovar sus clases a través de la interacción dinámica e interactiva 

por medio de las TICS; razón por la cual es importante mencionar que al vivir la era de 

desarrollo acelerado en un mundo globalizado y de un avance constante del conocimiento 

tecnológico, donde los docentes deben estar a la vanguardia de la tecnología y poder 

compartir los conocimientos a través de la enseñanza-aprendizaje de manera virtual, 

interactiva y dinámica. 

 

Las razones por la cual se decidió investigar este tema es porque esta investigación 

sirva de guía y motivación a docentes de cualquier Institución Educativa en cualquier 

asignatura, en especial a docentes de la U.E. “Ismael Proaño Andrade”, quienes aprenderán 

y despertarán interés por el manejo de la herramienta virtual, en especial en Educción 

Cultural Artística a través por medio de la emisión de video en línea (streaming – OBS) y los 

beneficios que se obtendrán son positivos, por cuanto favorece a la educación de forma 

flexible, centrada en un aprendizaje interactivo, que permite enriquecer sus actividades en su 

labor diaria por medio de la tecnología.  

 

Después de la implementación de esta herramienta en línea en el ámbito educativo, 

permitir a docentes fortalecer las estrategias de enseñanza aprendizaje en el aula virtual con 

el propósito de actualizarse tecnológicamente y estar a la vanguardia de la innovación y con 

ello poder elevar el nivel educativo de los estudiantes. 

 

La presente investigación tiene la finalidad de proveer al docente la utilidad de una 

herramienta tecnológica y metodológica con el uso de la herramienta de streaming por medio 

de la plataforma OBS para la enseñanza-aprendizaje en línea por medio de la salida de audio 

y video, el cual le servirá en las etapas comprendidas, antes, durante y después de impartir 

sus clases, brindándole una herramienta que ayude al éxito profesional en línea. 
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Por lo tanto, la presente investigación es viable, porque dispone de recursos humanos, 

tecnológicos, económicos y la información necesaria para llevar a cabo en la Unidad 

Educativa Ismael Proaño Andrade de la Parroquia de Tambillo del Cantón Mejía de la 

Provincia de Pichincha. Se involucra aspectos computacionales como la web 2.0 que es 

utilizada en la actualidad, como herramienta de emisión de video por profesionales en los 

campos de la medicina, docencia, video conferencia o entretenimiento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 42 

CAPÍTULO II 

2. MARCO TEÓRICO 

 

2.1. Antecedentes 

La era digital del ciberespacio del mundo globalizado donde se requiere estar 

alfabetizado tecnológicamente ya que el uso y manejo de computadoras, programas, Tablet, 

dispositivos móviles, hojas de cálculo, el internet, la web 2.0, web 3.0, entre otros que 

contribuyen al desarrollo tecnológico por medio de las TIC, a una velocidad inimagiambe 

con el aporte y avance de estas tecnologías en el ser humano, han creado generaciones.  

 

El Streaming es una herramienta de emisión de señal en vivo y en directo por medio 

del internet que ha ganado reconocimiento en estos últimos años, encontrando varios trabajos 

de investigación que analizan su importancia en el contexto del aprendizaje y presentan 

portes científicos objeto de la investigación que analiza su importancia en el contexto de la 

investigación que componen los antecedentes del presente estudio: 

 

López Delgado (2018) en su investigación define al streaming como medio de 

comunicación audiovisual bidireccional, reproducido por medio del internet y es aplicado en 

varios campos como el educativo, investigación, capacitación, ocio, entretenimiento,  

ganándole una gran cuota de mercado a la televisión tradicional y es así que hoy en día 

podemos tener capacitaciones, conferencias, interacciones virtuales con los docentes de 

forma sincrónica o asincrónica, la música, las noticias, los programas de TV y las películas 

que queramos, donde y cuando queramos, y se lo puede hacer  desde casi cualquier 

dispositivo como es el smartphone, la tableta, la PC computador e inclusive la televisión que 

viene con una tarjeta de conexión a internet. 

 

En el Ecuador bajo la modalidad de educación a distancia se presenta un nuevo 

ambiente de enseñanza-aprendizaje para los estudiantes ecuatorianos a nivel nacional como 

parte del plan del Ministerio de Educación (2022), Esta modalidad da la apertura para que 

los docentes tengan modalidades sincrónicas y asincrónicas al momento de ser llevadas al 

aula, las mismas que ayudan al desarrollo de los estudiantes y del país en educación. La 
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Figura 3 muestra las características del nivel de equipamiento tecnológico en el ecuador el 

cual refleja en el 2020 hubo un mayor incremento de adquisición de equipos tecnológicos 

con un 43% a nivel nacional y en el año 2022 consta como 40,4% en adquisición tecnológica, 

así lo confirma el siguiente gráfico. 

 

 
Figura 4. Porcentaje de equipamiento tecnológico a nivel nacional en los hogares del ecuador (2022). 

Fuente: Instituto Nacional de Estadística y Censos - ENEMDU - Julio 2022. 
 

Involucrar esta modalidad de aprendizaje, hace mención al uso y aplicación 

tecnológica en educación, llevando a ambientes de Entornos Virtuales de Aprendizajes 

(EVA), que ayudan al desarrollo de docentes y estudiantes por medio de las plataformas 

educativas, abriendo el camino a la educación virtual y por ello al uso y aplicación del 

Streaming en educación. 

 

UNESCO et al.  (2019) en su publicación “Los desafíos y oportunidades de incluir 

tecnologías en las prácticas educativas”, menciona que los supuestos epistemológicos como 

define a la tecnología y como se concibe la construcción del conocimiento por medio de dos 

concepciones que son: una instrumental y otra relacional que se vinculan con el acceso. La 

primera se refiere a las tecnologías al servicio de objetivos, pero entendiéndose como 

neutrales y es aquí donde se encuentran las TIC, incluyen las tecnologías inmersivas como 

es el internet de las cosas, gamificación, learning machines, inteligencia artificial, etc., sus 

objetivos son definidos desde distintas perspectivas.  La segunda menciona que la tecnología 
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aporta modelos ideológicos, cognitivos, didácticos los cuales se puede comprender y de 

aprender, en un sentido vygotskiano, y que no es lo mismo usar el pensamiento 

computacional, la programación y la robótica, o la gamificación ya que estas serían 

herramientas y por supuesto son diferentes (p. 44). 

 

Bajo este argumento, se tiene antecedentes referentes a la temática tratada de forma 

tecnológica con entornos virtuales de aprendizaje (EVA), siendo un aporte para la enseñanza-

aprendizaje-evaluación de temas educativos en cualquier campo como el de Educación 

Cultural Artística, así lo cual reflejan los programas televisivos educativos, “VEO VEO” 

EDUCA TV (2013). Emitidos por los medios de transmisión televisiva tradicional como 

parte de la formación académica de estudiantes por el Ministerio. En este sentido, es una 

propuesta de apoyo a las plataformas virtuales. Constituyéndose en una forma de aportar a la 

educación y elevar los estándares educativos de aprendizaje en los temas educativos. 

 

Alvarado Castillo (2008) menciona que la tecnología de la emisión de streaming 

marca una diferencia fundamental en la forma de la distribución del contenido multimedia, 

según la investigación menciona que “… De todos es conocido que al adoptar tecnología se 

hacen necesarios algunos cambios en la organización y sus procesos...”(pp. 285–286). Se 

comparte el criterio ya que los cambios en tecnología son evaluativos y ha cambiado la vida 

y la forma de hacer las cosas; en la actualidad existen diferentes modelos de experiencia de 

usuario, (EVA), aprendizaje en línea desde cualquier lugar, lo que permite tener la 

información en tiempo real o cuando se requiera. 

 

 Esta realidad no debe privar de las aspiraciones de cambio, aprovechamiento y uso 

de las tecnologías que se dispone para mantenerse en el tiempo con la posibilidad de verse 

obligado a actuar de manera automática y de apoyo inmediato con servicios y dispositivos 

adecuados para la interacción entre docentes y estudiantes para enfrentar cualquier 

adversidad que pudieren presentarse en el tiempo. 

 

Como también lo ratifica el Ministerio de Educación del Ecuador (2020) en su 

“Informe de rendición de cuentas 2020”, señalando que la educación virtual y en línea es 
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una realidad, la misma que se encuentra con la Implementación del Portal Aprendemos 

Juntos en Casa (https://recursos2.educacion.gob.ec/). Esta es una plataforma gratuita y 

abierta para la enseñanza-aprendizaje de los estudiantes y de todos los miembros de la 

comunidad educativa (estudiantes, docentes y familias) para una educación virtual de 

calidad. 

 

Alvarado Castillo (2008) comenta que “Existen dos formas de acceder a recursos 

audiovisuales desde la WEB: uno es bajando un archivo de audio y/o video al PC, y la otra 

es por tecnología emergente … no debe esperar que el archivo sea descargado … para poder 

ver o escuchar el contenido.” (pp. 286 – 287). A esta segunda se le conoce como 

“STREMING”, usa un ancho de banda, en tiempo real, en línea y no se necesita ser 

descargados al computador para poder visualizar, ya que se encuentran incorporado a los 

servidores y por medio de ellos se reproducen los archivos, videos o audios; en cambio la 

web ser descargados y ser reproducidos cuando se quiera ver, ya que los archivos de audio o 

video se encuentran alojados dentro del computador.  

 

Se debe comprender que el “Streaming se divide en dos categorías: aquellas 

tecnologías que interaccionan entre varios usuarios como la videoconferencia, y aquellas 

orientadas a distribución de contenido multimedia tanto en tiempo real (en línea) como por 

demanda, sin que medie interactividad alguna entre usuarios.” (Alvarado, 2022). El 

Streaming es el que permite la interacción entre emisor – servidor – receptor y es de doble 

vía, como es en tiempo real (en línea), lo que permite acceder de forma activa e interactiva 

entre docente y estudiante en una misma plataforma todas las actividades o interacciones. 

Puede ser reproducido en un canal de salida como es Zoom, Facebook, Twitch, etc., es un 

recurso interactivo y depende de la estrategia que aplica el docente para la interacción, y la 

enseñanza-aprendizaje de los alumnos. La Figura 4 muestra las características del uso de 

internet en el Ecuador, el cual refleja con un 73,3% de consumo en las comunicaciones y 

redes sociales y dentro de ello existe el Streaming ya que es un medio de comunicación 

virtual, conforme describe el siguiente gráfico. 
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Figura 5. Porcentaje del uso del servicio de internet en medios de comunicación (Streaming) y redes sociales 

a nivel nacional (2022) . 
Fuente: Instituto Nacional de Estadística y Censos - ENEMDU - Julio 2022. 

 

Por lo expuesto anteriormente, se pone como evidencia trabajar con resultados 

óptimos mediante el streaming por el software OBS, para promover estrategias acertadas y 

comprobadas para el aprendizaje de forma interactiva, semejante al programa de televisión 

por medio de los recursos digitales, para que el estudiante aprenda mediante la observación, 

participando, escuchando, hablando y escribiendo en chats sobre la temática tratada; se deben 

tomar acciones integrales para promover lo necesario hacia un cambio tecnológico y 

fortalezca la enseñanza-aprendizaje por parte del docente y llegue a sus alumnos de manera 

didáctica, acorde a las necesidades tecnológicas y educativas que demanda la tecnología, 

construyendo históricamente un nuevo modelo de aprendizaje institucional.  

 

Es así que la aplicación se ejecutará en la Unidad Educativa “Ismael Proaño Andrade” 

de Tambillo, la cual mediante una investigación de campo y observación se evidenciará que 

consecuencia de la falta de nuevas herramientas tecnológicas ha provocado desinterés en el 

estudiantado de forma directa, e indirectamente afectando a los estudiantes que se forman 

allí. Proponemos dar solución a un problema  de forma tecnológica y pedagógica, aplicando 

la herramienta de streaming por medio del software OBS, dando al docente una herramienta 

virtual que le permita interactuar de mejor manera entre el docente y estudiante, dotando de 

una herramienta interactiva a través de otras plataformas y permita al docente organizar sus 
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contenidos para las clases sincrónicas de forma fácil, organizada e interactiva con este medio 

de comunicación en línea para ser visibilizadas en plataformas como Zoom, Facebook Live, 

YouTube, entre otras. 
 
 
 
2.2. Fundamentación Tecnológica 

 

2.2.1. La era digital educación 

Matute Ojeda (2021) describe que las personas nacidas entre 1961 y 1990, nacieron 

en el mundo y del internet, el nacimiento de la web con el punto-com y el correo electrónico, 

con su símbolo de @ en los años 90. Por esto actualmente esta generación aún se resiste a 

utilizar tecnologías totalmente digitales, conociéndolos a esta generación como la generación 

“X” los cuales son conocidos como inmigrantes digitales y abarca el 18% de la población 

mundial. 

 

El término Nativo Digital es promovido por “Marc Prensky” (2010), quien es experto 

en e-learning y propone el término en contraposición a la generación de Inmigrantes 

Digitales. Polémica que ha causado porque presenta un nuevo paradigma para la enseñanza-

aprendizaje, ya que el docente debe adaptarse a una nueva manera y método para la 

enseñanza-aprendizaje, debe conocer el uso de herramientas didácticas en entornos virtuales 

de aprendizaje (EVA) y aplicar la tecnología a favor de la educación, ya que los estudiantes 

y las personas nacidas en mundos digitales tienen una forma diferente de aprender y por tal 

motivo es diferente el aprendizaje. 

  

La internet ha creado la generación en Red o NET, protagonizado por los nacidos en 

1999 y tenían entre 1 y 20 años de edad, Matute Ojeda (2021). Generación Net que es 

Curiosa, atrevida, desafiante de adaptabilidad fácil con una auto estima alto e independiente 

donde estas habilidades son utilizadas como herramientas digitales en el uso y navegación de 

aplicaciones para adaptarse de manera rápida y redefinirse de manera autónoma, 

específicamente en la enseñanza-aprendizaje tecnológica. Para el estudiante debe haber el 

juego en las clases virtuales. En palabras de Tapscott (2011), “Es interactivo, divertido y 

desafiante. Se las ha arreglado para aplicar sus conocimientos en un entorno de juego” (p. 
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103).  El nativo digital su modo de vida es el reto y constituye su esencia de aprendizaje ya 

que le aficiona los juegos en sus niveles que son un desafío al momento de aplicar estas 

herramientas tecnológicas, su principal fuente de interacción es el internet y su hábitat son 

las redes sociales donde navega y busca la información que necesita, conoce y genera amigos 

por este medio, el cual le brinda una gama de oportunidades a nivel mundial por ser un nato 

internauta, es así como vive en estos tiempos la generación Net. 
 

 

2.2.1.1. Uso del Internet como estrategia de enseñanza aprendizaje 

La sociedad de la información se encuentra conformada por dos clases de 

generaciones: Nativos digitales y los inmigrantes digitales, siendo el primero denominado 

generación net. Esta generación ha convertido su modo de vida navegando en la red de forma 

participativa en búsqueda de información de los contenidos que le atraen para el consumismo 

de terceros donde la necesidad de conocer es prioridad por medio de las TIC. 

 

El entorno virtual, significativa permiten a estas generaciones diferentes estilos de 

enseñanza-aprendizaje que son aportes a la educación ya que pueden satisfacer la demanda 

de nuevas exigencias académicas de los estudiantes; demandando nuevas estrategias de 

formación a los docentes de forma virtual para dar respuesta a un nuevo perfil de aprendizaje 

por ende un nuevo perfil docente. Tapscott (2011) señala “Pero el aprendizaje real, en especial 

para esta generación, ocurre por medio de la colaboración y el descubrimiento” (p. 330). El 

autor plantea un aprendizaje social al mencionar colaborativo con un intercambio sin 

fronteras y motivado por el descubrimiento, la curiosidad, la búsqueda que es lo que le lleva 

al aprendizaje. 

 

Los nativos digitales presentan un perfil prácticamente tecnológico, que nace de la 

cultura de la generación Net, cambia su naturaleza y forma de educación, donde se debe 

implementar nuevas políticas y que existen nuevos paradigmas dentro de su sistema de 

sociedad virtual.  

 

En el ecuador el uso de equipamiento tecnológico por niños/as y jóvenes que vemos 

a diario el manejo autónomo como parte de vida de él, el mismo que aprende de forma 
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autónoma y grupal e interactiva por medio de los medios tecnológicos y audio visuales. La 

Figura 6 muestra las características del equipamiento digital en el ecuador en los hogares, el 

cual refleja que en el año 2022 hubo una alta actualización tecnológica con el 40,4 % y en su 

mayoría representa al sector urbano con un 49,6% y en educación media con 46,3%, así lo 

confirma el siguiente gráfico. 

 

 
Figura 6. Porcentaje del equipamiento tecnológico a nivel nacional (2022) . 

  Fuente: Instituto Nacional de Estadística y Censos - ENEMDU - Julio 2022.  
 
 
 
2.2.2. Definición de streaming 

López Delgado (2018), define al streaming como medio de comunicación 

audiovisual, reproducido por medio del internet y es aplicado en varios campos como el 

educativo, investigación, capacitación, ocio, entretenimiento,  ganándole una gran cuota de 

mercado a la televisión tradicional y es así que hoy en día podemos tener capacitaciones, 

conferencias, interacciones virtuales con los docentes de forma sincrónica o asincrónica, la 

música, las noticias, los programas de TV y las películas que queramos, donde y cuando 

queramos, y se lo puede hacer  desde casi cualquier dispositivo como es el smartphone, la 

tableta, la PC computador e inclusive la televisión que viene con una tarjeta de conexión a 

internet. 
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Alvarado Castillo (2008), señala que “Existen dos formas de acceder a recursos 

audiovisuales desde la WEB: uno es bajando un archivo de audio y/o video al PC, y la otra 

es por tecnología emergente … no debe esperar que el archivo sea descargado … para poder 

ver o escuchar el contenido.” (pp. 286 – 287). A esta segunda se le conoce como “LIVE 

STREMING”, usa un ancho de banda, es en tiempo real, en línea y no necesita ser 

descargados al computador para poder visualizarlos, ya que se encuentran subidos a los 

servidores y por medio de ellos se reproducen archivos, videos o audios; en cambio la que 

necesita ser descargados y reproducidos cuando sea necesario ver, ya que los archivos de 

audio o video se encuentran alojados dentro del computador.  

 

En definitiva, el streaming consiste en la emisión de contenido audiovisual a través 

del internet. Por medio del cual permite reducir tiempos de espera porque no tiene que 

realizar descargas previas, donde el usuario puede acceder a los contenidos de audio y video 

de forma inmediata, solo necesita internet y el navegador web.  

 

2.2.3. Categorías del streaming 

Es importante señalar que el “Streaming se divide en dos categorías: aquellas 

tecnologías que interaccionan entre varios usuarios como la videoconferencia en vivo o live 

Streaming, y aquellas orientadas a distribución de contenido multimedia demanda, 

visualizar en el momento que se requiera.” Alvarado Castillo (2008). 

 

El streaming en vivo o Live Streaming, permite la interacción entre emisor – servidor 

– receptor y es de doble vía, como lo es en tiempo real (en línea), lo que le hace ser de forma 

activa e interactiva entre docente y estudiante en una misma plataforma todas las actividades 

o interacciones. Puede ser reproducido en un canal de salida de retransmisión como lo es 

Zoom, Facebook, Twitch, etc., es un recurso interactivo y depende de la estrategia que aplica 

el docente como herramienta de interacción, para la enseñanza-aprendizaje de los alumnos. 

La Tabla 1 muestra las características del streaming bajo demanda o streaming en vivo de 

este modelo. 

 



 
 

 51 

Tabla 2. 
Características de las categorías del servicio de streaming (asincrónicas y sincrónicas) 

 STREAMING BAJO DEMANDA STREAMING EN VIVO 

Permite retroceder o adelantar SI NO 

Descargar el fichero completo NO NO 

Transmitir eventos a tiempo real  NO SI 

Soporte de Subtítulos SENCILLO COMPLEJO 

Inicia transmisión para cada usuario SI NO 

Nota: streaming en vivo enfocado en el aprendizaje personalizado de la asignatura programación mediante la 
red social Facebook, 2019, Fuente: Revista Inclusiones Volumen No. 6, Santamaria López et al.(2019). 

 

2.2.4. Multiplataformas de retransmisión de salida del Streaming 

Las plataformas de transmisión en vivo son donde se encuentran alojados los audios 

y videos (alojamiento en los servidores) que permiten a los usuarios subir y transmitir su 

contenido a un público o audiencia. Las empresas como las instituciones educativas utilizan 

las diferentes plataformas de audio video en línea para compartir el contenido de sus 

proyectos audiovisuales con el propósito de generar audiencia o clientes potencialmente 

activos al consumo, para que en lo posterior tengan acceso sea gratuito o de pago para poder 

ver la transmisión que fue provocada como deseo o necesidad en el consumidor.  

 

Concordando con Flores Hernández et al. (2021), diciendo que en la actualidad 

existen varias plataformas de retransmisión de salida del streaming para la aplicación en las 

redes sociales como son: Zoom, Hangouts, GoogleMeet, Jitsi Meet, Microsoft Teams, 

Messenger Rooms, Whereby, Skype, Collabify, OBS por YouTube, OBS por Facebook Live, 

OBS por Zoom, Twitch; las mismas que retransmite la salida de video y utilizadas en las 

redes sociales como medio de comunicación e interacción virtual, se destacan estas 

plataformas porque se pueden agrupar amplios sectores de personas, permitiendo grabar las 

reuniones, compartir pantalla, escribir en la pizarras virtuales, chatear instantáneamente, 

cambiar los fondos de escenario para hacerles más interactivo, y en el caso del software de 

codificación para live streaming como es OBS y Twitch, el cual permite la retransmisión en 

directo por el canal de salida como es Zoom, YouTube o Facebook Live entre otros de forma 

gratuita o de paga como Netflix, Live Streaming entre otros.  La Tabla 2 muestra las 

características de las plataformas de retransmisión de la salida en vivo o Live Streaming. 
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Tabla 3. 
Características de las Plataformas de salida de la Transmisión en Vivo o Live Streaming 

Streaming de Pago Icono Streaming Gratuitas Icono 

Netflix  YouTube  
LiveStream  Facebook Live  

UStream  Periscope  

Dacast  Funny or Die  
StreamShark  Crackle  

Brightcove  Twitch  

IBM Cloud Video  Dailymotion Games  

VidBlasterX  Zoom / plan gratuito 
 

Nota: Tabla construida con información tomado de filmora.wondershare.es (2022) y dacast.com (2022), Fuente: 
Elaboración propia 
 
 
2.2.5. Software de Live Streaming o streaming en vivo 

La tecnología para la emisión de live streaming necesita de un software, por lo general 

hay que descargarlo en el computador de las páginas oficiales y después instalarlo para su 

ejecución en el ordenador, el cual debe tener conexión a internet, estar conectado el 

micrófono, las cámaras de video. La Tabla 3 muestra las características de uno de los 

programas que se instalan en el computador para la emisión en vivo o Live Streaming. 
 
Tabla 4. 
Características de los softwares de streaming en vivo o Software de Live Streaming 

Streaming de Paga Compatibilidad Streaming Gratuito Compatibilidad 

ClassOnLive navegadores web OBS Studio Mac, Windows Linux 

Crowdcast Mac and PC on Web Zoom / freemium macOS y Windows 

LiveStream Windows PCs StreamYard / freemium Mac and PC on Web 

WebinarJam Mac and PC on Web XSplit Broadcaster Windows PCs 

WireCast macOS y Windows Facebook Gaming navegadores web 

MimoLive macOS Twitch macOS y Windows 

vMix Windows PCs StreamLabs macOS y Windows 
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Streaming de Paga Compatibilidad Streaming Gratuito Compatibilidad 

VidBlasterX Windows PCs FFmpeg macOS y Windows 

Microsoft Teams Mac and PC on Web Lightstream Studio navegadores web 
Nota: Tabla construida con información tomado de lifestylealcuadrado.com (2021) y dacast.com (2022), 
Fuente: Elaboración propia 

 

2.2.6. Conexiones para hacer un Live Streaming o streaming en vivo 

Para Guerrero Menéndez (2020), define como la importancia que hay que tener al 

momento de querer realizar un Live Streaming es su conectividad y velocidad, esto quiere 

decir que necesitamos conexión a internet lo suficientemente rápida y robusta que permita 

alimentar la señal hacia la plataforma del servidos de streaming como es YouTube, Facebook 

Live, Twitch o Periscope. Tenemos conexiones fijas (pueden ser por ADSL, por Cable, por 

Fibra óptica, entre otras) y conexiones inalámbricas (3G/4G/LTE y Vía Satélite). La 

utilización de cable no es propensa a la interferencia como las señales inalámbricas, aunque 

la señal de wifi ha mejorado notablemente con los estándares de 802.11n y 802.11ac.  

 

Para una conexión promedio de una operadora debe ser de velocidad de internet, con 

una latencia: DESCARGA de 86,49 Mbps y SUBIDA: velocidad de 51,83 Mbps, 

(Conexiones: Multi, TECCIAL S.A., Quito, Fibramax: 45.173.228.208).  

 

Dentro de la sugerencia técnica, Guerrero Menéndez (2020), describe que para el 

streaming la resolución y velocidades en el computador, deben ser utilizadas el tamaño SD 

(resolución estándar) que es de 640 x 360 pixeles. Lo que se recomienda es enviar la emisión 

en línea a HD que es 720 pixeles y necesitamos 2.5 Mbps de subida para transmitir en 720p, 

donde no se tendrá ningún problema. La Figura 7 muestra las características de la resolución 

de las pantallas para los equipos informáticos que van desde HD hasta 8K, el cual permite 

ver la calidad y fidelidad de imagen en la transmisión en vivo, así lo confirma el siguiente 

gráfico. 
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Figura 7. Tamaños de diferentes tipos de resoluciones.  

Fuente: newtravelers.ru (2021). 
 

 

2.2.7. OBS Studio como Software para Live Streaming 

Gracias a los avances tecnológicos en esta última década evidenciando de ello al 

ponerlo al alcance del uso en nuestras computadoras, convirtiéndole al Live Streaming como 

una herramienta potente de audio-video en línea. Se ha popularizado los softwares gratuitos 

o de pago los cuales permiten desde cualquier computador con conexión a internet la 

retransmisión por cualquiera de las plataformas gratuitas o de paga la emisión de forma 

virtual. 

 

En la actualidad la sociedad necesita comunicarse desde lugares distantes en forma 

remota y actual, es por eso que el streaming aparece como respuesta a la demanda de 

comunicación tanto de forma individual como grupal y allí nacen los softwares de 

comunicación tanto de paga como gratuitos para la transmisión en vivo y en directo por 

medio de las diferentes plataformas como es Zoom, YouTube, Facebook Live, Twitch, entre 

otras.   
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 Figura 8. OBS Studio – guía de estudio virtual con Croma Key 

Fuente: https://virtualsetworks.com (2019). 
 

 

2.2.7.1. OBS Studio - Open Broadcaster Software 

Menciona Artal Sevil et al. (2018) que es una aplicación gratuita de multiplataformas 

(salida de streaming por Zoom, YouTube, Facebook Live, Twitch entre otras) junto a la 

cámara y a un micrófono son utilizadas en la web lo que le permite realizar emisiones en 

directo (Live Streaming) o producción en tiempo real. El software es muy versátil e intuitivo 

lo que posibilita la edición multiventana, permite poner créditos, encabezados, créditos, 

tiempo reloj, cambiar de tomas por medio de las transiciones, permite conectarse a plantillas 

PowerPoint, internet, videos de YouTube o descargados desde el computador lo hace muy 

fácil el cambiar de vista. Adicional una ventaja es que permite realizar multicámaras 

pudiendo utilizar el celular, la cámara del ordenador, cámara de video y todo por USB 

directamente al computador, dándole mayor versatilidad en cuanto a su forma y estructura 

para la emisión en directo. De esta manera permite seleccionar diferentes escenas para que 

sean reproducidas en pantalla de la siguiente forma: El paso de guías positivas de PowerPoint 

mientras el docente explica de manera combinada o pueden separarse una de la otra, depende 

de la intencionalidad que se quiera dar en la clase y depende de la configuración. 
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Acepta flujos de video en formato H.264/mpeg-4 lo que permite seleccionar múltiples 

formatos de salida como (mp4, mov, flv, mkv, entre otros). Lo más innovador es la aplicación 

del Croma Key para borrar los fondos y poder montar un escenario virtual interactivo y con 

el uso de multicámara se convierte en una autentica sala de clase innovadora de forma 

presencial virtual. Con carácter educativo se puede realizar diferentes cosas con este material 

ya que es un potente software de captura de video en tiempo real llamado OBS Studio. 

 

2.2.7.2. OBS Studio aplicado en educación 

Troncoso et al. (2019) afirma que en la información se requiere canales de 

transmisión utilizando plataformas gratuitas como herramientas de educación virtual lo que 

facilita el aprendizaje de los estudiantes de forma activa lo que facilita la entrega recepción 

de contenidos virtuales. El fortalecimiento del aprendizaje y de los contenidos previos a 

evaluar en el trabajo académico se da bajo la planificación y su implementación, el trabajo 

con videos didácticos es lo que marca la innovación con estas herramientas tecnológicas 

permite activar el uso y manejo para activar el aprendizaje en el estudiante gracias al 

compromiso y al uso eficiente de los videos permitieron fortalecer en la elaboración de la 

carga cognitiva que aporta la realización de emisión en directo (Live Streaming).   

 

Tabla 5. Características de los resultados de la encuesta de opinión y redes sociales de Live 
Streaming. 

Resultados de la encuesta de opinión Estudiantes y Docentes 

Aspectos pedagógicos y texto de los videos 95% 

Aspectos funcionales 90% 

Características de animación de estos últimos 85% 

 
Resultados de vistas en redes sociales Visitas Periodo 

Canal de YouTube - tutorial traspasar presentaciones en 

PowerPoint a videos mediante OBS Studio 
391 octubre de 2018 y enero 2019 

Nota: Resultados de la encuesta de opinión de Troncoso Pantoja et al., 2019, Fuente: Elaboración de videos 
didácticos: un espacio para el aprendizaje activo (2019).  
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2.3. Fundamentación Pedagógica 

 

2.3.1. Teorías del Aprendizaje y Estilos de aprendizaje  

Para Alonso et al. (2007), En el estudio del conocimiento y el aprendizaje siempre se 

han manifestado las corrientes conductistas o asociacionistas y las cognoscitivas, las cuales 

han forjado las bases del conocimiento solido del aprendizaje. Llevaremos la clasificación de 

estas teorías para un entendimiento en la aplicación de entornos virtuales.   

 

2.3.2. Teoría Conductista 

Esta teoría parte del condicionamiento clásico de Iván Pávlov, aceptado por el 

desarrollo de Watson y Guthrie con la teoría del Condicionamiento por Contigüidad y más 

tarde Skinner formula el Condicionamiento Operante, explica el comportamiento y el 

aprendizaje como consecuencias de los estímulos ambientales. Su teoría se encuentra 

fundamentada en la “recompensa” y el “refuerzo” de que toda acción que produzca 

satisfacción, tiende a ser atendida y repetitiva. (Alonso et al., 2007, pp. 24-25) 

 

Determinando que las “acciones” son conexiones entre ideas o experiencias 

denominadas aprendizaje y se las llama “conexiones de estímulo – respuesta” siendo esto la 

respuesta condicionada y el hábito se le tiene a asociar con los estímulos. Por consiguiente, 

afirma que el aprendizaje se forma o fortalecen por medio de las asociaciones o conexiones. 

 

Con la Teoría Conductista basados en el estímulo-respuesta de la psicología, el 

aporte que realiza en educación seria que, al estímulo de Estudiar, se premia a la conducta 

positiva con una calificación, el aprendizaje memorístico, donde el protagonista es el docente 

y no el alumno. 

El sistema de evaluación se centra en pruebas objetivas basadas en objetivos 

propuestos. Este modelo de evaluación se encuentran los programas instruccionales asistidos 

por computador llamados CAI/AC.  
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2.3.3. Teoría Cognitiva 

Esta corriente del pensamiento pedagógico que se encarga de estudiar la forma en que 

como aprendemos, dentro de ello concordamos con autores como Swanson, Montessori, 

Piaget, Ausubel y otros más. Se le atribuye el término “cognitivo” a actividades intelectuales 

internas, como es la percepción, interpretación, o el pensamiento propiamente dicho. 

 

En esta teoría nace en los años 60 con exponentes como son: Gestalt, Piaget, 

Vigotsky, Ausubel, Bruner, quienes describe, su fundamento se concentra en el estudio de 

las dimensiones de los cognitivo (atención, percepción, memoria, inteligencia, lenguaje y 

pensamiento), el aprendizaje es producido a través de la experiencia, contribuye al 

conocimiento de algunas capacidades para el proceso de enseñanza aprendizaje (atención, 

memoria, razonamiento), considera que cada persona interpreta la información de diferente 

manera a través de estructuras o esquemas mentales que depende de su relación con la 

realidad, estimulando la creación de estrategias de aprendizaje por parte del estudiante 

Alonso et al. (2007).  

 

Es una teoría de los estilos de aprendizaje que se evalúa la disposición, las 

preferencias, los patrones de conducta, las habilidades y estrategias de aprendizaje para lograr 

y alcanzar el proceso de enseñanza-aprendizaje sea significativo el cual reflexión y construye 

su conocimiento, además es humanista, holística; permite el desarrollo del niño en la parte 

socio emocional, trabaja el lenguaje, el área física y el desarrollo psicomotor. Toma como 

base sus estudios para el desarrollo de la teoría de las inteligencias múltiples de Howard 

Gardner.  

  

Esta Teoría se basa en la construcción del conocimiento basados en la propia 

experiencia y el propio proceso de enseñanza-aprendizaje. El método de evaluación de los 

aprendizajes son los contenidos: declarativo (saber qué), Procedimentales (saber hacer) y 

Actitudinales-valor (saber ser).  
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2.3.4. Teoría humanista  

Carls Rogers (2009), es el exponente de esta teoría que dice que la educación centrada 

en el alumno y la insistencia de la individualización y profesionalización del aprendizaje. Su 

aplicación centrada en el desarrollo integral de la persona, buscando la autorregulación de 

cada uno, buscando la concreción de sus necesidades, aspiraciones, para que el docente pueda 

crear condiciones como un facilitador del aprendizaje en los estudiantes. Su metodología es 

el aprendizaje significativo vivencial y la autoevaluación posibilita la autocrítica y la 

autoconfianza, permite establecer un modelo de desarrollo de la creatividad, impulsando 

valores humanos (pp. 17–19). 

 

El modelo de evaluación que propone esta teoría es la autoevaluación como recurso 

que fomente la creatividad, autocrítica en los estudiantes lo que señala una aproximación al 

desarrollo individual de cada estudiante. 

 

 

2.3.5. Aprendizaje Socio Cultural 

Para Sánchez Pérez et al. (2009) comenta que Vigotsky y Leóntiev entro otros, 

propone el problema epistemológico de la relación entre Sujeto y Objeto de conocimiento, 

donde propone un planteamiento internacionalista dialéctico donde propone tres vértices que 

“representan al Sujeto – Objeto – Artefactos o instrumentos socioculturales abiertos a los 

procesos de influencia de un grupo sociocultural determinado. Participa con los otros en 

prácticas socioculturales a través de la actividad mediada por la interrelación.  

 

El aporte a la educación es por medio de la planeación y desarrollo de la enseñanza a 

partir de edades tempranas por medio de un proyecto, siendo esto un modelo escolar e 

instrumental basados en el concepto de “Zona de Desarrollo Próximo”, que se entrelaza con 

la internacionalización y autorregulación de funciones y procesos psicológicos. El 

aprendizaje es cooperativo y programa métodos de la lecto escritura siendo también integrado 

el currículo cognitivo para niños pequeños.  
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El método de evaluación es dinámico ya que diagnostica el potencial de aprendizaje, 

lo que permite medir la amplitud de la Zona de Desarrollo Próximo en las líneas de las 

prácticas educativas. Se centra en los procesos de desarrollo y/o potencial de aprendizaje. 

 

2.3.6. Aprendizaje Constructivista 

Menciona que esta corriente pedagógica que se encarga de estudiar la forma en que 

como aprendemos mediante la construcción del conocimiento, es producto de la construcción 

individual y social con base en estructuras previas para enriquecer la vida de las personas y 

su comprensión del mundo vivencial común. 

 

Según Gargicevich  (2020)  los proponentes de esta teoría son los autores como 

Vigotsky, Piaget, Ausubel, Novak, Bruner entre otros, los cuales proponen que el aprende es 

la construcción individual y social con estructuras previas y perspectiva de la comprensión 

del mundo vivencial de forma común. Construye de manera emergente personal activa y en 

interacción con el mundo que lo rodea de forma social. 

 

En ese mismo sentido Romero Ariza et al. (2014) menciona que, con la visión 

constructivista el ser humano aprende significativamente cuando es capaz de encontrarle 

sentido al nuevo conocimiento e ir integrándolo en su esquema cognitivo. Este punto de vista 

permite asimilar la nueva información la cual será duradera por medio de la asimilación, el 

reto y el interés que tenga sobre algún tema. 

 

La evaluación que se lleva a cabo deriva directamente de los estudios realizados a las 

distintas interpretaciones que van construyendo en relación a determinados temas o 

contenidos. Es utilizado el registro de progreso, análisis de actividades grupales se encarga 

de estudiar las formas de solución a problemas que se plantean. La evaluación es llevada a 

cabo sobre los proceso, nociones y competencias cognitivas. 
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2.3.7. Aprendizaje Conectivista 

Existen teorías que enuncias como ocurre el aprendizaje de forma cronológica y 

conocer cuáles son nos ayuda a entender el desarrollo del proceso de enseñanza aprendizaje, 

explica el orden histórico de aparecimiento que es Conductismo, y Cognitivismo, 

Constructivismo y recientemente Conectivismo, lo cual se hizo una referencia a cada una de 

ella y su aporte, avance y forma de evaluar en la enseñanza aprendizaje anteriormente. 

 

 Al analizar los diferentes aspectos, estrategias podremos entender como el 

aprendizaje se vuelve activo o se dificulta en los entornos de aprendizaje. Las principales 

acciones incluyen la posición del docente frente al aprendizaje y como se asocian estas teorías 

en entornos virtuales de aprendizaje Gargicevich (2020).  

 

Las diferentes corrientes teóricas y el uso de la Tecnología permiten establecer el uso 

adecuado en el proceso de aprendizaje con los alumnos, donde se resumen las interacciones 

entre estas teorías del conocimiento en el presente gráfico Coronel Zamora (2022).   

   

Tabla 6. 
Cuadro “Teorías Psicopedagógicas y las TIC”. 

Datos Conductismo Cognitivismo Constructivismo Conectivismo 

Autores Skinner. 
Bruner, Novak, 
Bandura, 
Chomsky. 

Piaget, Ausubel, 
Vigotsky, 
Salomón. 

Siemens, 
Stephenson, 
Calvani. 

Definiciones 
(Breve) 

Lo más importante 
es la modificación 
de la conducta del 
ser humano. 

Reconocer 
información del 
entorno y le ayuda 
a regular la 
conducta. 

Existe una relación 
de construcción 
del conocimiento y 
el alumno. 

El aprendizaje se 
entiende como una 
conexión de nodos. 

Elementos 
distintivos en los 
ambientes de 
aprendizaje. 

Solo se centran en 
la conducta 
Estímulo-
Respuesta. 

Se reconocen a las 
emociones para la 
modificación de la 
conducta. 

El alumno puede 
conseguir su 
propia experiencia. 

Internet 
Conocimiento 
abrumador. 

Aplicación de TIC 

El trabajo es 
dirigido en los 
diferentes 
materiales que son 
utilizados para la 
enseñanza. 

Se usan mapas 
mentales y 
conceptuales. 

Se usan materiales 
para comprender la 
lógica y los 
procesos, como 
videos, bases de 
datos, entre otros. 

Se utiliza para 
expresar con 
apoyo tecnológico 
el conocimiento, 
blocks, videos. 

Rol del alumno Pasivo, receptor. 

Activo del proceso 
de aprendizaje, lo 
cual realiza a 
través de la 

Activo usando el 
conocimiento 
previo para 
construir el propio. 

Investigador del 
uso del internet. 
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Datos Conductismo Cognitivismo Constructivismo Conectivismo 

observación y la 
imitación. 

Rol del docente Dirige los 
estímulos 

Indaga los saberes 
previos de los 
alumnos y la clase 
de alumnos que 
tiene para acercar 
el conocimiento 
adecuado. 

Facilitador del 
aprendizaje que 
apoya al alumno 
en su construcción. 

Plantea problemas 
que le permita 
indagar e 
investigar. 

Evaluación 

Modificación de la 
conducta, 
cuantitativa del 
producto final que 
coincida con la 
respuesta deseada. 

Se evalúa el 
proceso no el 
resultado 

Se evalúa con la 
ejecución del 
conocimiento 
adquirido en un 
ambiente práctico. 

Se evalúa el uso 
eficiente de la 
tecnología y el 
aprendizaje. 

Nota: Tabla informacional tomado de Coronel Zamora, 2022, Fuente: Teorías Psicopedagógicas y el impacto 
que ha tenido en la educación virtual (2022). 
 

   

2.3.7.1. Conectivismo enfocado al aprendizaje 

El conectivismo un nuevo enfoque de aprendizaje que ha de ser una actividad intenta 

e individual ya que nos provee un entorno de aprendizaje instruccional, donde el aprendizaje 

es un proceso que ocurre en ambientes difusos con elementos cambiantes que no están por 

completo bajo el control del estudiante o individuo ya que este reside fuera de nosotros (al 

interior de una base de datos). La conexión a información por medio del internet es su radio 

de acción donde esta información es especializada lo que nos permiten el mayor acceso al 

aprendizaje adquiriendo nuevos conocimientos.   

 

Una de las propuestas que realiza Coronel Zamora (2022) se desenvuelve en entornos 

instruccionales en la era de las conexiones las cuales se proponen y son las siguientes: 

1. El aprendizaje está supeditado a diversidad de opinión. 

2. Aprender es un proceso de conexión entre nodos de información. 

3. El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos. 

4. La habilidad para conectar área, ideas y conceptos es clave para aprender. 

5. El aprendizaje es un proceso continuo.  

6. El punto de partida y de llegada es el individuo. 

7. Las redes son el sustento de los procesos de aprendizaje. 
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A partir de estas propuestas aparece como medida de formación en estudiantes, 

docentes o público en general el diseño instruccional por medio de los entornos virtuales de 

aprendizaje (EVAS). 

 

Cuando hablamos de entornos de aprendizaje nos referimos a un radio de acción 

donde el estudiante es capaz de encontrar sentido al nuevo conocimiento obteniendo, 

integrando sus propios esquemas cognitivos y es allí donde se produce el aprendizaje 

significativo. Debido a su relación, es habitual el aula de clase y herramientas al alcance del 

estudiante, se apoya en el uso de instrumentos tecnológicos que le permitan ese desarrollo de 

nuevos conocimientos por medio del juego tecnológico a través del reto, aplicados y llevados 

a la interacción en sus dispositivos móviles o computadores que tengan al alcance en busca 

de nuevos contextos significativos para su aprendizaje. 

 

2.4. Fundamentación en los Procesos Formativos y Tecnopedagógicos 

 

2.4.1. Modelo de enseñanza-aprendizaje en línea 

En este contexto Gómez Gutiérrez et al (2011, p. 64), en este mundo globalizado en 

que vivimos, se presentan tres modalidades educativas en los procesos formativos en los que 

se desarrollan los Entornos Virtuales de Aprendizaje que son: 

 

1. Enseñanza-aprendizaje modalidad On-Line: Los entornos Virtuales de 

Aprendizaje (EVA) permite a los estudiantes como docentes permiten 

interactuar por medio de las redes de forma didáctica sean sincrónicas o 

asincrónicas. 

 

2. Enseñanza-aprendizaje Semipresencial o mixtas (blenden learning):   Es en 

la cual existe una combinación entre el docente – computador – estudiante, a 

esto le llamamos Comunicación Mediada por Ordenador (CMO). 

 
3. Enseñanzas-aprendizaje Presenciales: Estas son las clásicas clases que se 

llevan dentro del aula donde el docente y estudiante interactúan de forma física. 
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El autor Gutiérrez Goncet (1989) concuerda con Gagné en afirmar que la información 

para el aprendizaje llega al sistema nervioso a través de los receptores sensoriales, para 

posteriormente procesarse y ser almacenados en la memoria hasta que sea necesaria su 

recuperación parcial o total, por su aplicabilidad a la enseñanza ofrece esquemas formales y 

funcionales. 

 

2.4.2. Sistemas de gestión del aprendizaje (LMS) o E-learning 

Este sistema es la base del diseño de plataformas, se encargan de la gestión de los 

usuarios (docentes y estudiantes) dando soporte a la educación e-learning, así como también 

de los recursos de comunicación, explica que esta plataforma es la encargada de unir tanto 

los recursos didácticos informáticos entre docente y alumno, como la interacción virtual entre 

los mismo de manera que se pueda retroalimentar y realizar la enseñanza-aprendizaje con 

características de interactividad, flexibilidad, estandarización. Garantizando el proceso de 

enseñanza aprendizaje, Jaramillo et al. (2016). 

 

2.4.3. Tecnopedagogía 

Por su parte, Cacheiro et al. (2015) considera que las TIC son necesarias para el 

proceso formativo, cuando se encuentra al servicio de la pedagogía, el estudiante se adapta a 

los procesos de enseñanza-aprendizaje. De esta manera contribuye al desarrollo integral del 

estudiante por medio de la tecnología con el propósito de alcanzar su aprendizaje, el docente 

debe introducir los objetivos planteado siendo un mediador o guía donde existen roles y 

funciones, el cual debe llevar a cabo su proceso tecno pedagógico para que el estudiante 

pueda captar su interés y pueda acoplarse a los entornos virtuales de aprendizaje. 
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Figura 9. Roles y funciones del docente tecnopedagógico 

Fuente: Estévez, et al., (2012), como se citó en Jaramillo et al.(2016) . 
 

 

Se puede argumentar que la tecnopedagogía es una herramienta que permite la 

adquisición de nuevos conocimientos por medio de las TIC, permitiendo aclarar nuevos 

paradigmas para el aprendizaje con el diseño tecnopedagógico, el entorno virtual de 

aprendizaje es vital para la enseñanza-aprendizaje. La tecnología proporciona el refuerzo 

académico de forma oportuna en el proceso cognitivo y afectivo de los estudiantes. De esta 

manera puede realizar un trabajo colaborativo interactuando con sus compañeros, centrado 

en casos reales alcanzando su aprendizaje por este medio. 

 

Desde la experiencia investigativa, Jaramillo et al. (2016) al referirse a la tecnología 

aplicada a la educación, a los conceptos de tecnología y pedagogía ayudan a la enseñanza 

aprendizaje basándose en los procesos del cerebro como mecanismo de adquisición de 

conocimientos y de procesamiento emplea técnicas de creatividad e innovación con la ayuda 

de dispositivos audiovisuales electrónicos. 
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Figura 10. Características del estudiante en línea 

Fuente: Solsona (2015), como se citó en Jaramillo et al.(2016) . 
 

 

Asimismo, Fridman y Edel-Navarro (2013) se refiere a la integración de las TIC en 

todas las actividades académicas estudiantiles, de esta manera el propósito del aprendizaje 

en la sociedad asocia los paradigmas y los clarifican con el referente de la práctica educativa 

que condiciona y orienta al uso de las herramientas y aplicaciones TIC. A través de los 

aspectos tecnológicos más los aspectos pedagógicos da como resultado el diseño 

tecnopedagógico. 
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2.4.3.1. Modelos de Diseño Instruccional o tecnopedagógico para entornos 

virtuales  

Según Andrius John (2003) citado por Román (2018), la define como el diseño 

instruccional (DI) el cual es un proceso sistémico de la traducción de las estructuras o 

principios de forma general del aprendizaje vinculadas a las instrucciones con el aprendizaje. 

 

Desde la literatura de Luna et al. (2021),  llegan a definir desde su punto de vista 

como proceso o como disciplina de estudio de forma holística diciendo que el diseño 

Instruccional (DI), es el modelo de estudio de una serie de pasos o momentos que facilite el 

aprendizaje, centrados en el hacer y vistos como ciencia en el conocer por medio del 

perfeccionamiento y evaluación. Los modelos Instruccionales o tecnopedagógicos se van 

transformando y adaptando en el tiempo en correlación con las necesidades educativas, 

permitiendo que resulte de manera atractiva a los estudiantes y debe estar inmerso en pleno 

aprendizaje. 

 

Las diferentes corrientes teóricas y holísticas de la tecnopedagogía, donde se resumen 

las interacciones entre estos modelos de diseño instruccional o tecnopedagógico en el 

presente gráfico, Esquivel Gámez (2014).   

   

Tabla 7. 
Cuadro “Modelos Tecnopedagógicos”. 

Modelo Descripción del modelo que lo conforman Representante 

ACOT - (Apple 
Classrooms for 
Tomorrow, por sus 
siglas en inglés) 

Surge como proyecto de colaboración e indagación entre 
escuelas públicas, Planteó la aplicación de la tecnología 
como factor de enseñanza – aprendizaje entre estudiantes y 
docentes.  
Conformado por 5 etapas que son: Introducción, Adopción, 
Adaptación, Apropiación, Invención (Innovación) 

Apple Inc., 2008 

ADDIE (análisis, 
diseño, desarrollo, 
implementación 
y evaluación) 

Modelo utilizado comúnmente en el Diseño Instruccional 
(DI), modelo utilizado en la educación como en la industria, 
ADDIE adopta y se transforma en el paradigma del 
procesamiento de datos, de la información y la teoría de 
sistema del conocimiento humano, este proceso interactivo 
entrega o idea de cada fase del producto y se prueba o se 
valora antes de convertirse en entrada para la siguiente fase. 
Conformado por: Análisis, Diseño, Desarrollo, 
Implementación y Evaluación todo se entrelazan en conjunto 
y como centro siempre la evaluación en cada proceso. 

Rusell Watson en 
1981 
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Modelo Descripción del modelo que lo conforman Representante 

ARCS (Modelo 
Atención, 
Relevancia, 
Confianza y 
Satisfacción) 

Enfoque que va hacia la solución de problemas ambiente de 
aprendizaje que estimula y mantiene la motivación, se 
requiere de objetivos medibles, desarrollo de métodos, 
estrategias y materiales específicamente diseñados 
interactivos (virtuales) para el grupo aprendiente.  
Categorías que conforman el modelo: Atención, Relevancia, 
Confianza, Satisfacción, las teorías humanistas se vinculan al 
modelo ARC, se enfocan en el estudio de la motivación 
humana con mayor puntualidad. 

Modelo de DI de 
Keller y Suzuki 

A.S.S.U.R.E. 
(modelo 
tecnoeducativo, e-
learning, diseño 
instruccional). 

Apoyados en modelos de Diseño Instruccional para espacios 
presenciales que fue creado con ese fin, con la inclusión en 
educación de las TIC, permitiéndole en varios niveles 
educativos, la formación virtual,  

desarrollado por 
Heinich, Molenda, 
Russell y Smaldino en 
1999 

Comunidad de 
Indagación 

Este modelo permite la creación de una comunidad virtual de 
aprendizaje, tomando como base en el constructivismo y el 
proceso colaborativo (modelo CoI), donde los estudiantes 
aprenden a partir de tres ejes o elementos interdependientes 
que son: presencia social, presencia docente y presencia 
cognitiva. 
Es un modelo, de entorno e-learning, el cual propone un 
diseño de experiencia educativa efectiva en ambientes de 
aprendizaje en línea. El modelo CoI es aquella que realiza la 
práctica de una pedagogía dialógica en un ambiente en línea 

Desarrollado por 
Garrison 

CONNECT 
(modelo para 
implementar 
Realidad 
Aumentada) 

Un modelo para implementar Realidad Aumentada, situado 
en el aprendizaje y la habilidad de poder transferir y adquirir 
conocimiento de diferentes situaciones de forma diferente, 
donde el desarrollo de competencias Incluye para el 
aprendizaje meta-cognitivo. 
El modelo CONNECT identifica tres períodos prolongados 
de trabajo: Ejecución de la prueba, La ejecución final Período 
“A”, La ejecución final Período “B”. 

Comisión Europea en 
el marco del programa 
IST Information 
Society Technologies 

EAC (Modelo de 
diseño de Entorno 
de Aprendizaje 
Constructivista) 

Modelo tecno-educativo el cual aporta aplicaciones en la 
utilización del diseño de entornos virtuales de aprendizaje en 
el proceso de enseñanza aprendizaje, dando resultado la 
construcción de su conocimiento en el estudiante. 
Las actividades que apoyan el aprendizaje pedagógico en el 
modelo EAC es: el modelado, el tutor, el soporte. 

David H. Jonassen 

Cinco pasos para 
la tutoría y el 
aprendizaje en 
línea 

Consta de cinco etapas o fases en el desarrollo del 
aprendizaje en la modalidad virtual con ayuda de un 
moderador o mentor. 
A medida que interactúa con la tecnología el estudiante pasa 
por los cinco procesos que son: Acceso y motivación; 
Socialización en línea; Intercambio de información; 
Construcción del conocimiento y Desarrollo. 

Gilly Salmon, 2000 

Modelo HyFlex 
(Una propuesta de 
formación híbrida 
y Flexible) 

Una propuesta innovadora y de constante innovación que 
otorga a los cursos b-learning, que caracteriza la adaptación 
y flexibilidad a la disponibilidad de tiempo a los estudiantes 
para su aprendizaje, la formación híbrida y flexible permite 
en el aula que puede ser a la misma vez de forma presencial 
o virtual. 
El autor propone un aprendizaje de manera virtual y 
presencial de forma flexible. Se ajusta a sus propias 

Brian Beatty, 2006 
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Modelo Descripción del modelo que lo conforman Representante 

necesidades o deseos de los estudiantes los cuales crean su 
participación propia de forma mezclada.  

Aula Invertida o 
Modelo invertido 
de Aprendizaje 

Parte de los fundamentos empíricos del estudiante que lo 
abordan con el propósito de aportar o contribuir información 
más precisa para su adopción o modificación, con bases en 
los estudios realizados por ellos donde se evidencia una 
mejora notable. Permite este modelo invertir de la clase 
habitual del docente a herramientas multimedia de manera 
que las prácticas realizadas en casa pueden ejecutar en el aula 
por medio de métodos interactivos y colaborativos para su 
aprendizaje. Utiliza referencias a aportaciones de páginas 
como ProQuest. 
 

Lage, Platt y Treglia, 
2000 

ITL Logic Model 

Modelo de investigación y que sus estudios iniciales fueron 
empíricos y posterior se estudió el impacto y resultados de la 
aplicación. El modelo tiene una visión de formar estudiantes 
con habilidades digitales para su aplicación en la vida diaria 
y laboral, con cambios en el sistema educativo donde se 
permite lograr prácticas de enseñanza innovadoras para los 
estudiantes con la ayuda de la integración de las TIC. El 
sistema pedagógico es centrado en el alumno lo cual es clave 
para el desarrollo de sus prácticas educativas y acompañadas 
de la las TIC como parte de integración. enfoque de este 
modelo se basa en la innovación como eje principal de las 
prácticas de enseñanza-aprendizaje. 

Bransford, Brown y 
Cocking, 1999 

TIM (Matriz de 
Integración 
Tecnológica) 

Modelo tecno-pedagógico, y se caracteriza por su aplicación 
en computadores (personales, Tablet, teléfonos Móviles, 
pizarrones interactivos, entre otros) con la herramienta en 
línea webquest, letterpop que son herramientas TIC y 
permite que la educación se adecue a los usuarios en tiempo, 
espacio y localización. Incluye herramientas de evaluación 
para determinar cómo los educandos utilizan la tecnología en 
la educación y lo hacen por medio de formularios de 
encuestas de uso tecnológico. 

Desarrollado por 
Jonassen, Howland, 
Moore y Marra, 2003 
y adaptado por el 
Florida Center for 
Instructional 
Technology, College 
of Education, 
University of South 
Florida en 2011 

OILM (Modelo de 
Aprendizaje de 
Interacción en 
Línea) 

Proceso de recopilación por bases de datos, la búsqueda 
inicial se realiza por medio de Google scholar, de donde se 
obtiene información de documentación y referencias de tesis, 
artículos, libros y revistas científicas.  
La construcción de OILM se basa en la interacción en la 
educación a distancia, que se divide en tres tipos: estudiante-
contenido, estudiante-instructor y estudiante-estudiante. 

Moore, 1989 

SAMR (Modelo 
de Sustitución, 
Aumento, 
Modificación y 
Redefinición) 

Modelo que utiliza la metodología del análisis documental, 
operaciones bibliográficas y resumen de estudios empíricos, 
lo que le ayuda al docente a evaluar la forma en que se 
encuentran incorporadas las tecnologías en las aulas de clase 
y así conocer el tipo de tecnología usada de mayor o menor 
frecuencia sobre los estudiantes en su aprendizaje, consta de 
cuatro niveles que son: Mejora-sustitución. Mejora-aumento, 
Transformación-Modificación, Transformación-
Redefinición.   

Ruben R. 2003 

The Dick and 
Carey Systems 
Approach Model: 

Este modelo tecno-educativo de The Dick and Carey 
Systems Approach, Modelo más difundido debido a que es 
similar a los sistemas y metodologías utilizadas en ingeniería 

Walter Dick, Lou 
Carey y James O. 
Carey, 1978 
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Modelo Descripción del modelo que lo conforman Representante 

de software por su propuesta de aplicación, por medio de las 
faces interactivas donde al finalizar se realiza una evaluación 
sumativa como actividad, se realiza un diagnóstico de 
necesidades, contextos y estudiantes. Sus componentes 
principales son: Identificación de la meta institucional, 
Análisis de la instrucción, Análisis de los estudiantes y del 
contexto, Redacción de objetivos, Desarrollo de 
instrumentos de evaluación, Elaboración de la estrategia 
instruccional, Desarrollo y selección de los materiales de 
instrucción, Diseño y desarrollo de la evaluación formativa, 
Revisión de la instrucción, Diseño y desarrollo de la 
evaluación sumativa. 

TPACK (Enfoque 
del Conocimiento 
Tecnológico 
Pedagógico del 
Contenido) 

Modelo tecnopedagógico o tecnoeducativo que se 
fundamenta en el Conocimiento Tecnológico Pedagógico del 
Contenido, mejor conocido como TPACK. 
Esta propuesta interacciona el saber qué (contenido) con el 
saber cómo (La pedagogía) y el saber con qué y dónde (La 
tecnología en red TIC), este modelo se encuentra 
adoptándose por muchos docentes lo cuales comparten, 
crean, adopta y buscan de manera creativa sus recursos 
tecnológicos con forma significativa en el contexto para que 
enseñar y aprender. 
El modelo TPACK tiene una guía para las diversas áreas del 
saber, cómo es el caso de: matemáticas, artes visuales, 
educación física, inglés, entre otras. 
Para llegar al conocimiento Tecnológico Pedagógico del 
Contenido (TPACK) se necesita la interacción e interrelación 
de:Del conocimiento tecnológico-conocimiento del 
contenido = conocimiento tecnológico del contenido (TCK), 
conocimiento del contenido-conocimiento pedagógico = 
conocimiento pedagógico del contenido(Contextos), 
conocimiento pedagógico-conocimiento tecnológico = 
conocimiento tecnológico pedagógico(TPK). 

Mishra y Koehler, 
2006 

Nota: Información tomado Esquivel Gámez, 2014. Fuente: Elaboración Propia 
 

 
2.5. Fundamentación de la Competencia Docente para Entornos Virtuales 

2.5.1. Análisis documental  

Las tecnologías de la información al proceso de aprendizaje, el progreso y evolución 

que tiene las TIC has el punto de inducirse el término de “Inteligencia Artificial”, utilizado 

por el campo de la informática. La utilización de las TIC ha abierto la brecha para la 

formación por medio de los medios digitales, entendiendo este estilo de aprendizaje que 

posibilita la manera de aprender de mejor manera. Formando exigencias a los docentes para 

un ejercicio pedagógico en el aula virtual de manera interactiva y dinámica que posibilite el 

mayor alcance de los conocimientos aprendidos en el aula virtual con nuevas estrategias 
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metodológicas y aplicación de herramientas virtuales que interaccionen entre el estudiante y 

el docente. 

 

Los docentes para la enseñanza aprendizaje deben poseer programas, actividades y 

tareas como parte de las herramientas teórico-normativas para poder desarrollar el modelo 

didáctico de enseñanza-aprendizaje, que les permita a los docentes planificar, diseñar para 

que los estudiantes puedan alcanzar de forma autónoma el aprendizaje significativo, tanto 

de manera on-line como fuera del internet. Proponiendo un modelo abierto e innovador de 

manera flexible en la enseñanza-aprendizaje virtual. 

 

El aprendizaje colectivo es la base fundamental para el aprendizaje autónomo ya que 

le exige a realizar un esfuerzo para nuevos conocimientos a los alumnos, por medio de 

actividades, situaciones, tareas y retos. El alumno conociendo a priori que es los que se espera 

de ellos, puedan organizar sus procesos de adquisición de nuevos conocimientos por medio 

del trabajo, reto o tarea los cuales le llevan a situaciones de aprendizaje individual, colectivo 

y aprendizaje colaborativo. 

 

El autoaprendizaje se lo puede considerar como el conocimiento y las destrezas 

necesarias para aprender con efectividad en cualquier situación en que uno se encuentre, 

(Gómez Gutiérrez & Pérez Cañizares, 2011, p. 66). 

 

Las demandas económicas en este mundo globalizado en pleno siglo XXI exige un 

cambio radical con innovación al perfil profesional de la docencia, ya que se requiere 

docentes formados para responder a las necesidades tecnológicas, sociales y del mundo. 

 

Para Criollo Vargas (2018) propone diciendo que los docentes responden a una 

transformación del mundo de forma adecuada por medio de la formación actualizada con 

bases tecnológicas. Los cuales deben tener su formación específica en cinco campos: 
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Figura 11. Cinco campos de las competencias que el docente del siglo XXI debe conocer 

Fuente: Competencias del docente del siglo XXI (2018). 
 

 

2.5.2. Enseñanza de Educación Cultural Artística y Estética 

2.5.2.1. Enfoque pedagógico 

La Visión del área de Cultura Artística y Estética se encuentra fundamentada en la 

formación del desarrollo integral y social, aporte que contribuye al enfoque pedagógico 

institucional por medio de las estrategias didácticas metodológicas. La disciplina de Cultura 

Artística y Estética permite desarrollar actividades encaminadas a la innovación pedagógica 

donde los valores humanísticos, saberes, respeto y libertad de expresión son parte de la 

autoformación que se encuentran articulados en procesos formativos. 

 

 La Cultura Artística y Estética es un eje transversal en la formación académica de 

los estudiantes y se entrelaza con los procesos interdisciplinarios y la convivencia armónica, 

el alterar el ámbito social, económico y cultural provoca repercusiones en su contexto. El 

currículo del subnivel de EGB Superior permite desarrollar por medio de proyectos 
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individuales y colectivos a los objetivos del área que se quiere que trasciendan los límites del 

aula y desarrollen entornos comunitarios por medio del internet. 

 

Ministerio de Educación (2016)  en el currículo menciona que uno de los Objetivos 

del área de Educación Cultural y Artística para el subnivel Superior de Educación General 

Básica para 10mos años, se quiere como resultado de aprendizaje que los estudiantes sean 

capaces de: 

 

O.ECA.4.6. Utilizar algunos medios audiovisuales y tecnologías digitales para 

el conocimiento, producción y disfrute del arte y la cultura. 

 

Dentro de la matriz de Destrezas con Criterio de Evaluación, dice también que: 

CE.ECA.4.6. Valora los medios audiovisuales y las tecnologías de la 

información y la comunicación como instrumentos de aprendizaje y producción 

cultural y artística, y los utiliza en procesos de recepción, búsqueda de 

información, creación y difusión de contenidos artísticos y culturales. 

 

 

En las Destrezas con Criterios de Desempeño a evaluar menciona también: 

 

ECA.4.3.4. Investigar, diseñar y crear una presentación multimedia o un 

producto audiovisual que muestre los itinerarios de estudio y las salidas 

profesionales de las distintas especialidades artísticas. 

 

Dentro de las Orientaciones metodológicas que dan lineamientos para la 

evaluación del criterio, propone que: 

 

En este criterio se trata de valorar el interés por el uso de medios audiovisuales 

y tecnológicos como recursos para la búsqueda de información y el disfrute de 

productos culturales y artísticos, así como para los procesos de creación. (p. 88) 
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2.5.3. Teorías de "elaboración de la información" 

Para Escudero et al. (2008) dice que en la actualidad el streaming se ha convertido en 

un recurso muy valioso, permite crear fácilmente con tecnología que se posee, se puede 

interactuar como parte de un diseño planificado para medir el estilo o la forma de aprendizaje, 

los jóvenes como los niños son cada vez más atraídos por el video que al de una pizarra, lo 

que conlleva a reflexionar que el video es más entretenido e interactivo, permitiéndoles a los 

usuarios pausar y retroceder a alguna parte de su interés o que no haya entendido y poderlo 

ver nuevamente hasta captar lo que le está enseñando donde se produce el aprendizaje.  

 

 

2.6. Fundamentación del Streaming en educación 

La tecnología de la emisión de streaming marca una diferencia fundamental en la 

forma de la distribución del contenido multimedia, con los cambios tecnológicos son a diarios 

y tenemos que ir con ella de la mano por que nos ha cambiado la vida y la forma de hacer las 

cosas, en la actualidad tenemos diferentes modelos de experiencia de usuario, (EVA), 

aprendizaje en línea desde cualquier lugar, lo que nos permite tener la información en tiempo 

real o cuando lo necesitemos. 

 

Según Solano et al. (2010), comenta diciendo “Como el Streaming, promueve un 

aprendizaje bajo demanda, pero añade a aquellos la posibilidad de que los agentes educativos 

se conviertan en editores de contenidos multimedia.” (p. 129). Se promueve la utilización de 

los contenidos multimedia permiten ver contenidos educativos los mismos que brindan la 

posibilidad de un aprendizaje bajo demanda esto quiere decir que pueden ser clases dedicadas 

para un grupo de estudiantes que serán visualizadas por medio del streaming.  

 

Para la UNESCO (2019b), en su publicación los desafíos y oportunidades de incluir 

tecnologías en las prácticas educativas, menciona que los supuestos epistemológicos como 

define a la tecnología y como se concibe la construcción del conocimiento por medio de dos 

concepciones que son: una instrumental y otra relacional que se vinculan con el acceso. La 

primera se refiere a las tecnologías al servicio de objetivos, pero entendiéndose como 

neutrales y es aquí donde se encuentran las TIC, incluyen las tecnologías inmersivas como 
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es el internet de las cosas, gamificación, learning machines, inteligencia artificial, etc., sus 

objetivos son definidos desde distintas perspectivas.  La segunda menciona que la tecnología 

aporta modelos ideológicos, cognitivos, didácticos los cuales se puede comprender y de 

aprender, en un sentido vygotskiano, y que no es lo mismo usar el pensamiento 

computacional, la programación y la robótica, o la gamificación ya que estas serían 

herramientas. 

 

El streaming en la educación le da la posibilidad de ingresar directamente a donde se 

encuentre por medio de un dispositivo móvil, computador, Tablet, entre otros, permitiendo 

tanto a docentes como a estudiantes las siguientes facilidades como son: 

1. Posibilidad de manera flexible 

2. Mundo globalizado está en cualquier parte (necesita internet) 

3. Interfaz amigable 

4. Conexión por redes sociales disponibles 

5. Plataformas intuitivas 

6. Seguridad y protección de los datos 

7. Ofrece video conferencia (Audio – video) 

8. Alumno es inmersivo en la clase y protagonista de sus estudios  

 

2.6.1. Streaming enfocado al aprendizaje 

Comenta Santamaria López et al. (2019) que el streaming es un medio de 

comunicación social de contenido tanto multimedia como interactivo por medio del 

computador, su tipo de transmisión es en directo con la opción de que puede grabar lo que se 

está transmitiendo en tiempo real y se puede dejar como forma asincrónica para una posterior 

consulta o vista en las plataformas de emisión como es YouTube, Facebook Live, Twitch, 

entre otras. Gracias al avance tecnológico se puede tener diferentes experiencias como 

usuarios  desde la transmisión en vivo con la retransmisión en múltiples plataformas, 

llegando a un grupo de personas de mayor alcance en diferentes lugares a nivel mundial por 

medio de sus dispositivos como es el teléfono móvil celular, laptops, computadores de 

escritorio, Tablet entre otros, es así que este medio permite el compartir la transmisión e 

información de contenidos que está en nuestra manos al alcance de un clic (p. 172) .     
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Define Solano et al. (2010) al Streaming como el medio de promover un aprendizaje 

bajo demanda a demás añade a aquellas posibilidades en que los docentes se conviertan en 

editores de contenidos educativos multimedia. Se crea la necesidad del servicio de streaming 

de manera educativa, creando contenidos educativos los que permite a los docentes 

interactuar e manera empírica con los estudiantes y comenzado a crear una estructura o estilo 

de enseñanza aprendizaje por el Live Streaming el cual le permite difundir sus contenido por 

medio de las plataformas gratuitas obteniendo mayores visitantes de forma asincrónica, 

alcanzando nuevos consumidores de contenidos educativos de otros lugares o países, de esta 

manera se genera la monetización e impacto por visitas en su canal de streaming.  

 

Tabla 8.  
Cuadro de las características del servicio de streaming. 

Video Streaming: Es un medio de comunicación virtual bajo conexión de internet, donde se emite la señal 
de transmisión y retransmisión en tiempo real de cualquier tipo de contenido en el internet, permite la 
transmisión de eventos sociales, educativos, deportivos, entretenimiento, entre otros. De esta manera el 
consumidor o estudiante puede disfrutar de este contenido sin la necesidad de descargar a sus dispositivos 
como también pueden ver las veces que sean necesarias siempre que tengan acceso al contenido. 

Ventajas Desventajas 
Monetización: Es gratuito y también es utilizado 
para ganar dinero. Existen plataformas de streaming 
gratuitas. 

Tecnicismo: Necesita de ancho de banda 
considerable entre mayor número de plataformas se 
emita la señal en directo, pidiéndole mayor ancho de 
banda entre mayor número de usuarios se unan al 
contenido. Lo que se hace en esto es limitar el 
número de usuarios para no forzar el ancho de banda. 

Comunicación Abierta y personalizada: El 
streaming tiene la capacidad de llegar a lugares de 
difícil acceso como también a nivel mundial.  

Planificación: Dentro de la temporización la fecha 
debe de empatar con el tiempo de ocio de la mayoría 
de personas (público, espectador) donde hay que 
ganar audiencia sobre los demás intereses de las 
personas.  

Entrega: El contenido que genera en la emisión 
permite lograr que el espectador esté pendiente y que 
le guste lo que está viendo o escuchando, sintiéndose 
parte del evento, llevándolo a interiorizarse en el 
streaming.  

 

Disponibilidad: El streaming tiene la capacidad de 
ofrecer contenidos en vivo y en directo (Sincrónica) 
como diferidos (asincrónica) para toda persona. 

 

Planificación Institucional: En el caso de 
estudiantes deben estar a la hora, según la jornada 
educativa y el horario establecido por la institución 
educativa. 

 

Nota: Información tomado de Solano et al., 2010, Fuente: Elaboración Propia 
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2.6.2. Beneficios del uso de streaming en la enseñanza-aprendizaje 

Según Santamaria López et al. (2019) manifiesta que “crear Entornos virtuales de 

Aprendizaje (EVA) los docentes buscan siempre recurso nuevos y novedosos para la 

enseñanza aprendizaje de sus alumnos y la autoeducación es primordial para las clases 

virtuales en línea” (pp. 173–179).  Donde las transmisiones virtuales son un beneficio para 

la educación en el campo de la enseñanza aprendizaje del docente y estudiante. 

 

Tabla 9. 
Cuadro de los beneficios del streaming en educación de forma global (educativa externa). 

Ventajas Desventaja 
• Autoeducación 
• Acceso al material didáctico digital 
• Aprendizaje autónomo 
• Entornos sincrónicos y asincrónicos  
• Comodidad sin salir de casa 
• Acceso a videos interactivos y multimedia 
• Monetización por canales de pago 
• Comunicación abierta y personalizada 
• Sentirse parte del evento (interiorización de la clase) 
• Disponibilidad 

• Tecnicismos (Requiere ancho de banda 
según el número de usuarios conectados). 
 

• Planificación (El tiempo debe ser puntual al 
momento de la emisión virtual)  

 

Nota: Tabla construida con información tomado de Santamaria López et al., 2019, Fuente: Elaboración propia 
 
 

Concordando con Marqués Graells (1999) lo describe al streaming en educación 

como un medio de comunicación virtual con herramientas videográficos con la utilidad del 

audio-visual aplicados a la educación por medio del internet. En este concepto se engloba a 

los videos didácticos (Elaborados con intensión específica pedagógica) como también a otros 

ambientes que no son educativos, los cuales pueden llegar a ser útiles en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

 

Tabla 10.  
Cuadro de la clasificación del streaming con una intensión específica (educativa interna). 

Tipología Funciones 
generales 

Funciones a 
desarrollar Ventajas Inconvenientes 

• Documental: 
presenta 
ordenadamente 
información sobre 
un tema concreto. 

• Narrativo: tiene 
una trama 

• Informativa: 
estructura la 
realidad 

• Instructiva: 
orienta, 
condiciona el 
aprendizaje, 

• Organizadora 
de 
conocimientos: 
enlaza 
conocimientos 
previos de los 
estudiantes. 

• Versatilidad: 
muchas funciones 
y formas de uso. 

• Motivación: 
sentido de 
superación y 
autoestima. 

• No siempre 
presenta 
exactamente 
la realidad  
 

• Puede 
adoctrinar 
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Tipología Funciones 
generales 

Funciones a 
desarrollar Ventajas Inconvenientes 

narrativa a través 
de la cual va 
presentando la 
información. 

• Lección 
monoconceptual: 
video de muy 
corta duración 
que presenta un 
único concepto. 

• Lección 
temática: el 
clásico video 
didáctico que 
presenta un tema 
de manera 
sistemática (y 
acorde a los 
destinatarios). 

• Video 
motivador: 
pretende ante 
todo impactar, 
motivar, interesar 
(aunque para ello 
tenga que 
sacrificar la 
presentación 
sistemática del 
contenido y algo 
del rigor 
científico). 

desarrollo 
cognitivo… 

• Motivadora: 
atrae, interesa, 
sensibiliza. 

• Evaluadora: 
autoobservación, 
análisis... 

• Investigadora: a 
partir de 
grabaciones… 

• Metalingüística: 
del lenguaje 
audiovisual. 

• Expresiva: 
grabación, 
edición… 

• Lúdica: medio de 
expresión, 
habilidades del 
conocimiento… 

• Testimonial: 
mediante 
testimonios cuenta 
una historia, una 
biografía… 

• Innovadora: 
tendencias de 
impacto, globales, 
creativas, explora 
el futuro. 

 
• Ilustrativa: 

ayuda a ilustrar 
las 
explicaciones 
del docente. 

 
• Informativa: 

permitir 
informar sobre 
temas y 
contenidos 
concretos o 
mezclados. 

 
• Motivadora: 

estimula el 
interés por un 
tema. 

 
• Evaluadora: 

evaluar el 
aprendizaje 
tanto del 
alumno como 
del docente. 

 

• Cultura de 
imagen: 
desarrollo de 
actitud crítica. 

• Medio expresivo: 
dice lo que siente, 
sentimientos, 
sensaciones, 
imágenes. 

• Mejor acceso a 
los significados: 
palabra – imagen - 
sonido. 

• Más 
información: 
fenómenos de 
difícil 
observación. 

• Repetición sin 
esfuerzo: idiomas. 

• Desarrolla la 
imaginación: 
soñar – pensar – 
creatividad – 
estimular - 
hábitos. 

• Intuición: toma 
de decisiones – 
confianza – 
autoestima – 
equilibrio - 
valores. 

(implican a 
los sujetos) 

Nota: Tabla construida con información tomado de www.roa.cedia.edu.ec y 
www.peremarques.net/videoori.htm, 2022, Fuente: Elaboración propia 

 

2.6.3. Orientación didáctica del streaming 

Para Marqués Graells  (1999) comenta que los materiales digitales usados en el 

streaming pueden usarse de diferentes maneras por el docente, aplicándolos de forma 

individual o grupal a los estudiantes y en cualquier lugar (sala de clase, su hogar, en un rincón, 

entre otros), el docente debe manejar los documentos o materiales digitales de manera fluida 

y documentar gráficamente algunas explicaciones durante toda su clase siento el docente un 

mediador interactivo como fuente de información que ayude al estudiante a realizar 

diferentes actividades en diferentes modalidades que se adapten al gusto, tiempo e interés del 

alumno. 
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Tabla 11.  
Cuadro de la las orientaciones y sugerencias para un Live streaming didáctico. 

Antes del streaming Durante el Streaming Después del Streaming 

Si dispone de infraestructura 
adecuada hacerlo 

Según su propósito el material 
digital tiene que tener la 
ESTRATEGIA DIDÁCTICA  

Solicitar la formulación de 
preguntas de si le gustó o no las 
clases dada (Estándar de calidad) 

Sentirse cómodo en el lugar que 
va a transmitir el Live Streaming 

Usar una manera adecuada de 
llamar la atención, respetar y ser 
cordial, ser proactivo. 

Después se harán más preguntas 
con el tema y debe haber un enlace 
de fuentes bibliográficas para su 
ampliación del conocimiento 

Si dispone de fondos de escenario 
(Croma Key), revisar antes de la 
aplicación 

Interrumpir el video en 
determinados momentos para 
realizar preguntas o comentarios 
sobre lo que está viendo. 

Motivar a la contestación de 
preguntas de forma activa de tema 

Revisar el material que va a 
exponer antes de la clase 

Indicar la toma de apuntes sobre 
ciertas actividades para un 
aprendizaje significativo 

Realizar debates de formas 
grupales sobre el tema para 
exposición de la clase siguiente 

Realizar un Guion de contenidos 
de cómo se presentaría frente a los 
alumnos 

Si usa Fondo de escenario tener en 
cuenta los cambios de escenas que 
vaya a realizar 

Ejercicios diversos, relacionados 
con la información 

Revisar las cámaras y las luces 
antes de iniciar el Streaming 

Si usa multicámara, tener en 
cuenta los cambios de cámara que 
vaya a realizar 

El video grabado de la clase debe 
quedar publicado para su revisión 
en lo posterior 

Conviene seleccionar los 
fragmentos de video más 
significativos 

Solicitar el contacto visual por 
medio de la cámara encendida 

Interacción con actividades de 
televisión programada (Veo Veo) 

El video no debe tener una 
finalidad de introducción debe ser 
claro 

Evaluar con preguntas al finalizar 
la clase 

Solicitar la elaboración de videos 
relacionados con el tema. 

Manejar el software y el tiempo 
con cronometro cuenta regresiva 

Solicitar llenar una actividad 
interactiva virtual 

Llenar encuesta de satisfacción 
para mejora contante 

Solicitar al alumno que todos vean 
de forma clara la pantalla 

Estimular la participación activa 
de los estudiantes 

Evaluar vía Encuesta de 
formulario 

Realizar una breve introducción 
de lo que se va a ver 

proyectar algunas secuencias para 
observar mejor ciertos detalles y 
comentarlos participativos 

Realizar resúmenes con fotos de la 
clase.  

Destacar los aspectos más 
importantes en los que se debe 
fijar 

El docente debe estar parado y 
moviéndose como en un escenario 
para que no se torne aburrida la 
misma  

 

Presentar algunas preguntas 
motivadoras 

El material debe ser legible y de 
buena calidad  

Realizar prácticas de clases, del 
cómo le quedaría en una 
simulación de la misma. 

  

Realizar prácticas constantes del 
manejo del Software para mayor 
destreza e innovación 

  

Nota: Tabla construida con información tomado de http://www.peremarques.net/videoori.htm, 2010,  
Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 12. 
Faces para una lección de clase vía Live Streaming. 

Fase Descripción 
Planificación Seleccionar el material visual y auditivo para ser puesta en clases debe tener 

lectura clara y planificar la metodología de aprendizaje 
Introducción / 
motivación Relacionar, aclarar conceptos, abrir interrogantes para llamar su atención 

Sesión de choque Comprender más que aprender 
Análisis / coloquio Clarificación, discusión, visionados parciales 
2da sesión Describir nuevos matices, confirmar comentarios del docente 
Ejercicios de aplicación Experimentos virtuales, manejo de herramientas interactivas (Kahoot) 
Síntesis Síntesis del docente, puesta en el streaming como es su clase virtual 
Evaluación Medir los conocimientos del estudiante por medio de herramientas de 

gamificación o cuestionarios Forms, evaluar la herramienta con la que se 
enseña el Live Streaming o programa y evaluar el método de enseñanza para 
mejorar 

Nota: Tabla construida con información tomado de http://www.peremarques.net/videoori.htm, 2010, 
Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 13. 
Aspectos a evaluar de la clase vía Live Streaming 

Evaluación de la clase vía Live Streaming 

Aspectos Técnicos y Expresivos Imágenes, textos, gráficos, animaciones 

Bandas sonoras o salida de sonido en directo 

Contenidos 

Estructura del programa y planeamiento de Audio y Video 

Aspectos pedagógicos Objetivos y contenidos (el tema a tratar) 

Adecuación a la audiencia 

Planteamiento didáctico (ERCA) 

Guía didáctica  

Aspectos Funcionales Utilidad y eficacia 

Relevancia de los Objetivos 

La guía didáctica 

Aspectos técnicos, estéticos y expresivos Imágenes, los textos, los gráficos y las animaciones 

la banda sonora, los contenidos 

La estructura del programa y la secuenciación de las imágenes. 

Planteamiento audiovisual. 

Luces, cámaras, micrófonos, Teleprónter 

Aspectos pedagógicos Capacidad de motivación 
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Evaluación de la clase vía Live Streaming 

Contenidos adecuados para la audiencia (contenidos) 

El planteamiento didáctico. (diseño pedagógico bien 
elaborado) Los estudiantes no se mantienen pasivos a lo largo 
de la sesión, el programa está diseñado para estimular su 
actividad 
Estimula la originalidad, la imaginación y la creatividad. 

Nota: Tabla construida con información tomado de http://www.peremarques.net/videoori.htm, 2010, 
Fuente: Elaboración propia 
 

2.7. Marco Legal 

El ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2020-00020-A con fecha 03 de abril de 

2020, por motivos de Prevención de la Salud de los estudiantes (estado de emergencia por 

Covid-19), apegados a la constitución de la República del Ecuador, el Ministerio de 

Educación (2020b) dice que: las instituciones educativas podrán utilizar las plataformas 

tecnológicas que el Ministerio de Educación establezca, con el fin de impartir clases de 

manera virtual y/o a distancia (p. 3). 

 

Para el Ministerio de Educación (2020) con el ACUERDO Nro. MINEDUC-

MINEDUC-2020-00038-A, con fecha 24 de julio de 2020, donde expedir la normativa que 

regular la Implementación de la Educación Abierta en el Sistema Nacional de Educación. 

 

Artículo 1.- Definición. - La Educación Abierta. 

Se desarrolla el proceso de enseñanza-aprendizaje, la que no exige asistencia 

regular del estudiante a la institución educativa y demanda un proceso 

autónomo con el acompañamiento, seguimiento y retroalimentación de uno o 

varios docentes o tutores de grado o curso(p. 7). 

 

Permite el aprendizaje a ritmo propio con métodos y recursos diversos eliminado 

barreras por medios flexibles y alternativos siendo una educación abierta. 

 

El Ministerio de Educación (2020) en el Artículo 2 que describe las formas de 

implementación de Educación Abierta. 
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 Virtual: Para conectividad y el acceso a las plataformas virtuales se debe utilizar el 

internet debe apoyarse en las herramientas de las nuevas tecnologías de la información.  

El proceso de enseñanza – aprendizaje es llevado de forma virtual por medio de 

una plataforma virtual que debe ir siguiendo los calendarios, planificaciones, evaluaciones, 

dando seguimiento a estos procesos. Deben subir trabajos, deberes a las plataformas como 

también utilizar y aplicar las diferentes herramientas educativas digitales. 

En Línea: la enseñanza aprendizaje será llevada de manera sincrónica y asincrónica, 

realizando las actividades o contenidos de estudio de manera remota, con la ayuda de tutor o 

profesor utilizando equipos tecnológicos para su asistencia a clase de forma presencial virtual 

dando una interacción entre docente y estudiante, cumpliendo con el currículo nacional que 

fue determinado previamente para su estudio en tiempo real (pp. 7–8). 

 

2.7.1. Software Libre  

El decreto ejecutivo No. 1014 con fecha del 10 de abril de 2008 (2009, p. 3), 

permite al Ecuador que se abra camino hacia la globalización tecnológica con el uso 

de las Tecnologías de Información y comunicación (TIC), menciona la Estrategia de 

la Implantación del Software Libre en la Administración Pública Central de Ecuador, 

el mismo que brinda al Estado mayor seguridad informática, libre acceso a datos y 

programas, ahorrando en el valor de licencias y generando empleo. 

 

La Subsecretaría de Informática del Ecuador (2022), realiza manuales de 

procedimientos con respecto al uso de ello, publicando políticas y planes para llevar 

a cabo el correcto uso del Software Libre en el Gobierno Central, el cual abre las 

puestas en educación para ser usadas aplicaciones para dar clases de forma virtual en 

el Ecuador. 

 

2.7.2. Beneficios del Software 

Para la subsecretaría de Informática del Ecuador (2022), pone de manifiesto que 

frente al desarrollo local y tecnológico el país busca independencia informática y se une al 

conglomerado de países latinoamericanos que impulsan una campaña por el uso y aplicación 
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del Software Libre frente al privado, buscando la independencia tecnológica, desarrollo local 

y seguridad informática. 

B1. Autonomía tecnológica: Al acceder al Software Libre le permite obtener 

acceso al código fuente abierto pasando de ser consumidores a desarrolladores de 

software, a modificándolos y adaptándolos a realidades locales. 

B2. Estandarización e Integración: Es producido y bajo las especificaciones de 

estándares tecnológicos libres y públicos, beneficia la integración al sistema y al 

intercambio de información. 

B3. Seguridad: El hecho de ser públicos lo pone a más desarrolladores al frente para 

hacerlo más seguro. 

B4. Independencia de proveedores: Puede promover mayor oferta a los 

desarrolladores y así dar empleo a los mejores programas con características 

específicas. 

B5. Democratización de la información: El uso del Software Libre hace que 

existan más personas utilizándolo porque es gratis y accesible al desarrollo del código 

fuente para tener programas bajo pedido y únicos para sus diferentes realidades.  

B6. Economía: Al ser libre y de código abierto esto hace que sea gratuito y no se 

pague sumas exageradas por sistemas operativos o programas de uso común.  

 

2.7.3. El Software libre en Educación 

La Asamblea Nacional (2020, p. 4) menciona que, el deber del estado es garantizar 

el acceso de manera obligatoria a través del Ministerio de Educación (MINEDUC) que oferta 

varias modalidades y una de ellas dice:    

 

El MINEDUC (2022), cumpliendo la facultad que le otorga con la 

Constitución de la República, enuncia sobre la modalidad y manifiesta que “Es una 

oferta educativa que marca una diferencia radical en la inclusión educativa, 

fortaleciendo el cumplimiento del derecho a la educación de jóvenes y adultos en 

situación de escolaridad inconclusa, mediante la generación de ambientes de 

aprendizaje basados en las tecnologías de la información y comunicación, 

adaptándose a las necesidades de inclusión que la población objetivo lo requiere.” 



 
 

 84 

 

De acuerdo con el Ministerio de Educación (2020), con el propósito de garantizar la 

educación a nivel nacional que promueva varias formas de acceso a la educación entre ellas 

mediante ambientes de aprendizaje basados en tecnologías de la información (TIC´s) 

adaptadas a sus necesidades y accediendo a cualquiera de las modalidades que ofertan, 

enmarcados en la inclusión educativa, cumpliendo el derecho a la educación (p. 14). 

 

Por último, la Asamblea Nacional (2020, p. 5), dispone que “En aquellos lugares en 

los que no se encuentre disponible la infraestructura de conectividad apropiada o 

suficiente, ni la de medios de comunicación tradicionales, la autoridad educativa 

nacional en conjunto con la autoridad en materia de telecomunicaciones establecerá 

los mecanismos más adecuados y al alcance de los estudiantes para el acceso a la 

educación.”. 

 

En conclusión, podemos decir que se define para aquellos estudiantes que no tiene 

conectividad se procede a recibir clases por medios electrónicos tradicionales como es la 

radio y la televisión. Para los que tiene conexión a internet son los medios digitales virtuales, 

como medio de enseñanza aprendizaje. En este caso se puede mencionar que se llevan dos 

herramientas que son las gratuitas (OBS, Zoom, Jitsi Meet, Google Met, Facebook Gaming, 

Twitch, entre otros) y de pago (Microsoft Teams, Classonlive, Crowdcast, Livestream, 

Wirecast, Lms – Moodle, entre otras). 
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CAPÍTULO III 

3. MARCO METODOLÓGICO 

 

Este capítulo se detalla la metodología aplicada y utilizada, el tipo de investigación 

llevada a cabo, la cual describe su enfoque, las técnica e instrumentos de investigación que 

se utilizaron, seguido del procedimiento, población, muestra, condiciones bioéticas, como 

también las faces para alcanzar los objetivos propuestos. 

 

3.3. Descripción del área de estudio 

De acuerdo con la información recopilada en el Ministerio de Educación et al. (2021),  

Coordenadas WGS84 en la web Google et al. (2022)  la Unidad Educativa “Ismael Proaño 

Andrade” régimen fiscal se sitúa en las coordenadas: Latitud: 0°24'39.51" Sur, Longitud:  

78°32'54.01" Oeste, en la Provincia de Pichincha, Cantón Mejía, Parroquia de Tambillo, 

barrio Mira Flores, identificada con el Código CIIU: S942000 la sigla CIIU, significa: 

Clasificación Industrial Internacional Uniforme (en inglés, International Standard Industrial 

Classification of All Economic Activities) y el RUC: 1768105800001. La institución 

educativa cuenta con tres modalidades de estudio, las cuales son llevadas de la siguiente 

manera:  

 

a) Jornada Matutina perteneciente a la educación preparatoria, elemental, media 

y superior,  

b) Jornada Vespertina que corresponde al bachillerato y  

c) jornada Nocturna la cual pertenece al proyecto de educación acelerada para 

personas mayores de 18 años que no han terminado sus estudios o han 

suspendido durante más de cinco años y quieren retomar su educación.  

 

Las características geo-posicionales se puede observar en la Figura 12 donde está 

ubicado con exactitud la institución educativa por medio de coordenadas tanto en latitud 

como en longitud con el programa WGS84 google Erth, así lo confirma el siguiente gráfico. 
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Figura 12. Ubicación Geográfica de la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 

Fuente: Elaboración Propia. 
 

Nota. El gráfico es construido con información tomado de Coordenadas WGS84 de Google Eart Pro y el 
Instituto Geográfico Militar IGM mapa físico. Fuente: earth.google.com, 2022. (https://acortar.link/UIXSRO) 
 

 

La U. E. Ismael Proaño Andrade, tiene un total de 2.146 estudiantes; su planta docente 

está integrada por cuatro autoridades: Rector/a, Vicerrectora Matutina, Vicerrectora 

Vespertina, jefe de talento humano. El distributivo está conformado por 41 docentes jornada 

Matutina, 28 docentes jornada vespertina, jornada Nocturna 5 docentes, 2 personas DECE y 

1 persona UDAI y 2 personas como personal de apoyo.  

 

El área de Cultura Artística y Estética, está compuesta de cuatro docentes, como jefe 

de área está a cargo del Lic. José Luis Yalamá. 
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Tabla 14. 
Distributivo académico de jornada laboral y área ECA la U.E. I.P.A. 

Jornada laboral Número de docentes 

Matutina   41 

Vespertina   28 

Nocturna   05 

Docentes del área ECA   04 

Total docentes U.E. I.P.A   74 

Fuente: Elaboración autor Yalamá – corte al 27 de febrero de (2023) 
 

 

Tabla 15. 
Distributivo académico de niveles y estudiantes de la U.E. I.P.A. 

Nivel educativo Número de estudiantes 

Educación General Básica Preparatoria   143 

Educación General Básica Elemental   205 

Educación General Básica Media   230 

Educación General Básica Superior   570 

Bachillerato General Unificado / Bachillerato Técnico   784 

Educación Acelerado EGB / BGU (Nocturno)   214 

Total  2.146 

Fuente: Elaboración propia – corte al 27 de febrero de (2023) 
 

 
 
3.4. Diseño de la investigación 

Dado el objetivo y la metodología que se utilizó para proponer un modelo streaming 

OBS como estrategia docente para la enseñanza virtual en la U.E. Ismael Proaño Andrade. 

Se recurrió a un tipo de Investigación no experimental, de nivel de profundidad de la 

investigación es descriptivo de corte trasversal con una sola medición para determinar la 

variable de interés que predomina o prevalece, con un diseño de investigación de campo y 

documental, considerando que el tema tiene un sustento teórico suficiente para determinar 

cómo se encuentra estructurada y con un enfoque cuantitativo, lo que se explica a 

continuación. 
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3.5. Tipo de investigación 

3.5.1. Enfoque investigativo 

El Enfoque de la investigación a desarrollarse es cuantitativa, lo que permitió poder 

obtener la recopilación de los datos de estudio de forma científica; según Trujillo et al. (2019) 

indica que: 

 

El enfoque cuantitativo de la investigación se fundamenta en el paradigma positivista, 

en que la naturaleza era entendida desde un lenguaje matemático; por tanto, los 

fenómenos suscitados en ella, podrían ser explicados gracias a esta ciencia. Esta 

fundamentación le ha permitido hasta la actualidad, ser el enfoque más utilizado 

dentro del campo de la investigación, siendo la estadística su principal instrumento 

en el análisis de los datos recolectados, y a su vez, la emisión de resultados y 

conclusiones, mediante procesos de operacionalización de las variables. (p. 22) 

 

Es un enfoque de cantidad, permite la medición de forma matemática de la 

investigación para la recopilación de información de los acontecimientos ocurridos al 

momento de impartir clases de forma virtual, así también permiten identificar los medios 

aplicados para la interacción en línea de forma estadística y numérica y poder ser explicados. 

 

a) Investigación de campo 

Cid et al. (2011) Define como el trasladarse o ir a donde se realizará la investigación, 

pudiendo ser algún lugar o sitio como ejemplo puede ser el ir a una empresa o trasladarse a 

donde se encuentran los enfermos, entre otros. Por lo general las investigaciones se realiza 

por equipos de trabajo, donde unas personas son encuestadores, varios son recogedoras de 

las muestras, otras son supervisores y adicional a ello están las unidades de apoyo logístico. 

Existe otro tipo de investigación de campo más especializada donde existe la participación 

de miles de personas y se deben realizar mediante un censo la cual es una investigación 

compleja y acertada que permite medir como por ejemplo el tipo de población, vivienda, 

economía familiar, desarrollo de medicamentos, introducción de nuevos productos al 

consumidor, entre otros. 
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b) Investigación documental 

Al respecto Cid et al. (2011)  define como la conocida revisión bibliográfica o de 

gabinete, la cual permite revisar en esta etapa lo que otros han investigado y los intentos por 

resolver o resolución del problema de manera escrita, publicando sobre algún tema científico, 

tecnológico, entre otros. En ocasiones a esta etapa también se le conoce como el estado del 

arte.   

La Universidad Pedagógica Experimental Libertador (2016), la define también como 

la divulgación en medio impresos, audiovisuales, o electrónicos a los estudios de problemas 

con el fin de profundizar y ampliar el conocimiento de su naturaleza, con la ayuda de los 

trabajos previos. 

 

c) Investigación descriptiva 

Según Ñaupas Paitán et al. (2014), manifiesta que: 

La Investigación Básico descriptiva es una investigación de segundo nivel, inicial, 

cuyo objetivo principal es recopilar datos e informaciones sobre las características, 

propiedades, aspectos o dimensiones, clasificación de los objetos, personas, agentes 

e instituciones o de los procesos naturales o sociales. Como dice R. Gay: “La 

investigación descriptiva, comprende la colección de datos para probar hipótesis o 

responder a preguntas concernientes a la situación corriente de los sujetos del estudio. 

Un estudio descriptivo determina e informa los modos de ser de los objetos”. 

(Gay,1996:249). 

 

Esta técnica permite la descripción del sitio del escenario de la investigación para la 

recopilación de información de los acontecimientos ocurridos en el aula, es así que permiten 

identificar los hechos o suceso ocurridos producto de la intervención de docentes y 

estudiantes.  Se puede identificar también la herramienta OBS Studio como software ideal 

para la aplicación del streaming para la enseñanza aprendizaje en la asignatura de Educación 

cultural Artística. 
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3.5.2. Técnicas e instrumentos de investigación  

Trujillo et al. (2019), describe diciendo que para alcanzar la información y el 

conocimiento se requiere de las técnicas de investigación las cuales son herramientas, 

procedimientos e instrumentos. 

 

En el presente estudio se aplica la técnica de la encueta, el instrumento utilizado es el 

cuestionario el cual nos permitió poder elaborar preguntas de elección múltiple tipo escala 

de Likert, con el propósito de recabar información para la construcción del modelo de 

streaming a seguir a fin de determinar competencias tecnológicas, dificultades y facilidades 

del uso de la tecnología por parte del docente de la institución como también del área de la 

asignatura de Educación Cultural Artística, siendo estos datos necesarios para alcanzar los 

objetivos de la investigación estableciendo preguntas de forma particular para el presente 

caso de estudio.  

 

3.5.3. Población y muestra 

En la presente investigación se consideró a todos los docentes de la Institución 

Educativa, siendo 74 el número total la población de docentes, así también se aplicó el 

instrumento de la encuesta de forma digital con Google Forms. Para la aplicación de 

población, muestra y muestreo, López, P. (2004) define a la Población como el conjunto de 

personas u objetos de los que se desea conocer en una investigación. 

 

Para, López, P. (2004) comenta que la estrategia investigativa se determina mediante 

la fórmula de muestreo probabilístico finito, con la cual le permita identificar el número de 

personas a encuestar. Con respecto a su población, corresponde al total de docentes la U.E. 

Ismael Proaño Andrade es de 74 docentes, donde se determinó el muestreo probabilístico de 

tipo aleatorio simple, el tamaño de la muestra se aplicó con la fórmula estadística para tamaño 

muestral de población finita.  
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Figura 13. Fórmula estadística de para tamaño muestral de población finita, López, P. (2004). 

Fuente: Elaboración Propia 
 
 

Tabla 16. 
Descripción de la población y muestra de la investigación realizada 

Estratos muestrales 
Tamaño de la 

población 

Selección de 

grupo 

de estudio 

Tamaño de la 

Muestra 

Docentes de la Unidad Educativa Ismael Proaño 

Andrade 
74 

Muestreo 

población finita 
62 

Docentes del área de Cultura Artística y Estética 

de la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 
04 

Población total o 

Censo 
04 

Fuente: Elaboración propia a partir de tabulación de listado de docentes periodo 2022 - 2023. (2023) 
 

3.5.4. Diseño del instrumento 

Por su parte desde la experiencia investigativa, Ñaupas Paitán et al. (2014), al 

referirse a la técnica de la encuesta, menciona que su finalidad de la misma es recopilar 

información para la verificación de la investigación y describe como una fórmula sistémica 

de preguntas escritas en forma de cuestionario en una cédula que se encuentran relacionadas 

a con la hipótesis en el trabajo investigativo, como también con las variables e indicadores 

de investigación. 

 

Para Bernert et al. (1968) cita a Mariyoma, Iwao, quien enuncia y propone los 

siguientes instrumentos de medición, los cuales “deben cumplir con las siguientes 

características: 

 

a) Razonable y comprensible. 
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b) Sensible a variaciones en el fenómeno que se mide. 

c) Con suposiciones básicas justificables e intuitivamente razonables. 

d) Con componentes claramente definidos. 

e) Derivable de datos factibles de obtener", (p. 593). 

 

3.5.5. Operacionalización de Variables 

En la investigación llevada a docentes de la Institución Educativa y al área ECA, se 

consideró como operacionalización de variables el instrumento la encuesta, y la recolección 

de datos los cuestionarios. Así mismo se conformó para la encuesta docente de datos 

demográficos, 2 variables, 4 dimensiones y para el área ECA de datos demográficos, 2 

variable, 2 dimensiones, que se detallan a continuación en las tablas 17 y 18 respectivamente: 

 

Tabla 17. 
Matriz de operacionalizacion de las variables Encuesta a doncentes  

Variable A Dimensión Sección Indicadores Técnicas Ítem 

Caracterización 
Demográfico 

Datos 
Socioeconómicos 

A1 Datos de identidad 

Encuesta, 
Instrumento: 
Cuestionario 

1 
A2 Correo Electrónico 2 
A3 Sexo H o M 3 
A4 Nivel académico 4 
A5 Categoría docente 5 
A6 Lugar de residencia 6 

Datos 
tecnológicos 

C2 Posee Internet fijo 13 

Variable A1 Dimensión A1.1 Sección Indicadores Técnicas Ítem 

Modelo de 
streaming con la 

herramienta 
OBS 

Dificultad en uso 
streaming 

B1 
Conoce le término 
Streaming 

Encuesta, 
Instrumento: 
Cuestionario 

7 

B2 
Ha realizado streaming por 
alguna plataforma 8 

B3 
Ha realizado streaming de 
forma sincrónica o 
asincrónica 

9 

Dimensión A1.2 Sección Indicadores Ítem 

Facilidad de uso 
streaming 

C1 
Uso de plan de datos en 
telefonía móvil 12 

B5 
Calidad de video en el 
streaming 11 

Dimensión A1.3 Sección Indicadores Técnicas Ítem 
Uso de OBS en 

streaming 
B4 Ha utilizado la herramienta 

OBS para streaming 
 10 
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C3 
Manejo de Streaming por 
dispositivo 14 

Dimensión A1.4 Sección Indicadores Ítem 

Clases de 
herramientas de 

streaming 

C4 Manejo de computador para 
streaming 15 

D4 
Streaming en tiempo menor 
a 45 min 20 

D5 
Inserción del streaming de 6 
a 18 años 21 

Variable A2 Dimensión A2.1 Sección Indicadores Técnicas Ítem 

Enseñanza 
aprendizaje en 

línea como 
estrategia 
docente 

Competencias de 
enseñanza 
aprendizaje virtual 
en línea 
 
 

C5 Disponibilidad de tiempo 
para emisión de Streaming 

Encuesta, 
Instrumento: 
Cuestionario 

16 

D1 
Aplicación de Streaming en 
la enseñanza aprendizaje 17 

D2 Rendimiento académico con 
el streaming 18 

D3 El streaming está al alcance 
de todos 19 

D6 
Disponibilidad de tiempo 
para sus propios streaming 22 

D7 Streaming de autoría propia 23 
D8 Capacitación en streaming 24 

Dimensión A2.2 Sección Indicadores Técnicas Ítem 

Modelo 
tecnopedagógico 

D9 Conoce el término 
tecnopedagogía 

Encuesta, 
Instrumento: 
Cuestionario 

25 

D10 Aplicado algún modelo 
tecnopedagógico 26 

D11 
Conoce los modelos ACOT, 
ADDIE, A.S.U.R.E., TIM, 
SAMR, TPACK 

27 

D12 Aplicación del modelo de 
Diseño Instruccional ADDIE 28 

Fuente: Elaboración propia a partir de encuesta a docentes de la U.E. I.P.A. (2023)     
 
 
 
                     

Tabla 18. 
Matriz de operacionalizacion de las variables Encuesta al Área ECA  

Variable B Dimensión Sección Indicadores Técnicas Ítem 

Caracterización 
Demográfico 

Datos 
Socioeconómicos 

E1 Datos de identidad 

Encuesta, 
Instrumento: 
Cuestionario 

1 
E2 Correo Electrónico 2 
E3 Sexo H o M 3 
E4 Nivel académico 4 
E5 Categoría docente 5 
E6 Lugar de residencia 6 
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Variable B1 Dimensión B1.1 Sección Indicadores Técnicas Ítem 

Características 
manejo del 
Streaming 

Uso del streaming 

F1 
Dificultades tecnológicas al 
momento de dictar su clase 
de forma sincrónica 

Encuesta, 
Instrumento: 
Cuestionario 

7 

F2 

Ha realizado Streaming en 
cualquiera de las 
plataformas como Zoom, 
YouTube, Facebook 

8 

G3 
ha realizado Streaming 
desde algún dispositivo 
móvil 

14 

F3 
Ha utilizado la herramienta 
OBS (Software libre) para 
hacer Streaming 

9 

Dimensión B1.2 Sección Indicadores Ítem 

Manejo de 
herramientas de 

streaming 

F4 

¿ha realizado alguna 
capacitación sobre 
Streaming por medio de 
alguna plataforma 

10 

F5 
La calidad audio-visual en 
las clases de ECA, debe ser 
en Alta Definición 

11 

Variable B2 Dimensión B2.1 Sección Indicadores Técnicas Ítem 

Modelo 
Pedagógico del 
streaming para 
la enseñanza 

aprendizaje de 
ECA. 

Competencias de 
enseñanza 
aprendizaje 

virtual en línea de 
ECA 

G1 

Emplea recursos y 
estrategias didácticas 
virtuales para las clases de 
ECA 

Encuesta, 
Instrumento: 
Cuestionario 

12 

G2 
Considera importante el 
proceso de enseñanza-
aprendizaje virtual en ECA 

13 

G4 
Ha realizado Streaming en 
vivo desde un computador o 
dispositivo móvil 

15 

G5 
Usted, estaría dispuesto a 
capacitarse con la 
herramienta OBS 

16 

Dimensión B2.2 Sección Indicadores Ítem 

Modelo 
pedagógico de 

streaming para la 
enseñanza 

aprendizaje en 
Educación 

Cultural Artística. 

H1 

Asistiría a una capacitación 
de streaming para la 
enseñanza-aprendizaje de 
sus alumnos en ECA 

17 

H2 
Conoce sobre el término 
llamado tecnopedagogía 

18 

H3 

Fomentaría la propuesta del 
modelo Instruccional 
ADDIE para el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de las 
TIC en ECA 

19 

Fuente: Elaboración propia a partir de encuesta a docentes del área ECA. (2023) 
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3.5.6. Validez y confiabilidad del instrumento 

Para Villavicencio-Caparó E et al. (2016), la validez, se refiere a la capacidad de un 

instrumento para realmente medir la variable para la cual fue diseñada y se caracteriza por 

tener cuatro (4) demisiones que son: Validez lógica, Validez de contenido, Validez de criterio 

y Validez de constructo. Esto pretende medir y conducir a conclusiones válidas, en este caso 

al modelo de streaming, determinar dificultades, facilidades del uso del streaming, 

diagnosticar el uso del streaming, validar el modelo de streaming, por lo que la validez de 

una prueba sea elaborada, concebida y aplicada a lo que se propone en la medición.  

 

Con respecto al presente proyecto de investigación, se solicitó la validación de los 

cuestionarios, el cual tiene relación con los objetivos y temas de la presente tesis, por lo cual 

para dicha validación se solicitó que tres docentes con título de cuarto nivel revisaran el 

instrumento, los cuales proporcionaron observaciones, mejoras e indicaciones respectivas 

para las correcciones. 

 

Tabla 19. 
Jueces validadores del instrumento. 

EXPERTO MENSIÓN LUGAR DE 
TRABAJO PUNTUACIÓN 

MSc. Xavier Castro MAGISTER EN GESTIÓN 
EDUCATIVA MEDIADA POR TICS 

U.E. Ismael 
Proaño 

Andrade 
1,00 

MSc. Mirian Sangoluisa 
MAGISTER EN EDUCACIÓN 
MENCIÓN EN GESTION DE 
APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC 

U.E. Ismael 
Proaño 

Andrade 
1,00 

MSc. Paul Viteri 
MAGISTER EN EDUCACIÓN Y 
PROYECTOS DE DESARROLLO 
CON ENFOQUE DE GÉNERO 

U.E. Ismael 
Proaño 

Andrade 
1,00 

Fuente: Elaboración propia a partir de instrumentos de validación con la V Aiken a docentes y al área ECA. 
(2023) 

 

 

Por su parte, Reyes (2021), explica que existen formatos, recolección de información   

y formalidades para la validación de contenidos de Juicios de Expertos, por lo que se envió 

este instrumento a medir y se aplicó el cálculo de índice de la V de Aiken donde el 

instrumento tiene validez, existe concordancia de valides (favorable) entre los jueces en un 

1,0 ó 100 % en el instrumento para docentes y para el área ECA existe una validez de 0,1 o 
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100 %., así lo describe en la siguiente tabla. El cuadro de operacionalización de variables 

consta en el cuestionario o instrumento, en tanto las preguntas son de carácter cerradas con 

escala de Likert. En función a la investigación se procedió a realizar las adaptaciones de 

correcciones en: suficiencia, claridad, coherencia, importancia y pertinencia como también 

realizar los cambios sugeridos que consta en las observaciones lo que es necesario paralas 

mejoras del instrumento. Las observaciones y sugerencias de los jueces expertos permitieron 

el rediseño del instrumento de evaluación (encuesta piloto), se sometió a la validación 

obteniendo una concordancia de validez favorable. 

 

Tabla 20. 
Descripción del indice de V de Akien en el  intrumento  Docentes y área ECA de validez 
por los jueces. 

ASPECTOS DE VALIDACIÓN DEL CUESTIONARIO A DOCENTES O INSTRUMENTO POR 
PARTE DE LOS JUECES O EXPERTOS 

ASPECTOS 
CUSTRIONARIO 

DOCENTES 
CUESTIONARIO ÁREA 

ECA 
VALORACIÓN % VALORACIÓN % 

7. Suficiencia  
V de Aiken por criterios (promedio) 1,000 100 % 1,000 100 % 

7. Claridad  
V de Aiken por criterios (promedio) 1,000 100 % 1,000 100 % 

7. Coherencia 
V de Aiken por criterios (promedio) 1,000 100 % 1,000 100 % 

7. Importancia 
V de Aiken por criterios (promedio) 1,000 100 % 1,000 100 % 

7. Pertinencia 
V de Aiken por criterios (promedio) 1,000 100 % 1,000 100 % 

 
 

CUESTIONARIOS 

V de Aiken por criterios (promedio de los 
aspectos de validación de los criterios) 1,000 100 % 

Fuente: Elaboración propia a partir de tabulación a jueces o expertos. (2023) 
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3.5.6.1. Nivel de confianza 

Describe Cid et al. (2011) al nivel de confianza deseado como la probabilidad 

estimada que se repite atribuida a sus estimaciones por el investigador. Para la confiabilidad 

de la presente investigación se aplicó el método del coeficiente del Alfa de Cronbach, para 

lo cual se aplicó con el programa IBM SPSS Statistics V26 a las pruebas pilotos y a las 

encuestas a docentes y al área ECA de la unidad educativa.  

 

Tabla 21. 
Validadores de instrumento. 

Encuesta Docentes Encuesta Área ECA 

Estadísticas de fiabilidad Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos Alfa de Cronbach N de elementos 

0,904 22 0,869 13 

Fuente: Elaboración propia a partir de resultados del programa IBM SPSS V 26. (2023) 
 

 

En base a los resultados obtenidos en el coeficiente del Alfa de Cronbach, se 

evidenció que el instrumento de confiabilidad utilizados para la recolección de datos de la 

investigación es Muy Alta su confiabilidad, tanto para la prueba piloto como la encuesta 

aplicada a docentes, así lo demuestra la siguiente tabla. 

 

Tabla 22. 
Cuadro de confiabilidad del Alfa de Cronbach. 

Rango Magnitud 

0,81 a 1,00 Muy Alta 

0,61 a 0,80 Alta 

0,41 a 0,60 Moderada 

0,21 a 0,40 Baja 

0,01 a0,20 Muy Baja 
 

Fuente: Instrumentos y técnicas de investigación educativa: un enfoque cuantitativo y cualitativo para la 
recolección y análisis de datos, Ruiz (2013). 
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3.5.7. Prueba piloto 

 

Mora et al. (2015) dice que: “… se ha informado que el 69.6% de los manuscritos 

originales publicados de enfermería no reportan haber aplicado una Prueba Piloto previa a 

los datos publicados”(p. 171). Argumenta diciendo que el uso de los instrumentos y el 

entrenamiento de los co-investigadores no fue adecuado o no se llevó a cabo ya que las 

publicaciones con diseños e instrumentos debe tener la Prueba Piloto (PP) por lo que se debe 

considerar la mayoría de publicaciones. También comenta que las pruebas piloto (PP), al 

momento de obtener resultados contribuyen a reducir el riesgo y errores con la aplicación ya 

que es un simulacro previo a la investigación final, datos que permiten orientar y mejorar la 

metodología planteada previamente, lo que permite conocer la validez de los instrumentos 

pertinentes, factibles con procedimientos aplicados y planteados en la metodología, como 

también entrenar a los facilitadores.  Describe también las características para las pruebas 

piloto y menciona que es recomendable realizarlo en un grupo de la muestra que sea del 15 

al 30% de la muestra para medir y obtener una curva de normalidad o continua, con lo que 

podrá correr datos estadísticos paramétricos, permitiendo verificar si los sujetos de 

investigación comprenden o no el instrumento, si las preguntas o ítems son claros y 

suficientes, dándole ventajas para  permitir realizar modificaciones antes de realizar el 

muestreo a escala completa.   

 

El procedimiento para la Prueba Piloto (PP) se fundamenta en el nivel de profundidad 

de la investigación que es descriptivo por el diseño de la presente investigación, la misma 

que permite la creación de preguntas, análisis de datos llevados a cabo y de corte transversal 

porque es observacional, ya que analiza datos de variables recopiladas en un periodo de 

tiempo sobre una población muestra y se aplica una sola vez. Se procedió a la validación y 

revisión externa de contenido por juicio de expertos del instrumento de investigación que es 

la encuesta con dos cuestionarios los cuales fueron sometidos al análisis de los jueces y 

previamente piloteado en el análisis de la encuesta con el cuestionario. El instrumento consta 

uno para docentes de la unidad educativa y otro para el área ECA.  
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Figura 14. Flujograma de proceso de encuestas Pruebas Piloto (2023) 

Fuente: Elaboración Propia. 
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El instrumento aplicado a docentes de la institución educativa, consta de 28 ítems, los 

cuales describen sus características generales en base a los objetivos planteados. Se 

seleccionó para la encueta docente a 18 muestras de forma aleatoria simple al azar y que es 

el 29% de docentes que corresponden a las dos jornadas educativas. Como criterio de 

selección de la muestra se consideraron que pertenezcan a la unidad educativa Ismael Proaño 

Andrade. Se consideró solamente a docentes que se encuentren dentro de la nómina del 

personal que labora en la institución educativa en el periodo lectivo 2022 – 2023.  

 

El instrumento aplicado a docentes del área ECA, consta de 19 ítems, los cuales 

describen sus características generales en base a los objetivos planteados. Se seleccionó para 

la encueta al área de Educación Cultural Artística a 4 muestras que es el 100% de docentes 

que corresponden a las dos jornadas educativas. Como criterio de selección de la muestra se 

consideraron que pertenezcan al área de ECA de la unidad educativa. Se consideró al personal 

de nómina que labora en la institución educativa en el periodo lectivo 2022 – 2023.  

 

Por lo anteriormente descrito, se determinó que, para la selección de las muestras, de 

las encuestas Pruebas Piloto a docentes, se las realizó de forma aleatoria simple al azar ya 

que está conformado por una muestra de 18 docentes, Así también se aplicó el mismo método 

a la encuesta de Prueba Piloto al área ECA que consta de 4 docentes, es así que por medio de 

la encuesta piloto se propuso la aplicación de la encuesta a la población determinada en las 

muestras. 

 

La aplicación de la encuesta a docentes y al área ECA, permitió obtener información 

sobre las variables, dimensiones y ítems con los cuales se da respuesta a la investigación, así 

mismo se obtuvo datos de manera correlacional y de normalidad, los cuales validan los 

objetivos de la investigación de manera científica, como también la misma permitió proponer 

el modelo streaming OBS para la enseñanza aprendizaje en línea en la Unidad Educativa 

Ismael Proaño Andrade, por los docentes del área ECA.  
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Figura 15. Flujograma de proceso de la aplicación de encuestas a Docentes y Área ECA (2023) 

Fuente: Elaboración Propia. 
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3.6. Procedimiento de la investigación. 

 

 La presente investigación requirió acudir al área de estudio, en este caso es la Unidad 

Educativa Ismael Proaño Andrade, con el propósito de establecer el respectivo contacto con 

las autoridades, en especial de la Sra. Rectora de la institución, quien autorizó se realice la 

aplicación del estudio y su respectivo compromiso al proporcionar la información necesaria 

por medio de un oficio. 

 

Tabla 23. 
Enfoque de cada una de las fase del proceso investigativo 

Etapa metodológica Tipología de 
investigación aplicada 

Fase 1: Determina las dificultades y facilidades del uso del Streaming para 
la enseñanza en línea como estrategia que brindan los docentes en la 
U.E. I.P.A. 

Investigación cuantitativa 
por encuesta 

Fase 2: Diagnóstico del uso del Streaming – OBS utilizado por los docentes 
como estrategia para la enseñanza en línea. 

Investigación cuantitativa 
por encuesta 

Fase 3: Diseño de un modelo de Streaming mediante el programa OBS para 
la enseñanza aprendizaje de Educación Cultural Artística y Estética. 

Investigación cuantitativa 
por encuesta 

Fase 4: Validación el modelo streaming para la enseñanza aprendizaje de 
educación Cultural Artística y Estética. 

Investigación cuantitativa 
por encuesta 

Fuente: Elaboración propia (2023) 
 

Por lo anteriormente expuesto, la presente investigación se llevó a cabo mediante las 

cuatro (4) fases en correspondencia a los objetivos aquí planteados: 

 

3.6.1. Fase 1: Determina las dificultades y facilidades del uso del Streaming para la 

enseñanza en línea como estrategia docente en la U.E. I.P.A. 

 

Se empleó la encuesta a los sesenta y dos (62) docentes, con el propósito de recabar 

información sobre las dificultades y facilidades como estrategia docente en la U. E. I.P.A. El 

instrumento de recolección fue un cuestionario de elección múltiple tipo escala de Likert, se 

indagó sobre las competencias digitales que deben poseer los docentes y conocimientos 

previos de la herramienta tecnológicas y uso en línea, lo que permitió obtener los porcentajes 

en facilidades y dificultades en el uso de Streaming en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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Así también se obtuvo los resultados en la correlación existente entre las variables modelo 

de streaming con la herramienta OBS y la variable enseñanza aprendizaje en línea como 

estrategia que brindan los docentes en la U.E. I.P.A. Estos resultados se encuentran descritos 

en el capítulo IV y se implementó el diseño de un modelo metodológico como guía que se 

presenta como resultado final de la investigación.   

 

Por consiguiente, se presenta el desarrollo de las etapas en el proceso investigativo 

de manera específica, con la relación entre las interrogantes existente y con el cumplimiento 

del objetivo específico 1 planteado en esta fase. 

 

Tabla 24. 
Relación entre el planteamiento de interrogantes a docentes y el objetivo específico 1 de la 
investigación planteada. 

OBJETIVO 
ESPECÍFICO INTERROGANTE PLANTEADA RELACIÓN ENTRE OBJETIVO 

Y LA INTERROGANTE 

 Determinar 
dificultades y 
facilidades del 
uso del 
Streaming para 
la enseñanza 
en línea como 
estrategia que 
brindan los 
docentes en la 
U.E. I.P.A. 

Variable 1: Proponer streaming con la herramienta OBS 
Dimensión A1: Dificultades 

A8 B1 Usted, ha escuchado hablar sobre el 
término llamado, ¿Streaming? 

Identificar si el docente posee 
competencias digitales, reconoce la 
herramienta como recurso tecnológico 
y de streaming en el proceso educativo 

A9 B2 

El Streaming es una transmisión de 
audio-video de forma sincrónica o 
asincrónica por alguna plataforma 
digital de internet, ¿usted ha 
realizado Streaming en Zoom, 
YouTube, Facebook live u otro? 

Identificar si el docente posee 
habilidades y destrezas para el manejo 
y uso del streaming con herramientas 
interactivas sincrónicas para el proceso 
de enseñanza - aprendizaje  

A10 B3 

Usted, ¿ha realizado transmisión de 
audio-video de forma sincrónica o 
asincrónica por alguna plataforma 
digital de internet o Streaming 
desde Zoom a otra plataforma? 

Determinar la experiencia del docente 
y uso de las TIC con las herramientas 
interactivas de streaming o de audio-
video sincrónicas en el proceso de 
enseñanza - aprendizaje 

Dimensión A2: Facilidades 

A11 C1 Usted, ¿paga por algún plan de 
datos en telefonía móvil? 

Identificar el acceso al internet por 
parte del docente, considerando sus 
competencias digitales, multimedia, 
audio-video, streaming, trasmisión on-
line y conexión a medios virtuales. 

A12 B5 

En la realización de una transmisión 
de audio-video de forma sincrónica 
o asincrónica por alguna plataforma 
digital de internet o Streaming. 
¿usted considera que la calidad 
visual, debe ser en Alta Definición? 

Reconoce el docente la calidad de 
salida de streaming identificando por 
el audio-video digital que influyen 
sobre la calidad gráfica para la 
enseñanza-aprendizaje por medio del 
streaming para el proceso educativo. 

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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3.6.2. Fase 2: Diagnóstico del uso del Streaming – OBS utilizado por los docentes como 

estrategia para la enseñanza en línea. 

 

Se aplicó la encuesta, a los sesenta y dos (62) docentes, con el propósito de recabar 

información sobre el uso de la herramienta OBS Studio para la salida de streaming, como 

estrategia para la enseñanza aprendizaje de los estudiantes. El instrumento de recolección fue 

un cuestionario de elección múltiple tipo escala de Likert, aplicado por medios físicos, de 

tipo encuesta. 

 

Por consiguiente, se especifica la relación entre las interrogantes planteadas y el 

cumplimiento del objetivo específico 2 planteados para esta etapa investigativa desarrollada.  

 

Tabla 25. 
Relación entre el planteamiento de interrogantes a docentes y el objetivo específico 2 de la 
investigación planteada. 

OBJETIVO 
ESPECÍFICO INTERROGANTE PLANTEADA RELACIÓN ENTRE OBJETIVO 

Y LA INTERROGANTE 

 Diagnosticar 
el modelo del 
Streaming – 
OBS utilizado 
por los 
docentes como 
estrategia para 
la enseñanza 
en línea. 

Caracterización Demográfica 
Demográfico 

A 1 
a la 
A 7 

A 

A1, A2, A3, A4, A5, A6, C2, 
Datos sociodemográficos: género, 
nivel educativo del docente, lugar 

de vivienda, acceso a internet. 

Contextualizar la participación del 
docente considerando su género, 

formación académica, tipo de 
vivienda urbana o rural y acceso a 

internet. 

Variable 1: Proponer streaming con la herramienta OBS 
Dimensión A3: Uso de OBS en streaming 

A13 B4 

Usted, ¿ha utilizado la herramienta 
OBS (Software libre) para hacer 
una transmisión de audio-video de 
forma sincrónica o asincrónica por 
alguna plataforma digital de 
internet o Streaming? 

Reconocer el uso del streaming por 
parte del docente con la herramienta 
OBS Studio como recurso educativo 
en el proceso de enseñanza – 
aprendizaje por medio del streaming. 

A14 C3 

Usted, ¿ha realizado una 
transmisión de audio-video de 
forma sincrónica o asincrónica por 
alguna plataforma digital de 
internet o Streaming desde la 
Laptop, celular o algún otro 
dispositivo móvil? 

Identificar si el docente tiene 
computador y dispositivo móvil con 
conexión a internet como recurso 
TIC con la herramienta streaming en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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OBJETIVO 
ESPECÍFICO INTERROGANTE PLANTEADA RELACIÓN ENTRE OBJETIVO 

Y LA INTERROGANTE 
 Dimensión A4: Clases de herramientas de streaming 

A15 C4 

Usted, ¿ha realizado una 
transmisión de audio-video de 
forma sincrónica o asincrónica por 
alguna plataforma digital de 
internet o Streaming desde otra 
computadora en su hogar? 

Identificar si el docente posee 
especificaciones técnicas y 
competencias digitales al reconocer 
la herramienta de streaming como 
recurso TIC para la enseñanza-
aprendizaje. 

A16 D4 

Usted considera que, El tiempo 
adecuado de una transmisión de 
audio-video de forma sincrónica o 
asincrónica por alguna plataforma 
digital de internet o también 
llamado Streaming, ¿debe ser 
menor a 45 min? 

Determinar la interactividad del 
docente sobre el tiempo adecuado de 
los beneficios que tendría con la 
aplicación de Streaming OBS en el 
proceso de enseñanza- aprendizaje. 

A17 D5 Inserción del streaming de 6 a 18 
años 

Reconocer si el docente interactúa 
con las TIC con sus estudiantes o 
demás personas de forma virtual en 
línea con la herramienta de 
streaming. 

 
 
 
 

Diagnosticar el 
modelo del 
Streaming – 

OBS utilizado 
por los 

docentes como 
estrategia para 
la enseñanza 

en línea 

Variable 2: Enseñanza aprendizaje en línea como estrategia docente 
Dimensión B1: Competencias de enseñanza aprendizaje virtual en línea 

A18 C5 

Si usted, podría obtener ingresos 
extras por medio de transmisión de 
audio-video de forma sincrónica o 
asincrónica por alguna plataforma 
digital de internet o canal de 
Streaming, ¿usted estaría 
dispuesto a realizarlo? 

Identificar el docente la aceptación 
de capacitaciones constantes en línea 
para un mayor ingreso económico 
considerando su lugar de vivienda y 
conexión a internet para aplicarlo en 
la emisión del streaming 

A19 D1 

Usted considera que, ¿el uso de la 
transmisión de audio-video de 
forma sincrónica o asincrónica por 
alguna plataforma digital de 
internet o Streaming es apropiado 
para la enseñanza-aprendizaje? 

Determinar la importancia de la 
visión del docente sobre los 
beneficios que tendría la aplicación 
del streaming en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje 

A20 D2 

Usted considera que, con el uso de 
la transmisión de audio-video de 
forma sincrónica o asincrónica por 
alguna plataforma digital de 
internet o Streaming ¿permitiría 
aumenta el rendimiento 
académico? 

Reconocer el docente el nivel de 
aplicabilidad de la herramienta con 
actividades de enseñanza-
aprendizaje en línea 

A21 D3 

Usted considera que, al 
encontrarse el Streaming al 
alcance de todas las personas sin 
importar creencias, edad, etnia, 
género, ¿su uso y aplicación es 
adecuado para el proceso de 
enseñanza-aprendizaje? 

Identificar los beneficios por parte 
del docente del streaming en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje  

A22 D6 
Usted al tener disponibilidad de 
tiempo, ¿realizaría una 
transmisión de audio-video de 
forma sincrónica o asincrónica por 

Determinar contenidos y 
competencias digitales por el 
docente adquiridas en capacitaciones 
previas y de streaming. 



 
 

 106 

OBJETIVO 
ESPECÍFICO INTERROGANTE PLANTEADA RELACIÓN ENTRE OBJETIVO 

Y LA INTERROGANTE 
alguna plataforma digital de 
internet o streaming? 

A23 D7 Usted, ¿utiliza y aplica Streaming 
de su propia autoría en sus clases? 

Determinar contenidos, material 
didáctico y competencias digitales 
del docente adquiridas en 
capacitaciones previas y aplicadas en 
el streaming. 

A24 D8 

Usted al tener disponibilidad, ¿Le 
gustarías asistiría a una 
capacitación de una transmisión de 
audio-video de forma sincrónica o 
asincrónica por alguna plataforma 
digital de internet o streaming para 
el proceso de enseñanza-
aprendizaje virtual? 

Determinar la periodicidad, 
frecuencia y constancia del docente 
encuestado con respeto a participar 
en capacitaciones sobre TIC y 
streaming. 

 Dimensión B2: Competencias de enseñanza aprendizaje virtual en línea 

A25 D9 
Usted, ¿ha escuchado hablar sobre 
el término, Modelos de Diseño 
Instruccional o tecnopedagogía? 

Identificar si el docente posee 
competencias tecnopedagógicas y de 
diseño instruccional en el proceso 
educativo 

A26 D10 

La tecnopedagogía son modelos 
diseñados para el proceso de 
enseñanza-aprendizaje por medio 
de las TIC, ¿usted ha aplicado 
algún modelo? 

Reconocer los beneficios de los 
modelos tecnopedagógicos por parte 
del docente en la enseñanza-
aprendizaje de forma virtual 

A27 D11 

Usted, ha escuchado hablar sobre, 
Modelos Tecno-Educativos como 
son ¿Modelo ACOT, ADDIE, 
A.S.S.U.R.E., TIM, SAMR, 
TPACK? 

Aplicar el modelo tecnopedagógico 
adecuado por parte del docente en el 
diseño instruccional para la 
enseñanza-aprendizaje 

 A28 D12 

El Modelo ADDIE (Análisis, 
Diseño, Desarrollo, 
Implementación y Evaluación) es 
utilizado comúnmente en el 
Diseño Instruccional en 
educación.  
 
Usted, ¿Apoyaría y aplicaría este 
modelo ADDIE con la 
herramienta OBS en el proceso de 
enseñanza aprendizaje virtual por 
medio del streaming? 

Aplicar el modelo tecnopedagógico 
adecuado por parte del docente en el 
diseño instruccional para la 
enseñanza-aprendizaje 

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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3.6.3. Fase 3: Diseño de un modelo de Streaming mediante el programa OBS para la 

enseñanza aprendizaje de Educación Cultural Artística y Estética. 

 

Con la información recabada en la sustentación teórica de la presente investigación, 

más los datos obtenidos de las fases 1, 2 y los resultados de la encuesta al área ECA,  se 

procedió con la estrategia metodológica del Diseño Instruccional (DI) aplicando el Modelo 

ADDIE para la enseñanza-aprendizaje del Software OBS Studio en la asignatura de Cultura 

Artística y Estética, donde se diseñó los pasos a seguir como ventajas en el desarrollo del 

autoaprendizaje con insumos existentes como es los recursos bibliográficos, internet,  y 

recursos interactivos, eliminando la barrera temporo-espacial, permitiendo la 

retroalimentación de los contenidos. Una vez diseñado el modelo ADDIE para la emisión de 

streaming con el software OBS Studio, se procedió con la elaboración de un documento guía 

para las actividades didácticas en la enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Cultura 

Artística y Estética. 

 

Por consiguiente, se especifica la relación entre las interrogantes planteadas y el 

cumplimiento del objetivo específico 3, planteado para esta etapa investigativa desarrollada.  

 

Tabla 26. 
Relación entre el planteamiento de interrogantes a docentes del Área ECA  y el objetivo 
específico 3 de la investigación planteada. 

 
OBJETIVO 

ESPECÍFICO INTERROGANTE PLANTEADA RELACIÓN ENTRE OBJETIVO Y 
LA INTERROGANTE 

Determinar 
dificultades y 
facilidades del 
uso del 
Streaming para 
la enseñanza 
en línea como 
estrategia que 
brindan los 
docentes en la 
U.E. I.P.A. 

B7 F1 
Usted en la asignatura de Educación 
Cultural Artística, ¿ha tenido dificultades 
tecnológicas al momento de dictar su 
clase de forma sincrónica? 

Determinar la periodicidad con respeto 
a participar en capacitaciones sobre 
streaming y herramientas tecnológicas. 

B8 F2 

El Streaming es una transmisión de video 
por alguna plataforma digital de internet, 
¿usted ha realizado Streaming en 
cualquiera de las plataformas como 
Zoom, YouTube, Facebook? 

Reconocer herramientas y plataformas 
que el docente preferiría tratar en 
capacitaciones sobre el uso de 
Streaming para la emisión de streaming 
en línea. 

B9 G3 
Usted, ¿ha realizado Streaming desde la 
Laptop, celular o algún otro dispositivo 
móvil para la enseñanza de ECA? 

Reconocer especificaciones técnicas, de 
uso y manejo que el docente preferiría 
tratar en capacitaciones sobre el uso de 
Streaming con el software OBS dentro 
del aula. 
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B10 F3 
El Streaming es una transmisión de video 
por alguna plataforma digital de internet, 
¿Usted ha utilizado la herramienta OBS 
(Software libre) para hacer Streaming? 

Determinar contenidos y competencias 
digitales del docente adquiridas en 
capacitaciones previas sobre el uso de 
Streaming con el software OBS 

B11 F4 
Usted, ¿ha realizado alguna capacitación 
sobre Streaming (transmisión de audio-
video de forma sincrónica o asincrónica 
por alguna plataforma digital de internet)? 

Determinar las competencias digitales 
reconoce la plataforma Microsoft 
Teams como recurso TIC de carácter 
educativo. 

B12 F5 
En la realización de Streaming, ¿usted 
considera que la calidad audio-visual en 
las clases de Cultura Artística y Estética, 
debe ser en Alta Definición? 

Identificar la relación entre el proceso 
de enseñanza-aprendizaje y la 
aplicabilidad del streaming con OBS. 

B13 G1 
Usted, ¿emplea recursos y estrategias 
didácticas virtuales para las clases de 
ECA? 

Determinar sus competencias digitales y 
reconoce la plataforma OBS como 
recurso TIC de carácter educativo en la 
enseñanza-aprendizaje de manera 
virtual en línea. 

Determinar 
dificultades y 
facilidades del 

uso del 
Streaming para 
la enseñanza 

en línea como 

B14 G2 
Usted, ¿Considera importante el proceso 
de enseñanza-aprendizaje virtual en 
ECA? 

Reconocer las competencias digitales y 
aplicabilidad del streaming OBS para el 
proceso de enseñanza aprendizaje en 
línea  

B15 G4 
Usted, ¿ha realizado Streaming en vivo 
desde un computador o dispositivo 
móvil? 

Determinar las capacidades de 
adaptación con la plataforma OBS 
como recurso TIC de carácter educativo 
en la enseñanza-aprendizaje 

B16 G5 

Para lograr el proceso de enseñanza-
aprendizaje de manera virtual y como 
alternativa también obtener un ingreso 
económico con un canal de Streaming, 
¿Usted, estaría dispuesto a capacitarse 
con la herramienta OBS? 

Identificar la visión sobre los beneficios 
que brinda el programa OBS Studio en 
el aprendizaje de los estudiantes. 

B17 H1 
Usted, ¿le gustaría asistir a una 
capacitación de streaming para la 
enseñanza-aprendizaje de sus alumnos en 
ECA? 

Reconocer las facilidades de uso y de 
preferencia en capacitaciones sobre el 
uso del software OBS Studio dentro del 
aula. 

B18 H2 Usted, ¿ha escuchado hablar sobre el 
término llamado tecnopedagogía? 

Identificar si el docente posee 
competencias tecnopedagógicas y de 
diseño instruccional en el proceso 
educativo 

B19 H3 

La tecnopedagogía tiene modelos 
diseñados para el proceso de enseñanza-
aprendizaje por medio de las TIC,  
¿usted fomentaría la propuesta del 
modelo Instruccional ADDIE (Análisis, 
Diseño, Desarrollo, Implementación y 
Evaluación) para el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de las TIC en 
ECA? 

Permite identificar la aceptación y 
voluntad del docente de participar en la 
investigación. 

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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3.6.4. Fase 4: Validación del modelo streaming para la enseñanza aprendizaje de 

educación Cultural Artística y Estética. 

 

Por medio de los resultados obtenidos en las fases 1,2 y 3 se precedió a la evaluación 

del documento guía con la estructura del modelo ADDIE sobre la implementación del 

streaming con el software OBS, a los docentes del Área de Educación Cultural Artística y 

Estética de la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade, mediante encuestas dirigidas a los 

docentes del Área ECA, con un cuestionario de forma física, lo cual permitió comprender la 

influencia de la guía aplicando la estructura del modelo ADDIE en la implementación del 

streaming OBS propuesta, dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje considerando su 

aplicabilidad y resultados obtenidos. Para finalizar, se describe cada una de la relación 

existente entre las interrogantes planteadas y el objetivo específico de la investigación 

desarrollada. 

 

Tabla 27. 
Relación entre el contenido de la evaluación de la encusta a docentes del Área ECA  y 
objetivos de la investigación planteada. 

OBJETIVO 
ESPECÍFICO INTERROGANTE PLANTEADA RELACIÓN ENTRE OBJETIVO Y LA 

INTERROGANTE 

Evaluar los 
resultados de 

implementar el 
modelo ADDIE 
para aplicar el 

Streaming con la 
herramienta OBS, 
como proceso de 

enseñanza-
aprendizaje en 

línea de la 
asignatura de 

Educación 
Cultural Artística 
en docentes del 
área ECA de la 

Unidad Educativa 
“Ismael Proaño 

Andrade” 

C1 

¿Usted, considera que fue 
beneficioso la implementación de la 

herramienta OBS por medio del 
streaming y la incidencia en el 

desarrollo del proceso de enseñanza 
aprendizaje de ECA? 

Identificar la visión general del docente 
del área ECA sobre los beneficios de 
aplicar la herramienta OBS por medio 

del Streaming en la enseñanza-
aprendizaje de ECA. 

C2 

¿Qué recursos o herramientas de 
Streaming por OBS considera usted 

que aportó en mayor medida al 
proceso de aprendizaje de ECA? 

Reconocer el nivel de aplicabilidad del 
streaming con la herramienta OBS al ser 
desarrollado por docentes partícipes de la 

investigación. 

C3 

¿Qué etapa del proceso educativo, 
según su percepción, se optimizó a 

través de la aplicación del 
streaming con la herramienta OBS? 

Determinar la visión del docente del área 
ECA, en cuanto a las mejoras del modelo 

de streaming - OBS generada en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje. 

C4 

Después de experimentar el modelo 
de clases de ECA a través del 

Streaming por OBS, ¿qué 
beneficios notó en la gestión de 

contenidos. 

Reconocer según la opinión del docente, 
el aporte del Streaming por OBS a la 

gestión de contenidos en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de clase de ECA. 

C5 

¿Al recibir clases de ECA a través 
del Streaming por OBS qué 

actividad fue motivante en su 
proceso de aprendizaje? 

Identificar de acuerdo a la visión del 
docente las actividades atractivas al 

aplicar el Streaming por OBS al proceso 
de enseñanza-aprendizaje de ECA. 

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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3.7. Consideraciones bioéticas 

 

Ética en la Investigación Científica 

Para la ética de la investigación Ñaupas Paitán et al. (2014), la define como “Si la 

investigación científica es una empresa social, es lógico pensar que, si la sociedad está 

enferma, moralmente, esta pueda contagiar a los investigadores y los científicos (p. 309)”. 

Cabe decir que hay que definirse primero y tener encuentra lo que es ética, moral, 

responsabilidad ya que en la actualidad más se tratan de preocuparse de la dignidad de los 

sujetos sin importar la ética de la investigación como política estatal; debemos entender que 

la investigación es una empresa social con valores morales, éticos y de principios, se puede 

llegar a pensar que en la sociedad hay personas enfermas moralmente que presumiblemente 

lleguen a contagiar a los investigadores o a los científicos que trabajan de esos males sociales.  

 

En consecuencia, Ñaupas Paitán et al. (2014), señala “…que planteó la necesidad de 

incrementar el control ético, no solamente en la formulación del proyecto sino también 

durante todo el proceso de investigación y dictar normas de investigación científica y 

tecnológica ajustándola a determinados principios y valores morales…”. (Ortiz, 2008: 215, 

citado por Ñaupas Paitán et al., 2014, p. 309).  

 

Es así que la presente investigación estuvo enmarcada en valores de honestidad, 

integridad, trabajo colaborativo, respetando normas, procedimientos y sin salirse del marco 

de la integridad. Debemos recordar que el movimiento bioético surge como necesidad de 

imprentar valores morales, éticos y de principios y que se debe establecer el control ético, 

para el efecto se basa en hechos con el propósito de que sea un aporte y contribuya a la 

enseñanza aprendizaje virtual de la institución y la educación por lo que tiene originalidad 

debido al impacto de aplicación e innovación en los estudiantes de décimo año de Educación 

General Básica en la asignatura de Cultura Artística y Estética de la U. E. Ismael Proaño 

Andrade. 

 

 

 



 
 

 111 

CAPÍTULO IV 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

En este capítulo se presenta los respectivos resultados obtenidos y su discusión según 

los criterios del investigador, instrumentos aplicados y sus respectivas aceptaciones 

enmarcadas en el proceso de la investigación que responden a los objetivos planteados para 

el estudio. 

 

4.1. Análisis estadístico de datos de la Pruebas Piloto y Encuestas 

En la presente investigación se procedió a llevar a cabo a 18 docentes de la Unidad 

Educativa Ismael Proaño Andrade, periodo lectivo 2022 – 2023, se aplicó el instrumento a 

18 docentes con 22 ítems para la prueba piloto docentes y a 4 docentes del área ECA, con 13 

ítems, se aplicó la prueba de forma aleatoria simple para la validación, así lo expresa la 

siguiente tabla (ver Tabla 28). 

 

Tabla 28. 
Resumen de procesamiento de casos 

PP Docentes N % PP ECA N % 

Casos 
Válido 18 78,3 

Casos 
Válido 4 66,7 

Excluidoa 5 21,7 Excluidoa 2 33,3 
Total 23 100,0 Total 6 100,0 

Fuente: Elaboración propia, IBM SPSS V26 (2023) 
 

Los resultados obtenidos en la prueba piloto a Docentes son igual a r = 0,904 y en la 

prueba piloto al Área ECA igual a r = 0,869, con el coeficiente del Alfa de Cronbach, que es 

el instrumento de confiabilidad y presentó los siguientes resultados a continuación (ver Tabla 

29). Refiriéndose al mismo tema Ñaupas et al. (2018),  enuncia que el Alfa de Cronbach es 

un coeficiente el cual permite medir la fiabilidad entre las variables por medio de una escala 

de medida por medio de las correlaciones que son parte de la escala de la misma, estos oscilan 

entre 0 y 1, y cuando más se acerca o también se aproxima al 1, mayor será su consistencia 

o viceversa. Como se observa en la tabla expuesta, la encuesta a docentes presenta un Alfa 

de Cronbach de r = ,904 % en la encuesta docente y r = ,869 % en la encuesta al área ECA, 

obteniendo una aceptación dando una escala de valor muy fiable y favorable en la 

investigación 
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Tabla 29. 
Estadística de Nivel de Significacia y fiabilidad del Alfa de Cronbach Prueba Piloto 

Pruebas Pilotos 
Estadísticas de fiabilidad PP a Docentes Estadísticas de fiabilidad PP a área ECA 
Alfa de Cronbach N de elementos Alfa de Cronbach N de elementos 

,904 22 ,869 13 
Fuente: Elaboración propia, IBM SPSS V26 (2023) 

 

Tabla 30. 
Estadística de Nivel de Significacia y fiabilidad del Alfa de Cronbach Encuestas 

Encuestas 
Estadísticas de fiabilidad Encuesta Docentes Estadísticas de fiabilidad Encuesta área ECA 

Alfa de Cronbach N de elementos Alfa de Cronbach N de elementos 
,884 21 ,902 13 

Fuente: Elaboración propia, IBM SPSS V26 (2023) 
 

Por lo tanto, los instrumentos utilizados para la recolección de datos de la 

investigación tienen Muy Alta su confiabilidad, así lo demuestra la siguiente tabla de 

confiabilidad del Alfa de Cronbach. 

 

Describe Cid et al. (2011) al nivel de confianza deseado como la probabilidad 

estimada que se repite atribuida a sus estimaciones por el investigador. En consecuencia, el 

Alfa de Cronbach de las pruebas piloto y las encuestas aplicadas a docentes y al área ECA, 

tienen un rango muy alto para su aplicación (ver Tabla 30). 

 

Tabla 31. 
Cuadro de confiabilidad del Alfa de Cronbach. 

Rango Magnitud 

0,81 a 1,00 Muy Alta 

0,61 a 0,80 Alta 

0,41 a 0,60 Moderada 

0,21 a 0,40 Baja 

0,01 a0,20 Muy Baja 
 

Fuente: Instrumentos y técnicas de investigación educativa: un enfoque cuantitativo y cualitativo para la 
recolección y análisis de datos, Ruiz (2013). 
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4.2. Análisis descriptivo de los resultados de la encuesta a docentes 

 

Con sustento teórico, con bases en las referencias metodológicas y análisis de la 

aplicación de encuestas a docentes, se procedió a desarrollar cada una de las faces enunciadas 

anteriormente y a continuación se describen los resultados de cada una de las fases. 

 

4.2.1. Datos descriptivos demográficos de los docentes 

 

A 1. Escriba su Número de su Cédula de Ciudadanía 

 

Los datos expuestos demuestran que el 100% de docentes de la U.E. I.P.A. cuentan 

con un número de cédula acorde a las leyes vigentes.  

 

En consecuencia, los docentes del régimen fiscal cuentan con un registro de identidad 

los mismo que se encuentran constituidos bajo leyes, reglamentos, procesos, los cuales según 

Marco legal educativo: Constitución de la República, ley Orgánica de Educación 

Intercultural y Reglamento General (2012); por otro lado, hay que mencionar todo docente 

para el ingreso al sistema de educación fiscal debe tener en regla su documentación para ser 

contratado y seguir los debidos procesos para el mismo.  

 

 

 

 
Figura 16. Gráfica de pastel de la encuesta Docentes del ítem A 01. Número de Cédula 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 2. Escriba su Correo Electrónico 

 

Los datos muestran que el 91,94% de docentes poseen una cuenta de E-mail; mientras 

que el 8,06% de encuestados no registró su email. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por la Subsecretaría de Gobierno 

electrónico (2018) en donde menciona que los servidores públicos deben poseer 

competencias digitales de la comunicación y de la información, así como también medios de 

comunicación electrónicos con los cuales puedan interactuar con otras personas, además el 

estado le designa una cuenta de correo electrónico para comunicación e información directa 

entre servidores públicos y demás personas como medio de comunicación virtual.  

 

 
Figura 17. Gráfica de pastel de la encuesta Docentes del ítem A 02. Correo Electrónico 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 3. Determine el género que se identifica 

 

Se evidencia que el 59,68% de docentes se identifican como género femenino, así 

mismo el 40,32% se identifica como género masculino. 

 

Queda claro, lo expuesto por el MINEDUC en el reporte de Estadística Educativa 

Vol. 3 del (2022b) describe que, en el sistema fiscal de cada 100 docentes, 72 son mujeres 

que laboran en una institución educativa y esto sigue creciendo. 

 

 

 
Figura 18. Gráfica de pastel de la encuesta Docentes del ítem A 03. Género que se identifica 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 4. Nivel de Estudios que posee el docente 

 

Los datos expuestos demuestran que el 79,03% de docentes se encuentran en un tercer 

nivel educativo; así mismo el 20,97% afirman que tienen un cuarto nivel educativo.  

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por la LOEI del (2012)  que la carrera 

profesional que ampara al ejercicio docente para laborar en el sistema educativo debe tener 

un título de tercer nivel o superior al mismo, para el efecto con mención en docencia. 

 

 

 
Figura 19. Gráfica de pastel de la encuesta Docentes del ítem A 04. Nivel de estudios que posee el docente 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 5. Categoría educativa en el que se encuentra el docente   

 

Los datos expuestos demuestran que el 40,32% de docentes se encuentran en la 

categoría G; así mismo el 37,10% de encuestados afirman que están en la categoría H; por 

otro lado, el 6,45% de docentes se encuentran en la categoría C; y el 16,13% de docentes se 

encuentran en las otras categorías del escalafón docente. 

 

En consecuencia, lo expuesto por el MINEDUC en el reporte de Estadística Educativa 

Vol. 3 del (2022b) en donde menciona que, de cada 100 docentes 48 disponían de 

nombramiento, a más tiene la modalidad de contratos dando trabajo para que postulen a un 

nombramiento en los concursos que oferta el Ministerio de Educación, como también 

menciona el poder acceder al escalafón docente y su recategorización. 

 

 
Figura 20. Gráfica de pastel de la encuesta Docentes del ítem A 05. Categoría Educativa o escalafón docente 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 6. Residencia que vive 

 

Los datos muestran que el 22,58% de docentes residen en Quito; con el mismo 

porcentaje viven en Tambillo; el 19,35% de docentes se encuentran viviendo en Machachi; 

el 12,90% de docentes se encuentran residiendo Uyumbicho; de igual porcentaje de docentes 

residen en Sangolquí y el 9,68% de docentes residen en otros lugares más alejados a los 

anteriores. 

 

Por tanto, se evidencia que el área geográfica donde labora el docente tiene un 73,37% 

y se encuentran en el área urbana, en tanto que 26,63% docentes están en el área rural; así lo 

indica el reporte de Estadística Educativa Vol. 3 del (2022b) dentro de los concursos de 

méritos y posición como también para las contrataciones a docentes se da prioridad al docente 

por la cercanía a su domicilio. 

 

 
 
 

Figura 21. Gráfica de pastel de la encuesta Docentes en el ítem A 06. Residencia del docente 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 7. Paga por el servicio de internet fijo 

 

En cuanto al uso de internet, los datos exponen que el 91,94% de docentes tiene un 

plan de servicio de internet fijo y el 8,06 casi siempre accede al servicio de internet fijo. 

 

De acuerdo con el informe sobre Tecnologías de la Información y Comunicación 

INEC (2022) demuestra que el 70,1% de hogares en el área geográfica urbana poseen 

internet, reduciéndose está cifra al 38,0% de hogares en el caso de la ruralidad, así mismo, la 

población de hogares a nivel nacional accedió a internet con un 60,4% desde cualquier tipo 

de dispositivo (computadora, laptop, tablet, teléfono celular, etc.)    

 

 
 

Figura 22. Gráfica de pastel de la encuesta Docentes del ítem C 02. Posee servicio de internet fijo 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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4.3. Dificultades y facilidades que determinan el uso del Streaming para la enseñanza 

en línea como estrategia docente en la U.E. I.P.A. 

 

A 8. Frecuencia de haber escuchado hablar sobre el término llamado, Streaming 

En función de los datos recolectados se observar que, el 41,94 % de la población 

encuestada evidencia que a veces ha escuchado hablar del streaming; el 20,97% certifica que 

casi siempre ha escuchado hablar del streaming; así también 17,74% menciona que nunca ha 

escuchado hablar sobre streaming; de igual manera 12,90% manifiesta que siempre ha 

escuchado hablar sobre streaming y finalmente tan solo el 6,45% revela que casi nunca ha 

escuchado hablar sobre streaming. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por Alvarado, Vigny (2008b) en dónde 

menciona que el uso de herramientas digitales en línea mejora el proceso de enseñanza 

aprendizaje por medio de la emisión por un flujo continuo de datos en el servidor donde no 

es necesario descargar archivos para ser reproducidos o poder tener interacción entre emisor 

y receptor o viceversa, es así que la interacción es de manera automática y en cualquier lugar, 

donde solo tiene que tener acceso a un computador y servicio de internet. 

 

 
Figura 23. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem B 01. Ha escuchado hablar sobre Streaming 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 9. Frecuencia de haber realizado Streaming en Zoom, YouTube, Facebook 

live u otro. 

 

En función a los datos recolectados, se obtuvieron los siguientes resultados: el 

25,81% casi siempre ha realizado streaming; de igual manera se inclina por a veces ha 

realizado streaming; el 19,35% siempre ha realizado streaming; en igual porcentaje evidencia 

que nunca ha realizado streaming y el 9,68% menciona que casi nunca ha realizado 

streaming. 

 

Por tanto, se evidencia que, hay interacción entre el usuario y el streaming, generando 

también la manipulación de las herramientas audiovisuales en línea para la enseñanza 

aprendizaje, como como afirma Alvarado, Vigny (2008b). 

 

 
Figura 24. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem B 02. Ha realizado Streaming 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 10.  Frecuencia de haber realizado transmisión de audio-video de forma 

sincrónica o asincrónica por alguna plataforma digital de internet o Streaming 

desde Zoom a otra plataforma 

 

Los datos muestran que el 32,26% de docentes a veces han realizado transmisión en 

vivo; el 29,03% casi siempre ha realizado transmisión en vivo; el 19,35% siempre ha 

realizado transmisión en vivo en clases; el 11,29% de docentes manifiestan que nunca han 

realizado transmisión en vivo; mientras que el 8,06% de encuestados casi nunca ha realizado 

transmisión en vivo. 

 

De acuerdo con Alvarado Castillo (2008b) en su artículo científico “Streaming para 

un Entorno de Aprendizaje en Línea”, en donde menciona que  el Streaming es una de esas 

herramientas tecnológicas audiovisuales que intervienen en el proceso docente y colabora 

con el docente al facilitar nuevos recurso como interfaz de comunicación de enseñanza 

aprendizaje en tiempo real, con el uso del internet como medio de comunicación en línea le 

brinda al estudiante la oportunidad de conectarse desde cualquier parte del muno donde se 

encuentre y acceda a su enseñanza-aprendizaje de manera virtual. 

 

 
Figura 25. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem B 03. Ha realizado Streaming 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 11.  Identificación de pagar por algún plan de datos en telefonía móvil 

 

En cuanto al pago por algún plan de datos de internet móvil, se observar que el 

59,68% de la población encuestada evidencia que siempre ha pagado por algún plan de 

telefonía móvil; el 17,74% certifica que nunca ha pagado por algún plan de telefonía móvil; 

así también 11,29% menciona que a veces ha pagado por algún plan de telefonía móvil; de 

igual manera 8,06% manifiesta que casi siempre ha pagado por algún plan de telefonía móvil 

y finalmente tan solo el 3,23% revela que casi nunca ha pagado por algún plan de telefonía 

móvil. 

 

Por lo tanto, como lo indica el INEC (2022) en el “informe sobre Tecnologías de la 

Información y Comunicación”, se evidencia que la proporción de personas que tienen 

telefonía móvil activado en el Ecuador es de 9.8 millones lo que permite tener acceso a 

internet desde cualquier parte del país a nivel nacional. 

 

 
Figura 26. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem C 01. Posee plan de datos de telefonía móvil 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 12.  Consideración de la calidad visual, debe ser en Alta Definición  

 

En cuanto a la calidad visual de video, los docentes manifiestan que el 48,39% 

siempre debe ser en alta definición; el 32,26% casi siempre debe ser en alta definición; el 

12,90% describe que a veces debe ser en alta definición; el 4,84% de docentes describe que 

nunca debe ser en alta definición; mientras que el 1,61% de encuestados manifiestan que casi 

nunca debe ser en alta definición. 

 

De lo anterior se puede establecer que los docentes establecen que el video en alta 

definición cumple un papel fundamental en la enseñanza aprendizaje de forma virtual, debido 

a que permite el entendimiento a diferentes problemas. Al respecto, Artlines (2021) indica 

que para la enseñanza aprendizaje pueda lograr una mayor motivación por parte del 

estudiante, la calidad de video permite una facilidad de entendimiento a los conceptos 

complejos que requieren un apoyo visual. 

 

 
Figura 27. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem B 05. Posee plan de datos de telefonía móvil 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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4.4. Diagnóstico sobre el uso del Streaming – OBS utilizado por los docentes como 

estrategia para la enseñanza en línea.  

 

A 13.  Frecuencia de utilización de la herramienta OBS Studio por el docente  

 

En función de los datos recolectados el 25,81% de docentes casi nunca ha utilizado 

la herramienta OBS estudio; el 24,19% certifica que nunca ha utilizado la herramienta OBS 

estudio; así también 22,58% menciona que casi siempre ha utilizado la herramienta OBS 

estudio; en igual porcentaje se evidencia que a veces ha utilizado la herramienta OBS estudio 

y el 4,84% de docentes manifiesta que siempre ha utilizado la herramienta OBS estudio. 

 

Al respecto, Farinango Tayo et al. (2023) indica que existen herramientas de software 

libre en la emisión de audio-video en línea por streaming como lo es el programa denominado 

OBS Studio (Open Broadcaster Software) para la emisión y trasmisión de contenidos de 

audio y video en tiempo real con salida en múltiples plataformas como lo es Facebook Live, 

YouTube, Twitch, Zoom.us o entre otros. 

 

   
Figura 28. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem B 04. Ha utilizado la herramienta OBS Studio 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 14.  Frecuencia de haber realizado trasmisión de streaming de forma 

sincrónica o asincrónica por algún dispositivo (Laptop, tablet, celular o algún 

otro dispositivo móvil). 

 

De acuerdo a los datos recolectados el 37,10 % de docentes a veces ha realizado 

streaming por algún dispositivo; el 25,81% certifica que siempre ha realizado por algún 

dispositivo; así también 22,58% menciona que casi siempre lo ha realizado; de igual manera 

8,06% manifiesta que nunca ha realizado streaming y el 6,45% de docentes manifiesta que 

casi nunca ha realizado streaming por algún dispositivo. 

 

La concepción del streaming en la mayoría de los docentes es solo de entretenimiento 

sobre la posibilidad de la enseñanza aprendizaje debido a su difusión y utilización por parte 

de los creadores de contenidos, además existen varios canales de contenidos educativos 

dedicados a la enseñanza-aprendizaje de alguna asignatura, tal como lo mencionan Farinango 

Tayo et al. (2023). Por otro lado, el Ministerio de Educación como eje transversal impulsa el 

cronograma de capacitaciones virtuales para docentes del sistema fiscal del Ecuador como 

también en convenio con universidades del país o con organismos que aportan en el sistema 

educativo, con el uso y manejo de herramientas tecnológicas que ayudan a la enseñanza-

aprendizaje del docente y pueda ponerlo en práctica en el aula.   

 

 
Figura 29. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem C 03. Ha realizado trasmisión de streaming por 

algún dispositivo 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 15.  Reconocimiento de haber realizado una transmisión de audio-video de 

forma sincrónica o asincrónica por alguna plataforma digital de internet o 

Streaming desde otra computadora en su hogar.  

 

Se evidencia que el 37,10% de docentes a veces ha realizado streaming desde otra 

computadora en su hogar; el 19,35% certifica que siempre ha realizado desde otra 

computadora en su hogar; así también 16,13% menciona que casi siempre lo ha realizado 

desde su hogar; de igual manera 14,52% manifiesta que nunca ha realizado streaming desde 

otra computadora en su hogar y el 12,90% de docentes manifiesta que casi nunca ha realizado 

streaming desde otra computadora en su hogar. 

 

Al respecto, el Ministerio de Educación (2022b) menciona que se implementó el 

proyecto SITEC (Sistema Integral de Tecnología para la Escuela y la Comunidad) desde el 

año 2010 al 2021, con el objetivo de facilitar la gestión educativa mediante el acceso y uso 

de los medios electrónicos fomentando la enseñanza -aprendizaje por medio de la tecnología 

con el propósito de mejorar la calidad educativa, incrementando las competencias 

tecnológicas profesionales en docentes a nivel nacional como también  la mejora continua.  

 

 
Figura 30. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem C 04. Ha realizado streaming desde otra 

computadora en su hogar 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 16.  Identificación del tiempo en clase virtual debe ser menor a 45 minutos.  

 

De acuerdo a los datos, la percepción de los docentes en el tiempo adecuado para una 

clase sincrónica debe ser menor a 45 minutos, indican que el 37,10% consideran que a veces 

debe ser menor el tiempo; el 32,26% certifica que siempre debe ser menor a 45 minutos; así 

también el 25,81% menciona que casi siempre debe ser menor a 45 minutos y el 4,84% 

menciona que casi nunca una clase en línea debe ser menor a 45 minutos. 

 

En consecuencia, el Ministerio de Educación   (2022a) manifiesta el periodo 

pedagógico, para la Educación General Básica y Bachillerato en Ciencias son de 45 minutos, 

mientras que para Bachillerato Técnico son de 40 minutos y no podrá durar menos de ello, 

como también manifiesta que puede ser flexible en sus contenidos programáticos, 

considerando los contextos sociales de cada institución educativa como también las 

modalidades de estudio que permitan el trabajo interdisciplinar y disciplinar por parte del 

docente con las necesidades e intereses de los estudiantes. 

 

 

 
Figura 31. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 04. El tiempo de forma virtual debe ser 

menor a 45 minutos. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 17.  Reconocimiento de la edad adecuada para un Streaming con sus 

estudiantes debería ser desde los 6 hasta los 18 años o más  

 

En cuanto a la percepción para los docentes, la edad adecuada para el streaming en 

estudiantes debería ser desde los 6 años a 18 años o más, así indican los datos que el 32,26% 

consideran que casi siempre se encuentran de acuerdo; el 29,03% certifica que a veces se 

encuentran de acuerdo; así también el 22,58% menciona que siempre se encuentran de 

acuerdo; de igual manera 9,68% manifiesta que casi nunca se encuentran de acuerdo y el 

6,45% de docentes manifiesta que nunca se encuentran de acuerdo en impartir streaming con 

los estudiantes desde los 6 años a 18 años o más. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por Gallardo Ortega et al.  (2022) en dónde 

describe a la generación net que empiezan en los niños/as desde los 4 años de edad ya que 

está al alcance un dispositivo móvil en sus manos en forma de juguete para el descubrimiento 

y operabilidad. Estos nuevos estudiantes siguen evolucionando con la tecnología y con ello 

el modelo educativo cambiar para adaptarse a estas nuevas generaciones net, y con ello su 

forma de dar clases debe ser más interactiva en el proceso de enseñanza aprendizaje de 

manera virtual y que el estudiante descubra los nuevos conocimientos en cualquier parte que 

se encuentre.  

 
Figura 32. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 05. La edad para impartir streaming con 

estudiantes debe ser desde los 6 años a 18años o más. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 18.  Reconocimiento de disponibilidad de tiempo para realizar streaming 

para obtener ingresos extras de forma sincrónica o asincrónica.  

 

Se evidencia que el 30,65% de docentes a veces se encuentra dispuesto a realizar 

streaming para obtener ingresos extras; el 27,42% certifica que siempre se encuentra 

dispuesto a realizar streaming para obtener ingresos extras; así también 19,35% menciona 

que casi siempre lo realizaría para obtener ingresos extras; de igual manera 16,13% 

manifiesta que nunca se encuentra dispuesto y el 6,45% de docentes manifiesta que casi 

nunca se encuentra dispuesto a realizar streaming para obtener ingresos extras. 

 

De acuerdo a los datos recabados, para un ingreso extra se lo realiza fuera de la 

jornada laboral docente donde puede tener compensaciones basadas en la flexibilidad y 

desempeño por medio del streaming y desde la comodidad de su hogar, esto depende de los 

contenidos que genera, así puede monetizar su contenido y obtener ingresos mediante el uso 

de plataformas como YouTube donde se monetiza por las visitas, Facebook Live gana por 

visitas y like, entre otros con interacción de forma sincrónica o asincrónica, como afirma 

Gallardo Ortega et al. (2022). 

 

 
Figura 33. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem C 05. Se encuentra dispuesto a realizar 

streaming para obtener ingresos extras. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 19.  Preferencia apropiada para la enseñanza aprendizaje con el uso de 

streaming.  

 

De acuerdo a los datos, el 41,94% de docentes manifiesta que siempre el streaming 

es apropiado para la enseñanza aprendizaje; el 29,03% se inclina por casi siempre el 

streaming es apropiado para la enseñanza aprendizaje; el 27,42% describe que a veces el 

streaming es apropiado y el 1,61% menciona que casi nunca el streaming es apropiado para 

la enseñanza aprendizaje. 

 

Al respecto, Alvarado Castillo (2008b) menciona que el streaming es una herramienta 

tecnológica en el proceso de enseñanza aprendizaje por el docente, como son las 

audiovisuales, entornos virtuales, simulaciones de realidad virtual, entre otros que facilitan 

el proceso de enseñanza aprendizaje compartido por el docente donde pone gran interés en 

los objetivos de manera interactiva con el estudiante, así también pueda acceder al material 

didáctico las veces que necesite para un aprendizaje significativo y en línea. 

 

 
Figura 34. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 01. El streaming es apropiado para la 

enseñanza aprendizaje. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 20.  Reconocimiento que uso de streaming permite aumentar el rendimiento 

académico.  

 

En función a los datos recolectados, el 32,26% consideran que siempre el uso de 

streaming permite aumentar el rendimiento académico; en igual porcentaje se evidencia que 

casi siempre el uso de streaming permite el aumento del rendimiento académico; el 27,42% 

certifica que a veces el uso de streaming permite aumentar el rendimiento académico; así 

también el 4,84% menciona que casi nunca el uso de streaming permite aumentar el 

rendimiento académico y el 3,23% describe que nunca el uso de streaming permite aumentar 

el rendimiento académico. 

 

Se evidencia que las estrategias implementadas por el gobierno en los centros 

educativos, para el sostenimiento formativo fue necesario llevarlas de forma digital, la 

virtualidad no fue el único medio para garantizar el aprendizaje pedagógico sino el eje centrar 

de organización, modificando la presencialidad y la forma de atender de manera sustancial, 

teniendo en cuenta que los medios digitales no es producto de la pandemia, sino de la 

globalización y de la de tecnología, tal como manifiesta Orazi (2021). 

 

 
Figura 35. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 02. El uso de streaming permite aumentar el 

rendimiento académico. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 21.  Identificación del uso, aplicación y accesibilidad del streaming en el 

proceso de enseñanza aprendizaje. 

 

Los datos evidencia que el 43,55% de docentes mencionan que casi siempre la 

accesibilidad del streaming en el uso y aplicación es adecuado para el proceso de enseñanza 

aprendizaje; el 25,81% refleja que siempre la accesibilidad en el uso y aplicación del 

streaming es adecuado para el proceso de enseñanza aprendizaje; en igual porcentaje se 

evidencia que a veces la accesibilidad del streaming es adecuado para el proceso de 

enseñanza aprendizaje; así también 3,23% menciona que casi nunca la accesibilidad del 

streaming es adecuado para el proceso de enseñanza aprendizaje; de igual manera 1,61% 

manifiesta que nunca la accesibilidad del streaming en el uso y aplicación es adecuado para 

el proceso de enseñanza aprendizaje. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por Orazi (2021) en donde menciona que 

la utilización del formato streaming para la continuidad pedagógica es inevitable ya que se 

circunscriben dentro de vínculos tecnológicos digitales y educativos en función de la 

trasmisión de la clase, posicionándose como respuesta digital al streaming de forma efectiva, 

también como alternativa para encuentros interdisciplinares de profesores, estudiantes, 

padres de familia y comunidad educativa. 

 
Figura 36. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 03. la accesibilidad del streaming en el uso y 

aplicación es adecuado para el proceso de enseñanza aprendizaje. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 22.  Identificación de disponibilidad de tiempo para realizar una trasmisión 

de streaming.  

 

En cuanto a la percepción para los docentes, la disponibilidad de tiempo para realizar 

una trasmisión de streaming, indican los datos que el 35,48% consideran que a veces al 

disponer de tiempo se realizaría una trasmisión de streaming; el 30,65% certifica que casi 

siempre se realizarían streaming al tener tiempo; así también el 24,19% menciona que 

siempre realizarían una trasmisión de streaming si disponen de tiempo; y el 9,68% manifiesta 

que casi nunca disponen de tiempo para realizar una trasmisión de streaming. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por Santamaria-López et al. (2019) en 

donde menciona que el streaming es novedoso, no es algo común y se inserta en las nuevas 

metodologías de enseñanza-aprendizaje y además de que la persona que lo utiliza o maneja 

el software son para promocionar, hacer publicidad, o por ocio y ello se puede ver en 

YouTube, el claro ejemplo es de “julioprofenet” quien enseña matemáticas de forma virtual 

a manera de ocio de forma asincrónica. La mayoría de docentes siempre se encuentran en la 

búsqueda de formas efectivas de entornos de aprendizajes. 

 

 
Figura 37. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 06. Disponibilidad de tiempo para realizar 

una trasmisión de streaming. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 23.  Frecuencia de utilización y aplicación de material didáctico audio-visual 

de su propia autoría en una clase de streaming  

 

Los datos muestran que el 33,87% de docentes consideran que a veces utiliza material 

didáctico de su propia autoría y aplica en una clase de streaming; el 20,97% certifica que 

nunca utiliza material didáctico de su propia autoría en clase de streaming; así también el 

17,74% menciona que casi siempre utiliza material didáctico de su propia autoría y aplica en 

una clase de streaming; en igual porcentaje se evidencia que casi nunca utiliza material 

didáctico de su propia autoría y aplica en una clase de streaming y el 9,68% describe que 

siempre utiliza material didáctico de su propia autoría y aplica en una clase de streaming. 

 

Por lo tanto, se evidencia la relevancia de llevar los conocimientos digitales a las aulas 

y las implicaciones en los cambios metodológicos por parte del docente, en donde debe ser 

capaz de crear material didáctico para los distintos niveles educativos, poniendo recursos 

digitales elaborados por el docente como apoyo para la realidad que tienen los estudiantes a 

nivel social, nivel educativo y de formación, como afirma Moya López (2013). 

 

 

 
Figura 38. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 07. Utiliza y aplica streaming de su propia 

autoría en clases. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 24.  Identificación de disponibilidad de tiempo para asistencia y 

participación de una capacitación de streaming.  

 

Los datos evidencia que, el 46,77% de docentes siempre tiene disponibilidad de 

tiempo para asistir a una capacitación de streaming; el 30,65% refleja que casi siempre tiene 

disponibilidad de tiempo para una capacitación de streaming; así también el 17,74% 

menciona que a veces tiene disponibilidad de tiempo para asistir a una capacitación de 

streaming; de igual manera 03,23% considera que casi nunca tiene disponibilidad de tiempo 

para asistir a una capacitación de streaming y el 01,61% de docentes manifiesta que nunca 

tiene disponibilidad de tiempo para asistir a una capacitación de streaming. 

 

En consecuencia, un alto porcentaje de docentes tienen disponibilidad para 

capacitación, como menciona Criollo Vargas (2018) manifiesta que las tecnologías 

interactivas atraen a los docentes y estudiantes a mejorar su concentración y conducen al 

aprendizaje significativo; por otro lado hay que mencionar que un alto porcentaje de docentes 

han cambiado su cultura de educación tradicional por el digital y un pequeño grupo aún se 

mantiene con el método tradicional, seguramente por desconocimiento o por falta de 

capacitación en las TIC. 

 
Figura 39. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 08. Tiene disponibilidad de tiempo para 

asistir a una capacitación de streaming. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 25.  Reconocimiento de haber escuchado hablar sobre el término llamado 

Modelos de Diseño Instruccional o tecnopedagogía  

 

En función a los datos recolectados, el 33,87% consideran que casi siempre ha 

escuchado hablar sobre el término de los modelos de diseño instruccional; el 19,35% describe 

que  nunca ha escuchado hablar sobre modelos tecnopedagógicos; el 17,74% certifica que a 

veces ha escuchado hablar sobre el término modelos de diseño instruccional;  así también el 

14,52% menciona que siempre ha escuchado hablar sobre el término modelo 

tecnopedagógico; en igual porcentaje se evidencia que  casi nunca ha escuchado hablar sobre 

el término, modelos de diseño instruccional. 

 

Según Luna et al. (2021) en la educación a distancia como también en línea existen 

variados modelos de diseño instruccional (DI), los cuales se encuentran orientados en el aula 

de clase, considerados como un camino a seguir, es así que los docentes crean actividades 

con relación a los contenidos y al número de clases que el estudiante tendrá para alcanzar sus 

objetivos por medio de la interacción y evaluación.  

 

 
Figura 40. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 09. Ha escuchado hablar sobre el término, 

modelos de diseño instruccional o tecnopedagógicos. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 26.  Identificación de la aplicación de contenidos relacionados con la 

tecnopedagogía para el proceso de enseñanza-aprendizaje por medio de las TIC 

 

Los datos evidencia que el 25,81% casi siempre ha aplicado un modelo 

tecnopedagógico para la enseñanza - aprendizaje; el 24,19% refleja que siempre ha aplicado 

un modelo tecnopedagógico para la enseñanza - aprendizaje; el 20,97% certifica que a veces 

ha aplicado un modelo tecnopedagógico para la enseñanza - aprendizaje; así también el 

17,74% menciona que nunca ha aplicado un modelo tecnopedagógico para la enseñanza - 

aprendizaje; y el 11,29% manifiesta que casi nunca ha aplicado un modelo tecnopedagógico 

para la enseñanza - aprendizaje. 

 

Con relación a lo anteriormente, propone Luna et al. (2021) manifestando que desde 

los cursos formales en plataformas tradicionales hasta los recursos para e-learning, m-

learning o curso MOOC, son utilizados en la educación a distancia o semipresencial y se 

sigue aplicando mayormente los estudios de Diseño Instruccional o tecnopedagogía en el 

avance del campo educativo. 

 

 
Figura 41. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 10. La tecnopedagogía son modelos 

diseñados para el proceso de enseñanza-aprendizaje por medio de las TIC, ¿usted ha aplicado algún modelo? 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 27.  Reconocimiento de haber escuchado hablar sobre, Modelos Tecno-

Educativos como son ¿Modelo ACOT, ADDIE, A.S.S.U.R.E., TIM, SAMR, 

TPACK?.  

Los datos evidencia que, el 32,26% de docentes nunca han escuchado hablar sobre 

los modelos tecno-educativos; el 24,19% refleja que a veces han escuchado hablar sobre los 

modelos tecno-educativos; así también el 20,97% menciona que a casi nunca han escuchado 

hablar sobre los modelos tecno-educativos; de igual manera 12,90% considera que casi 

siempre han escuchado hablar sobre los modelos tecno-educativos y el 9,68% de docentes 

manifiesta que siempre han escuchado hablar sobre los modelos tecno-educativos. 

 

Se evidencia que existe una tendencia mayoritaria de dificultad presentada en el 

reconocimiento de los modelos tecnopedagógicos por parte de los docentes; debido a que 

para poder hacerlo se requiere una actualización de los mismos, los cuales influyen en el 

proceso de enseñanza aprendizaje por medio de las TIC.  

 

En este sentido, Esquivel Gámez (2014) menciona sobre la nueva era de la sociedad 

del conocimiento y la información, existen nuevas tendencias y modelos en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje con el uso y aplicación de la tecnología, abordando las bondades y 

potencialidades que ofrecen las TIC en la complejidad del aprendizaje en educación. 

 

 
Figura 42. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 11. Usted, ha escuchado hablar sobre, 
Modelos Tecno-Educativos como son ¿Modelo ACOT, ADDIE, A.S.S.U.R.E., TIM, SAMR, TPACK?. 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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A 28.  Identificación y aplicación del Modelo ADDIE con la herramienta OBS 

en el proceso de enseñanza aprendizaje virtual por medio del streaming 

(Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación).  

 

Los datos muestran que el 30,65% de docentes consideran que casi siempre apoyaría 

y aplicaría el modelo ADDIE para la enseñanza aprendizaje virtual con la herramienta OBS 

en streaming; el 27,42% certifica que a veces apoyaría y aplicaría este modelo ADDIE con 

la herramienta OBS para la enseñanza aprendizaje virtual en streaming; así también el 

24,19% menciona que siempre apoyaría y aplicaría el modelo ADDIE para la enseñanza 

aprendizaje virtual con la herramienta OBS en streaming; el 11,29% menciona que nunca 

apoyaría y aplicaría el modelo ADDIE para la enseñanza aprendizaje virtual con la 

herramienta OBS en streaming y el 6,45% describe que casi nunca apoyaría y aplicaría el 

modelo ADDIE para la enseñanza aprendizaje virtual con la herramienta OBS en streaming. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por Esquivel Gámez (2014) en donde 

menciona que el modelo de Diseño Instruccional llamado ADDIE se encuentra 

fundamentado en el aprendizaje multifuncional en un contexto de espacio específico, el cual 

aportan a la planeación, aplicación y evaluación de este diseño. 

 

 
Figura 43. Gráfica de barras de la encuesta Docentes del ítem D 12. Usted, ¿Apoyaría y aplicaría este modelo 

ADDIE con la herramienta OBS en el proceso de enseñanza aprendizaje virtual por medio del streaming? 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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4.5. Diseño de un modelo Streaming mediante el programa OBS para la enseñanza 

aprendizaje de Educación Cultural Artística y Estética 

 

4.5.1. Usabilidad de la herramienta OBS para streaming por docentes del área 

ECA 

 

B7. Identificación de dificultades tecnológicas en clases sincrónica en la 

asignatura de Educación Cultural Artística. 

 

En función de los datos recolectados el 50,00% de docentes a veces ha tenido 

dificultades tecnológicas en clases de forma sincrónica en ECA y el 50,00% casi nunca ha 

tenido dificultades tecnológicas en clases de forma sincrónica en ECA. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por la UNESCO (2018)  en donde 

menciona las competencias digitales como un aspecto que facilite la aplicación, manejo y 

uso de las diferentes redes en el internet para acceder a la información y alcanzar mejoras de 

estándares educativos o sociales para lograr en los docentes competencias digitales mínimas 

y que mejoren su calidad de vida con una economía y sociedad conectada, siendo parte de la 

innovación de la sociedad de la información y comunicación de manera reflexiva y crítica. 

 
Figura 44. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem F 01. Usted en la asignatura de 
Educación Cultural Artística, ¿ha tenido dificultades tecnológicas al momento de dictar su clase de forma 

sincrónica? 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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B8.  Frecuencia y manejo de trasmisión de streaming por alguna plataforma 

conocida (Zoom, YouTube, Facebook y otros). 

 

Los datos expuestos demuestran que el 75,00% de docentes casi siempre ha realizado 

streaming en una plataforma conocida para la enseñanza-aprendizaje de ECA y el 25,00% a 

veces ha realizado streaming en una plataforma conocida para la enseñanza-aprendizaje de 

contenidos de ECA. 

 

En consecuencia, un alto porcentaje de los docentes del área de Cultura Artística y 

Estética aplican herramientas digitales como metodología para la enseñanza en línea, las 

cuales según la UNESCO (2018) manifiesta que existen faces de manejos de tecnología como 

lo es básico, medio y avanzado lo que permite a los usuarios acceder a la tecnología de la 

información y comunicación de manera útil y transformacional de su vida en las profesiones 

vinculadas con las TIC como es la Inteligencia Artificial (IA), Aprendizaje automático y el 

análisis de grandes datos (Big Data), con miras a alcanzar la economía digital del siglo XXI. 

 

 
 

Figura 45. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem F 02. El Streaming es una 
transmisión de video por alguna plataforma digital de internet, ¿usted ha realizado Streaming en cualquiera de 

las plataformas como Zoom, YouTube, Facebook? 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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B9. Predisposición del uso de su herramienta tecnológica para realizar 

streaming en la asignatura de ECA en la enseñanza-aprendizaje. 

 

Los datos evidencian que el 50,00% consideran que casi siempre ha realizado 

streaming desde su laptop, celular u otro dispositivo para la enseñanza de la asignatura de 

ECA; el 25,00% certifica que siempre ha realizado streaming desde su laptop, celular u otro 

dispositivo para la enseñanza de la asignatura de ECA; de igual porcentaje menciona que casi 

nunca ha realizado streaming desde su laptop, celular u otro dispositivo para la enseñanza de 

la asignatura de ECA. 

 

Por lo tanto, se evidencia la integración de las TIC, en el proceso de enseñanza-

aprendizaje en las escuelas, transforma la realidad de forma pedagógica con el uso de las 

TIC. En este escenario juega un papel fundamental las competencias profesionales digitales 

docentes donde se integran en la práctica profesional docente garantizando la calidad 

educativa de forma sincrónica o asincrónica con sus estudiantes como también de forma 

presencial y semipresencial, como afirma en el marco de competencias de los docentes en 

materia de TIC UNESCO (2019). 

 

 
Figura 46. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem G 3. Usted, ¿ha realizado Streaming 

desde la Laptop, celular o algún otro dispositivo móvil para la enseñanza de ECA? 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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B10. Predisposición de utilización de la herramienta OBS para la realización de 

streaming en línea por alguna plataforma digital de internet. 

 

Se evidencia que, el 75,00% de docentes casi siempre ha utilizado la herramienta 

OBS para hacer Streaming y el 25,00% a veces ha utilizado la herramienta OBS para hacer 

Streaming. 

 

Los docentes del siglo XXI deben estar a la vanguardia de la tecnología de manera 

pedagógica para guiar a sus alumnos en la adquisición de competencias digitales de la 

información y comunicación estando siempre inmersos en la sociedad del conocimiento de 

forma innovadora, reflexiva y crítica para resolver problemas de forma colaborativa y desde 

cualquier parte del mundo; como afirma en el marco de competencias de los docentes en 

materia de TIC UNESCO (2019). 

 

 

 
Figura 47. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem F 3. El Streaming es una transmisión 

de video por alguna plataforma digital de internet, ¿Usted ha utilizado la herramienta OBS (Software libre) 
para hacer Streaming? 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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4.5.2. Operabilidad de la herramienta de streaming por docentes del área ECA 

 

B11. Predisposición en la realización de capacitación de streaming. 

 

Se evidencia que el 25,00% de docentes siempre ha realizado alguna capacitación 

sobre streaming; el 25,00% certifica que casi siempre ha realizado alguna capacitación sobre 

streaming; así también 25,00% menciona que a veces ha realizado alguna capacitación sobre 

streaming y el 25,00% de docentes manifiesta que nunca ha realizado alguna capacitación 

sobre streaming. 

 

Como afirma el Ministerio de Educación (2022a) el docente dentro de sus 

competencias profesionales se encuentra en constante capacitación tecnológica para poseer 

competencias digitales que contribuyen al conjunto de conocimientos para el uso de 

dispositivos digitales y tecnológicos de manera responsable para la comunicación e 

interacción en las redes sociales con el propósito de informar, manejar y procesar 

información de manera adecuada. 

 

 

 
Figura 48. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem F 4. Usted, ¿ha realizado alguna 
capacitación sobre Streaming (transmisión de audio-video de forma sincrónica o asincrónica por alguna 

plataforma digital de internet)? 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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B12. Identificación de la calidad de audio-video del streaming para la enseñanza-

aprendizaje de Cultura Artística y Estética. 

 

Se evidencia que el 50,00% de docentes casi siempre considera importante la calidad 

de audio-video en las clases de ECA; el 25,00% certifica que siempre es importante la calidad 

de audio-video en las clases de ECA; así también 25,00% menciona que a veces es importante 

la calidad de audio-video en las clases de ECA. 

 

Para la transmisión de streaming es necesario que el docente conozca ciertas 

características de hardware para la calidad de audio-video, las cuales son: Cualquier 

ordenador que ofrezca un procesador Core i5 irá genial aunque se recomienda los de la cuarta 

generación en adelante como el Core i7 o Core i9, el procesador debe ser de 64 bits y la 

memoria RAM con un mínimo de 8GB, una Webcam de 4K con micrófono incorporado, 

parlantes y en el caso de portátiles la MSI Creator M16 para flujos de trabajo con su tarjeta 

gráfica Nvidia GeForce RTX 3060  la misma cámara y el micrófono que viene incorporados, 

también tener en cuenta el ancho de banda de internet para realizar streaming en HD a 720p 

es necesarios 2.5 Mbps de subida y a Full HD 1080p un mínimo de 4.5 Mbps de subida fijos; 

como lo manifiesta Farinango Tayo et al. (2023). 

 

 
Figura 49. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem F 5. En la realización de Streaming, 

¿usted considera que la calidad audio-visual en las clases de ECA, debe ser en Alta Definición? 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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4.5.3. Etapa del proceso de enseñanza aprendizaje virtual por docentes del área ECA 

 

B13. Identificación de los recursos y estrategias didácticas virtuales empleados 

para la enseñanza-aprendizaje de Cultura Artística y Estética. 

 

Se evidencia que el 50,00% de docentes ECA siempre emplea recursos y estrategias 

didácticas virtuales para las clases de ECA; el 25,00% certifica que casi siempre emplea 

recursos y estrategias didácticas virtuales para las clases de ECA; así también en igual 

porcentaje menciona que a veces emplea recursos y estrategias didácticas virtuales para las 

clases de ECA. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por López-Gutiérrez (2020) mencionando 

que el aprendizaje se vuelve significativo cuando se relaciona los contenidos con lo que ya 

sabe, de forma no arbitraria y sustancial. Para alcanzar este aprendizaje los docentes se 

apoyan en las TIC, y en las herramientas digitales que permiten la enseñanza-aprendizaje 

virtual o en línea. 

 

 
Figura 50. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem G 1. Emplea recursos y estrategias 

didácticas virtuales para las clases de ECA. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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B14. Reconocimiento de la importancia del proceso de enseñanza-aprendizaje 

virtual de Cultura Artística y Estética. 

 

Los datos demuestran que el 50,00% de docentes ECA siempre ha considerado 

importante la enseñanza-aprendizaje virtual en la asignatura; el 25,00% certifica que casi 

siempre ha considerado importante la enseñanza-aprendizaje virtual en la asignatura; de igual 

porcentaje menciona que a veces ha considerado importante la enseñanza-aprendizaje virtual 

en la asignatura de Educación Cultural Artística y Estética. 

 

Se evidencia lo que afirma Alvarado Castillo (2008b)  al mencionar que las 

herramientas tecnológicas usadas deben ser integrados en el proceso de enseñanza-

aprendizaje por los docentes como apoyo de los recursos digitales. 

 

 
Figura 51. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem G 2. Considera importante el 

proceso de enseñanza-aprendizaje virtual en ECA 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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B15. Predisposición para realizado Streaming en vivo desde un computador o 

dispositivo móvil. 

 

En función de los datos recolectados el 50,00% de docentes siempre ha realizado 

Streaming en vivo desde un computador o dispositivo móvil; el 25,00% menciona que casi 

siempre ha realizado Streaming en vivo desde un computador o dispositivo móvil; en igual 

porcentaje menciona que casi nunca ha realizado Streaming en vivo desde un computador o 

dispositivo móvil. 

 

De lo anterior afirma Alvarado Castillo (2008b) mencionando que al facilitarle al 

docente las herramientas tecnológicas audiovisuales, colaboran con el proceso formativo con 

nuevos recursos educativos pudiendo acceder al nuevo material didáctico alojado en el 

internet y pueda descargarse a su computador las veces que se requiera para un aprendizaje 

significativo.  

 

 
Figura 52. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem G 4. ha realizado Streaming en vivo 

desde un computador o dispositivo móvil Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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B16. Predisposición para capacitarse con la herramienta OBS. 

 

Los datos expuestos demuestran que el 50,00% de docentes siempre estaría dispuesto 

a capacitarse con la herramienta OBS para realizar streaming; el 25,00% comenta que casi 

siempre estaría dispuesto a capacitarse con la herramienta OBS y con igual porcentaje 

comenta que nunca estaría dispuesto a capacitarse con la herramienta OBS para realizar 

streaming. 

 

Como lo afirma Alburquerque Muro (2020) manifestando que la tecnología de la 

herramienta OBS Studio en streaming es algo nuevo en el mundo digital y en especial entre 

los jóvenes, esta tecnología permite al docente tener un medio de comunicación e interacción 

virtual sincrónica para el proceso de enseñanza aprendizaje. Es una herramienta gratuita, de 

características flexibles en el aprendizaje y de fácil manipulación en el programa; el cual le 

permite crear diferentes escenarios de interacción virtual entre el docente-alumno o emisor y 

receptor. 

 

 

 

 
Figura 53. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem G 5. Usted, estaría dispuesto a 

capacitarse con la herramienta OBS 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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4.5.4. Estructura del modelo tecnopedagógico para docentes del área ECA 

 

B17. Predisposición para asistir a capacitación de streaming para la enseñanza-

aprendizaje de Cultura Artística y Estética. 

 

Se evidencia que el 75,00% de docentes siempre le gustaría asistir a una capacitación 

de streaming para la enseñanza-aprendizaje de ECA; el 25,00% certifica que casi siempre le 

gustaría asistir a una capacitación de streaming para la enseñanza-aprendizaje de ECA. 

 

En consecuencia, queda claro que la tecnología de video streaming se la encuentra 

utilizando con éxito a nivel mundial siendo otra herramienta para diferentes propósitos como 

el educativo como complemento y apoyo al proceso de enseñanza aprendizaje en el sector de 

la educación. Es un software inmersivo que lo encontramos dentro del navegador de internet 

y en las redes sociales donde se pueden mantener interacciones entre docentes y varios grupos 

de alumnos, con el fin de la enseñanza-aprendizaje, permitiéndole tener conexión en tiempo 

real con el docente y estudiante; como afirma Alvarado Castillo (2008b).  

 

 
Figura 54. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem H 1. Le gustaría asistir a una 

capacitación de streaming  
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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B18. Reconocimiento de haber escuchado hablar sobre el término llamado 

tecnopedagogía. 

 

En función a los datos recolectados, el 50,00% consideran que siempre ha escuchado 

hablar sobre el término llamado tecnopedagogía; el 25,00% describe que casi siempre ha 

escuchado hablar sobre el término llamado tecnopedagogía; en igual porcentaje certifica que 

a veces ha escuchado hablar sobre el término llamado tecnopedagogía. 

 

Se evidencia que los docentes reconocen al describir a la tecnopedagogía como un 

conjunto de conceptos y teorías, formadas por las dimensiones de la tecnología y la pedagogía 

de manera combinada. Su aplicación como su adquisición de conocimiento es procesada y 

llevada al cerebro como mecanismo. Las técnicas basadas en creatividad, innovación y 

aplicación como también de dispositivos electrónicos, audiovisuales, se encuentran inmersas 

en el campo de la tecnopedagogía, es así que la tecnopedagogía es aplicada a la educación, 

como menciona, Jaramillo et al. (2016). 

 

 
Figura 55. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem H 2. Ha escuchado hablar sobre el 

término llamado tecnopedagogía  
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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B19. Predisposición para fomentar la propuesta del modelo instruccional 

ADDIE para el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de ECA. 

 

Los datos demuestran que, el 50,00% consideran que siempre fomentarían la 

propuesta del modelo Instruccional ADDIE para el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

TIC en ECA; el 25,00% describe que casi siempre fomentarían la propuesta del modelo 

Instruccional ADDIE para el proceso de enseñanza-aprendizaje de las TIC en ECA; con igual 

porcentaje menciona que casi nunca fomentarían la propuesta del modelo Instruccional 

ADDIE para el proceso de enseñanza-aprendizaje de las TIC en ECA. 

 

Con relación a los datos anteriormente descritos, lo demuestra Jaramillo et al. (2016) 

enunciando que el modelo ADDIE es un modelo instruccional que es llevado por fases 

interrelacionadas. Las etapas de este modelo son de Análisis, Diseño, Desarrollo, 

Implementación y Evaluación. Permite llegar al producto final que es el aprendizaje de 

manera interactiva, donde se puede realizar actividades de retroalimentación y se evidencia 

en la parte final que es la evaluación como resultado efectivo de la enseñanza-aprendizaje. 

Lo que le permite al docente aplicarlo en el campo educativo y en cualquier asignatura.  

 

 
Figura 56. Gráfica de barras de la encuesta docentes Área ECA del ítem H 3. Fomentar la propuesta del 

modelo Instruccional ADDIE para el proceso de enseñanza-aprendizaje de las TIC en ECA 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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4.6. Validación el modelo streaming para la enseñanza aprendizaje de educación 

Cultural Artística y Estética. 

 

Al considerar la herramienta OBS como parte del streaming dentro de la asignatura 

de Cultura Artística y Estética, es preciso especificar de acuerdo al Diseño Instruccional, que 

en la etapa final se evalúa el modelo ADDIE de streaming con el uso de la herramienta OBS 

aplicado por el docente del área ECA como estrategia de enseñanza aprendizaje en línea, 

siendo parte de la capacitación y que cumple con el objetivo de validar al incluir la 

mencionada etapa en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

 

Como lo define Jaramillo et al. (2016) a la etapa de “Evaluación” como el lugar donde 

se determina la eficiencia y eficacia aprendida y de la interacción en el proceso de enseñanza 

aprendizaje, esta fase es llevada durante todo el proceso y desarrollo del curso, siendo los 

tipos de evaluación de manera formativa, sumativa y retroalimentación para llegar al 

aprendizaje de manera interactiva y pueda tomar decisiones sobre el proceso realizado, 

consiguiendo los objetivos planteados en el modelo instruccional.   

 

 
Figura 57. Gráfica porcentual individual de los resultados de la evaluación para la Validación del modelo 

streaming con la herramienta OBS Studio en docentes del área ECA. 
Fuente: IBM SPSS., Microsoft Excel, Elaboración propia (2023) 
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Con respecto al tema anteriormente descrito, lo demuestra González-Montesinos et 

al.(2014) define que en los sistemas educativos se debe conocer la calidad educativa en la 

enseñanza-aprendizaje y los instrumentos curriculares de mayor prevalencia e importancia, 

para así poder evaluar la calidad educativa. Existen dos tipos de instrumentos que son: 

pruebas de aprendizaje y cuestionarios de contexto.  

 

 

 
Figura 58. Gráfica de transformación a 100% agrupada de los resultados de la evaluación para la Validación 

del modelo streaming con la herramienta OBS Studio en docentes del área ECA. 
Fuente: IBM SPSS., Microsoft Excel, Elaboración propia (2023) 

 

 

A continuación, se muestran los resultados obtenidos de la encuesta aplicada, que 

reflejan la visión del docente sobre el modelo ADDIE de streaming con la herramienta OBS 

para la enseñanza aprendizaje en línea de Educación Cultural Artística de la U.E. Ismael 

Proaño Andrade, como medio tecnológico utilizando los medios informáticos y aplicándolos 

en educación. 
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En función a los datos recolectados, el 47,39% de docentes del área ECA consideran 

que la satisfactorio el haber aprendido el curso-taller de streaming con la herramienta OBS 

Studio para la enseñanza aprendizaje como estrategia docente; el 41,37% Las evaluaciones 

llevadas a cabo tiene un aspecto positivo por las rubricas de evaluación y de contenidos; por 

último el 11,24% certifica que a sus inicios los docentes carecían de competencias digitales 

para curso-taller de streaming con la herramienta OBS Studio para la enseñanza aprendizaje 

como estrategia docente. 

 

Así mismo el Ministerio de Educación (2020b) menciona que en la calidad educativa 

debe existir la evaluación como medio de alcance de los objetivos propuestos y para ello debe 

ser sometidos a las rubricas de evaluación con la visión clara de las metas y objetivos 

institucionales dentro de las políticas educativas que se persiguen donde al superar el 

parámetro mínimo establecido se obtiene la validación al estándar educativo y la mejora 

continua del aprendizaje significativo que refleje su realidad o necesidad de aprendizaje.  

 

 
Figura 59. Gráfica porcentual de los resultados de la Validación del modelo streaming con la herramienta 

OBS Studio en docentes del área ECA. 
Fuente: IBM SPSS., Microsoft Excel, Elaboración propia (2023) 
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CAPÍTULO V 

5. PROPUESTA  

 

5.1. Título de la propuesta 

Diseño de un curso-taller para el desarrollo de un modelo ADDIE de streaming con 

la herramienta OBS Studio para la enseñanza-aprendizaje como estrategia de los docentes 

del Área de Educación Cultural Artística y Estética de EGB de la Unidad Educativa Ismael 

Proaño Andrade. 

 

 

5.1.1. Antecedentes 

 

Las competencias digitales de la información y comunicación, propuestas en el 

currículo del Ministerio de Educación y encontrándose inmersos en la sociedad del 

conocimiento y de la información, le brinda al docente obtener nuevos conocimientos 

tecnológicos, digitales y ambientes virtuales, donde pueda adaptar a la realidad o situación 

de cada institución educativa del país, es así que la presente investigación permitió 

diagnosticar la situación actual de los docentes de la Unidad Educativa Ismael Proaño 

Andrade y verificar sus falencia en los docentes de Área de ECA y verificar sus falencias que 

tienen y brindar una solución factible, con una propuesta de un curso-taller de un modelo 

para el desarrollo de streaming con la herramienta OBS Studio con fundamento en los 

hallazgos encontrados. 

 

El modelo de Diseño Instruccional ADDIE es la base para que el docente aplique en 

el aula la actividad de enseñanza aprendizaje como modelo tecnopedagógico. Frente a esto 

existen brechas tecnológicas y pedagógicas por ser netamente nueva se desconoce por su 

reciente llegada en el mundo virtual, como también en el manejo de las aplicaciones digitales 

por parte de docentes ya que cada vez existen nuevas herramientas tecnológicas o que puedan 

ser adaptadas a la educación y que ayudan al desarrollo de la enseñanza-aprendizaje. 
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5.1.2. Objetivos 

 
• Objetivo General 

Elaborar una guía metodológica del uso y manejo de la herramienta OBS Studio para 

la enseñanza aprendizaje en línea como estrategia en docentes del área de Educación Cultural 

Artística y Estética (ECA), como también se aplique a cualquier nivel o asignatura, 

reconociendo recursos didácticos digitales para mejorar su comprensión de los temas 

desarrollados. 

 

• Objetivos Específicos 

Recolectar información bibliográfica de diseño, planificación y propuesta con el 

modelo ADDIE para en la elaboración de una guía metodológica sobre la implementación de 

la herramienta OBS Studio como estrategia docente en la asignatura de Educación Cultural 

Artística. 

 

Planificar la elaboración de una guía metodológica con el modelo de Diseño 

Instruccional ADDIE sobre la herramienta de Streaming OBS Studio, dentro del proceso de 

enseñanza aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural Artística. 

 

Implementar una guía metodológica del uso y manejo de la herramienta OBS Studio, 

dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural Artística 

en docentes del área ECA, como también se aplique a cualquier asignatura. 

 

5.1.3. Justificación 

 

El modelo educativo en el Ecuador ha cambiado no solo de la manera de dar clases, 

sino también las herramientas que utiliza el docente en la práctica diaria en clases, tomando 

a la sociedad del conocimiento y de la información como recurso tecnológico en el cambio 

educativo, favoreciendo estos instrumentos tecnológicos en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de manera presencial, semi-presencial y virtual. 
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Sobre este tema el Ministerio de Educación (2020a), el “Acuerdo Nro. MINEDUC-

MINEDUC-2020-00020-A” menciona y describe que la educación debe impartirse las clases 

de manera virtual y/o a distancia. Permitiendo a los docentes y autoridades a transforma la 

educación en el ecuador de manera tecnológica y de manera inmersiva en una sociedad del 

conocimiento y la información digital, permitiéndole al docente aplicar las TIC como 

herramientas para la enseñanza aprendizaje en el aula de manera presencial, sincrónica o 

asincrónica, aplicando las competencias digitales que todo docente debe poseer en la praxis 

de la enseñanza-aprendizaje. Por su parte, Grimaldo-Salazar et al. (2015), menciona que una 

de las herramientas que más son utilizadas en la actualidad en el proceso de enseñanza 

aprendizaje es el streaming permitiéndole al usuario (estudiante) poder asistir a clases desde 

su computador sin necesidad de descargas desde cualquier parte del mundo y sea transmitido 

en tiempo real para poder interactuar con el docente, así también puede realizar descargas de 

las clases para su repetición y tener mayor comprensión. Es así que el streaming permite 

transmitir eventos en tiempo real y ver lo que está sucediendo en ese momento de su difusión.  

 

Lo expuesto anteriormente, justifica la aplicación de un modelo de Diseño 

Instruccional ADDIE, recolección de información para la sustentación de los conocimientos, 

elaboración del modelo a ser aplicado en la capacitación, aplicación de la capacitación y la 

evaluación de los contenidos aprendidos como también la evaluación de una guía 

metodológica aplicada al aprendizaje virtual por medio del streaming con la herramienta 

OBS Studio, herramienta de uso en capacitaciones a nivel nacional o internacional y de 

mayor alcance y sobre todo que son de código abierto que facilita el aprendizaje.  

 

Con base en los argumentos anteriormente descritos, se procedió a implementar el 

modelo Streaming con la herramienta OBS Studio para la enseñanza aprendizaje de docentes 

del área ECA como estrategia didáctica de los docentes en la Unidad Educativa Ismael 

Proaño Andrade. 

 

Posteriormente se realizó un análisis a los resultados sobre la implementación de la 

propuesta antes descrita, obteniéndose conclusiones relevantes y de importancia en el tema 

de investigación. 
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5.2. Presentación del diseño del curso  

 

5.2.1. Introducción  

 

El modelo de Diseño Instruccional ADDIE permite implementar un camino para la 

enseñanza aprendizaje virtual del streaming con la herramienta OBS en línea en los docentes 

del área de ECA de EGB de la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade de Tambillo y 

aplicarlos con la tecnopedagogía, como menciona Santamaria-López et al. (2019) Usar el 

streaming es algo novedoso, no es común y su trasmisión es en vivo y en directo por medio 

del internet como medio de comunicación, la salida de streaming se lo realiza en las 

plataformas gratuitas o de paga como lo es YouTube, Facebook Live, conexión a Zoom.us, 

entre otras y se puede ver la retrasmisión de la señal en tiempo real desde el internet, así 

también se puede interactuar con el organizador del evento.  Esto permite a los docentes ser 

parte de la sociedad del conocimiento y de la información al introducir las competencias 

digitales en el momento de conectarse con sus estudiantes de manera sincrónica o asincrónica 

para la enseñanza aprendizaje de forma interactiva, novedosa y de forma digital. 

 

Los beneficios o ventajas que brinda el streaming, se generan previamente al ser 

aplicada a una asignatura del saber cómo lo es Educación Cultural Artística, con el modelo 

ADDIE la transmisión de contenidos mediante el uso de la herramienta OBS, permite la 

interacción en línea, así el estudiante (docente del área ECA) puede realizar su aprendizaje 

de manera autónoma y de forma interactiva con el docente (Facilitador) para su enseñanza-

aprendizaje. Otro de las ventajas es que puede recibir clases desde la comodidad de su hogar 

y tener mayor tiempo para realizar sus actividades extracurriculares.  

 

Con lo anteriormente expuesto se hace evidente la necesidad de implementar un 

modelo de diseño instruccional de streaming con la herramienta OBS, teniendo el propósito 

de brindar al docente de la asignatura de Educación Cultural Artística y Estética una 

herramienta tecnopedagógica que le permita interactuar en tiempo real a través de la 

retrasmisión de la señal desde el internet para el proceso de enseñanza aprendizaje como 

estrategia docente y la pueda poner en práctica con sus estudiantes. 
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5.2.2. Elaboración de la guía con el Modelo de Diseño Instruccional ADDIE 

 

Quiñonez, 2009, como se citó en Luna et al.  (2021) menciona que el modelo ADDIE 

fue propuesto por Rusell Watson en 1981, es empleado con la finalidad de planear, crear y 

utilizar entornos de enseñanza-aprendizaje eficientes y eficaces, siendo utilizado como marco 

de referencia para la educación basada en la tecnología, como menciona Branch, (2009) se 

caracteriza por tener una evaluación inicial o diagnostica, una evaluación sumativa y una 

evaluación fina que apoya a todo el modelo. Este modelo sigue una serie de cinco etapas que 

son: 

Análisis. - En esta etapa se debe identificar las diferentes variables necesarias, se 

define el problema o necesidad, tomando en cuenta las características a quien va dirigido el 

curso o capacitación y se exponen los descubrimientos como el perfil del estudiante, la 

descripción de obstáculos, el grado académico a quien va dirigido, si tiene conocimientos 

previos. 

 

Diseño. - En esta etapa el docente desarrolla un programa del curso, establece los 

objetivos, los temas a evaluar, las especificaciones del prototipo, deteniéndose en la parte 

didáctica de forma general especialmente. 

 

Desarrollo. - En esta etapa se refiere a la creación donde se escribe el texto del 

módulo creando el ambiente de aprendizaje de forma didáctica. 

 

Implementación. - En esta etapa puede referirse en consistir en utilizar el proyecto 

educativo en el contexto real o en la implementación del prototipo en el entorno que será 

puesto en acción. 

 

Evaluación. - En esta etapa se describe que es realizada durante todo el proceso y 

hasta llegar al final de la formación, incluye la interpretación de los resultados y la revisión 

del prototipo, materiales y actividades llevadas a cabo para su formación. 
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5.2.2.1. Estrategia metodológica aplicado al curso-taller con el modelo ADDIE 

 

El presente es un diseño de un curso-taller para el desarrollo de una capacitación con 

fundamentación de un modelo ADDIE en la aplicación de streaming con la herramienta OBS 

Studio para la enseñanza-aprendizaje como estrategia de los docentes del Área de Educación 

Cultural Artística y Estética de EGB de la Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade. 

 

5.2.2.2. Planificación del Modelo Instruccional ADDIE  

 

Tabla 32. 
Planificación del curso taller: Modelo Streaming con la herramienta OBS para la 
enseñanza-aprendizaje de ECA de EGB en línea como estrategia docente 

 Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 
Cantón: Mejía / Parroquia: Tambillo 

Circuito Educativo: 17D11C04 

 

 

DISEÑO INSTRUCCIONAL ADDIE 
MODELO CURSO VIRTUAL  

(Modelo Streaming con la herramienta OBS) 

Código AMIE 
17H02333 

 

1. DATOS GENERALES (Fase 1: Análisis) 
1.1. ANÁLISIS DE LOS PARTICIPANTES 

LO
S 

PA
RT

IC
IP

A
N

TE
S 

Perfil Docente 

Área Educación Cultural Artística EGB (docentes del área ECA/ Elemental / 
Básica Superior / Bachillerato) otras áreas del conocimiento 

Edad 35 – 60 años de edad 

Nivel académico 3er – 4to y 5to nivel de educación 

Manejo de TIC Intermedio 

Conocimientos 
previos que debe 
poseer 

§ Identificar las partes físicas del computador 
§ Diferenciar los programas (Software) que activan en las 

computadoras para trabajar 
§ Ingresar a un programa o aplicación 
§ Cerrar sesión o salir de Windows / Mac 
§ Reconocer las características de su equipo 

Versión Básico 1 

Periodo de clases 2 periodos de 60 minutos presencial y 2 periodos de 60 minutos autónomo 

Fechas Inicio: 06/09/2023 Finalización: 12/09/2023 
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 Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 
Cantón: Mejía / Parroquia: Tambillo 

Circuito Educativo: 17D11C04 

 

 

DISEÑO INSTRUCCIONAL ADDIE 
MODELO CURSO VIRTUAL  

(Modelo Streaming con la herramienta OBS) 

Código AMIE 
17H02333 

 

1.2. ANÁLISIS DEL AMBIENTE 

A
M

BI
EN

TE
 

¿Cómo se darán 
las interacciones? 

De forma presencial en el laboratorio de informática de la institución y a la 
vez comprobar por medio del streaming con la herramienta OBS la 
interacción que existe por medio de la emisión y transmisión básica en 
tiempo real a YouTube o Zoom.us también se utiliza el medio de 
comunicación vía Telegram para la publicación de los enlaces de acceso a 
las plataformas como también el poder resolver dudas y publicación de 
logros. 

Responsabilidades 
del docente 

§ llevar a cabo el registro o inscripción de los aspirantes al curso antes del 
inicio formal del curso. 

§ Tramitar ante Rectorado y Vicerrectorado un oficio de la aplicación de 
un taller para el uso del Streaming con la herramienta OBS Studio para 
el área ECA y otros docentes que deseen aplicar la presente 
capacitación para la participación del curso-taller.  

 
§ Orientar a los participantes para que tomen el curso “Modelo Streaming 

con la herramienta OBS para la enseñanza-aprendizaje de ECA de 
EGB en línea como estrategia docente” dictado por el docente 
facilitador JOSÉ LUIS YALAMA, como parte de la tesis previo a la 
obtención del título de MSc. Tecnología e Innovación Educativa. 
 

§ PROTOCOLO 
§ Al inicio de la clase dar la Bienvenida a todos los participantes para 

dar indicaciones sobre el curso a desarrollarse. 
§ Toma de asistencia 
§ Motivación con un video de 1 a 3 minutos. (relacionado con el tema 

a tratar) 
§ Lectura del tema a tratar 
§ Ejecución de la clase 

 
§ Debe interactuar con los participantes para dar consejos respecto al 

tema en desarrollo del curso, para aclarar dudas que existen. 
 

§ Al finalizar el curso se debe evaluar todas las actividades desarrolladas 
de forma final como también las evaluaciones de cada unidad que 
realizó el estudiante. 
 

§ Notificar al participante si aprobó el curso y tramitar el respectivo 
certificado de aprobación. 

 
Canales de 
comunicación Presencial, WhatsApp 
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 Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 
Cantón: Mejía / Parroquia: Tambillo 

Circuito Educativo: 17D11C04 

 

 

DISEÑO INSTRUCCIONAL ADDIE 
MODELO CURSO VIRTUAL  

(Modelo Streaming con la herramienta OBS) 

Código AMIE 
17H02333 

 

Responsabilidades 
del participante 

§ Asistir al curso-taller sobre “Modelo Streaming con la herramienta OBS 
para la enseñanza-aprendizaje de ECA de EGB en línea como 
estrategia docente” y aprobar la capacitación dictado por el docente 
facilitador JOSÉ LUIS YALAMA C. 
 

§ Leer todos los materiales de apoyo facilitados por el docente. 
 

§ Realizar todas las actividades oportunamente dentro de los lapsos 
establecidos por el docente. 

 
1.3. ANÁLISIS DE LOS CONTENIDOS, RECURSOS Y HERRAMIENTAS 

CO
N

TE
N

ID
O

S  

¿Qué contenidos 
necesita prender?  

UNIDAD I: Introducción al streaming 
 
Definición del concepto streaming 
  Concepto que es el streaming 
  Concepto de youtubers 
 
Determinar las características mínimas del computador para streaming  
  Versiones de básicas para computador de escritorio PC 
  Versiones de básicas para laptop 
 
Sistema de conexión en línea con internet 
  Guía de verificación de conexión a internet 
  Guía de ancho de banda de internet  

 

¿Qué contenidos 
necesita prender? 

UNIDAD II: Streaming con el software OBS Studio 
 
Descarga del programa para instalar OBS Studio en Windows 
 Guía de instalación de OBS Studio 2021 en Windows  
 
Instalación de OBS Studio     
 Requisitos mínimos para instalar OBS Studio en Windows 
 Guía de instalación de OBS Studio 
 
Interfaz de la mesa de trabajo de OBS Studio 
 Reconocimiento de la ventana escenas 
 Reconocimiento de la ventana fuentes 
 Reconocimiento de la ventana mezclador de audio 
 
Organización de las transiciones de escenas y controles 
 Visualización de la pantalla previa 
 
Navegación por la barra de herramientas 
 Tipos de filtros 
 Aplicación del filtro cromakey 
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 Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 
Cantón: Mejía / Parroquia: Tambillo 

Circuito Educativo: 17D11C04 

 

 

DISEÑO INSTRUCCIONAL ADDIE 
MODELO CURSO VIRTUAL  

(Modelo Streaming con la herramienta OBS) 

Código AMIE 
17H02333 

 

¿Qué contenidos 
necesita prender? 

UNIDAD III: Emisión y transmisión de Streaming con el software OBS  
 
Configuración de la salida de transmisión en OBS Studio 
 Configuración para transmisión en Facebook 
 Configuración para transmisión en YouTube 
 Configuración para transmisión en Zoom.us 
Importar escenas y fuentes en OBS Studio 
 Pruebas de Emisión y retransmisión de streaming 
 Emisión y transmisión básica en tiempo real a YouTube o Zoom.us 

Habilidades a 
desarrollar 

§ Realizar una emisión y transmisión básica en tiempo real de 
streaming para la enseñanza aprendizaje 

§ Utilizar el software OBS Studio 
§ Aplicar su material didáctico en el programa OBS Studio 
§ Mejorar su nivel de interacción de la cámara al material didáctico 
§ Utilizarlo como herramienta de enseñanza aprendizaje 

Valores a 
fortalecer 

§ Perseverancia 
§ Trabajo colaborativo 
§ Responsabilidad 
§ Compañerismo 
§ Interactividad 
§ Predisposición 
§ Empatía 

1.4. ANÁLISIS DE LA DEFINICIÓN DE LÍMITES 

LÍ
M

IT
ES

 D
E 

TI
EM

PO
 U

N
ID

A
D

 I 

Análisis del 
Tiempo para el 
Diseño e 
implementación 
del curso  

Unidad I: Introducción al streaming 
Características mínimas de un computador para streaming:  

- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 30 minutos en grabación y edición 

 
Definición de streaming 

- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 10 minutos en grabación y edición 

 
Sistema de conexión con internet 

- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 10 minutos en grabación y edición 
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Análisis del 
Tiempo para el 
Diseño e 
implementación 
del curso 

UNIDAD II: Streaming con el software OBS Studio 
Descarga del programa OBS Studio 

- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 30 minutos en grabación y edición 

Instalación del programa OBS Studio 
- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 30 minutos en grabación y edición 

Interfaz de la mesa de trabajo OBS Studio 
- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 20 minutos en grabación y edición 

Organización de las capas para la salida de video 
- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 10 minutos en grabación y edición 

Configuración del audio 
- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 10 minutos en grabación y edición 

LÍ
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I 

Análisis del 
Tiempo para el 
Diseño e 
implementación 
del curso 

UNIDAD III: Streaming con el software OBS Studio 
Configuración de la salida de transmisión en OBS Studio 

- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 10 minutos en grabación y edición 

Configuración para transmisión en Facebook, YouTube y Zoom.us 
- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 10 minutos en grabación y edición 

Importación de escenas y fuentes en OBS Studio 
- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 10 minutos en grabación y edición 

Cambio de fondo de escenario 
- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 5 minutos en grabación y edición 

Prueba de emisión y retrasmisión de streaming 
- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 10 minutos en grabación y edición 

Emisión y transmisión básica en tiempo real a YouTube o Zoom.us 
- Grabación audio-video 
- Toma fotografía 
- Tiempo para Diseño = 5 minutos en grabación y edición 
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Limitaciones que 
podrían 
presentarse 

§ Fallas eléctricas 
§ Fallas en el servicio de Internet 
§ Fallas en la página de descarga 
§ Fallas en la página de YouTube 
§ Perdida del equipo tecnológico o computador para la capacitación 
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Recursos 
financieros 

§ Poseer servicios de internet en su teléfono móvil 
§ Acceso a un ordenador, Poseer un computador, portátil, tablet, 

teléfono móvil. 

Recursos 
humanos 

§ Docente Facilitador 
§ Docentes capacitados 
§ Docente de laboratorio 
§ Docente Diseñador Gráfico 

Recursos 
tecnológicos 

§ Laboratorio 
§ Computadores 
§ Infocus 
§ Teléfono Móvil 

Recurso de 
interacción en 
internet 

§ Conexión a Telegram para el desarrollo y evaluación del curso 
§ Conexión al buscador y navegador Google 
§ Conexión a la plataforma YouTube para visualizar el material 

audiovisual referente al curso. 
§ Navegador de páginas web para la descarga y comprobación de 

internet 
Recursos de 
difusión 

§ Publicación en el grupo del área ECA 
§ Publicación impresa en secretaría 

1.5. ANÁLISIS DE LA NECESIDAD 

LA
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Problema 
educativo 

Nuevas herramientas digitales para la enseñanza aprendizaje virtual 
provocan desconocimiento en docentes del sistema educativo ecuatoriano 
que dificulta la interactividad entre el docente y el alumno al momento de 
dictar sus clases en línea, provocando dificultad en los temas básicos de 
ECA o de alguna otra asignatura. 

Causas Desconocimiento de nuevas herramientas tecnológicas en docentes del 
área ECA debido a la falta de capacitación a los mismos. 

Consecuencias 

§ Docentes que se limitan a dar clases virtuales. 
 
§ Realización de clases virtuales de forma empírica ya que tiene problemas 

de manejo del software y manejo de la cámara al momento de presentar 
el material didáctico a sus estudiantes.  

 
§ Perdida de interacción con el estudiante. 
 
§ Desconexión del estudiante. 

Meta de 
Aprendizaje 

Aprender a realizar una emisión y transmisión básica de streaming en 
tiempo real por OBS Studio a YouTube o Zoom.us 



 
 

 168 

 Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 
Cantón: Mejía / Parroquia: Tambillo 

Circuito Educativo: 17D11C04 

 

 

DISEÑO INSTRUCCIONAL ADDIE 
MODELO CURSO VIRTUAL  

(Modelo Streaming con la herramienta OBS) 

Código AMIE 
17H02333 

 

2. DATOS DE PLANIFICACIÓN (Fase 2: Diseño) 
2.1. DISEÑO PEDAGÓGICO 
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Enfoque pedagógico: 
- Socio constructivismo 

 
La metodología: 

- Investigación-acción 
- Clase invertida 
- ERCA 
- Inteligencias múltiples 

 
La evaluación: 

- Significativa 
- Colaborativa  
- Personalizada 
- Individualizada 

 
Integración en la comunidad educativa: 

- Corresponsabilidad 
- Compromiso 
- Esfuerzo compartido 
- Participativo  

 
2.1.1. DISEÑO DE LA PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA 
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OBJETIVO GENERAL 

Realizar un streaming con el uso y manejo de la herramienta OBS Studio para la enseñanza 
aprendizaje en línea como estrategia en docentes del área de Educación Cultural Artística y 
Estética (ECA), como también se aplique a cualquier nivel o asignatura, reconociendo 
recursos didácticos digitales para mejorar su comprensión de los temas desarrollados. 
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OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
UNIDAD I: Introducción al streaming 
 
 Definir del concepto streaming 
  Conceptualizar que es el streaming 
  Conceptualizar función del youtubero 
 
 Determinar las características mínimas del computador para streaming  
  Conocer partes básicas para computador de escritorio PC 
  Conocer partes básicas para laptop 
 
 Conocer el sistema de conexión en línea con internet 

 Verificar de conexión a internet 
    Conocer el ancho de banda de internet 
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UNIDAD II: Streaming con el software OBS Studio 
 
Descargar del programa para instalar OBS Studio en Windows 
 Conocer la guía de instalación de OBS Studio 2021 en Windows  
 
Instalar el programa de OBS Studio     
 Determinar los requisitos mínimos para instalar OBS Studio en Windows 
 Conocer los pasos de instalación de OBS Studio 
 
Reconocer el Interfaz de la mesa de trabajo de OBS Studio 
 Reconocer de la ventana escenas 
 Reconocer de la ventana fuentes 
 Reconocer de la ventana mezclador de audio 
 
Organizar las transiciones de escenas y controles 
 Visualizar la pantalla previa 
 
Navegar por la barra de herramientas 
 Identificar Tipos de filtros 
 Aplicar el filtro cromakey 
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UNIDAD III: Emisión y transmisión de Streaming con el software OBS Studio 
 
Configurar la salida de transmisión en OBS Studio 
 
  Configurar para transmisión en Facebook 
 
  Configurar para transmisión en YouTube 
 
  Configurar para transmisión en Zoom.us 
 
 Importar escenas y fuentes en OBS Studio 
 
  Realizar Pruebas de Emisión y retransmisión de streaming 
 

Realizar la Emisión y transmisión básica en tiempo real a YouTube o Zoom.us 



 
 

 170 

 Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 
Cantón: Mejía / Parroquia: Tambillo 

Circuito Educativo: 17D11C04 

 

 

DISEÑO INSTRUCCIONAL ADDIE 
MODELO CURSO VIRTUAL  

(Modelo Streaming con la herramienta OBS) 

Código AMIE 
17H02333 

 

In
tro

du
cc

ió
n 

CONTENIDOS 

INTRODUCCIÓN 
 
La tecnología del video streaming viene avanzando cada vez más en el mundo globalizado y 
los docentes deben ir a la par con esta nueva herramienta de interacción virtual ya que el 
docente posee competencias digitales y la puede llevar al campo educativo para la enseñanza-
aprendizaje en las plataformas de streaming gratuitas como lo es YouTube o en la versión 
limitada gratuita de Zoom.us. 
 
La herramienta OBS Studio es un software gratuito y desde varios años han sido usados por 
los youtubers para emitir sus contenidos digitales y en este caso ya se tiene youtubers 
docentes que promueven la enseñanza por este medio, dándole al estudiante medios de 
aprendizaje innovadores y a su ritmo, poniendo esto como recurso de interacción, enseñanza-
aprendizaje y de conexión en tiempo real con el facilitador, el ser multiplataforma para el uso 
y aplicación lo hace tener una fortaleza ya que es amigable e interactivo. 
 

Por lo anteriormente descrito se tiene una herramienta que ayuda al docente a sus 
clases de manera virtual, interactiva y en tiempo real es por ello que se aplica el modelo 
ADDIE en el Streaming mediante el programa OBS para la enseñanza aprendizaje de 
Educación Cultural Artística y Estética en la U.E. Ismael Proaño Andrade de Tambillo, 
dotando a los docentes una herramienta innovadora y al alcance de todos. 
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UNIDAD I: Introducción al streaming  
(video pregrabado en cada punto para interaccionar y poder explicar) 
 

§ Conceptualización de streaming 
- Definiciones de lo que es el streaming y algunos ejemplos de ello 

 
§ Características de un computador para streaming 

- Se recomienda los de la cuarta generación en adelante como el Core i7 o 
Core i9, el procesador debe ser de 64 bits y la memoria RAM con un 
mínimo de 8GB 

-  
§ Sistema de conexión en línea con internet 

- Revisión de que el computador esté conectado al internet y cuanto de banda 
ancha tiene su internet. 
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UNIDAD II: Streaming con el software OBS Studio 

(video pregrabado en cada punto para interaccionar y poder explicar) 
 

§ Protocolo de descarga del programa OBS Studio 
- Navegación por la página web oficial y seleccionar el dispositivo de 

descarga, según el sistema operativo de su computador en estes caso es 
Windows / Mac OS 

§ Protocolo de instalación del programa OBS Studio 
- Descomprimir el winzip y proceder a instalar la versión en español 

§ Reconocimiento de la Interfaz de la mesa de trabajo 
- Primer acercamiento a la meza de trabajo y su interfaz en OBS Studio 

§ Reconocimiento de las herramientas básicas de trabajo 
- Herramientas paneles que permiten la interacción 

§ Reconocimiento de la barra de menú básico 
- Despliegue de las principales herramientas de configuración 

§ Configuración de la meza de trabajo 
- Configuración por medio de las propiedades del sistema 

§ Organización de las capas para la salida de video 
- Uso del panel de fuentes para importar el ingreso de la cámara de Video 

§ Configuración del audio 
- Uso del panel de fuente importar la capa Audio 
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UNIDAD III: Emisión y transmisión de Streaming con el software OBS Studio 
§ Configuración de la salida de video a streaming YouTube y Zoom.us 
§ Acción de Importar del material didáctico (propio o de otros autores) 
§ Acción de Importar fotografías 
§ Acción de Importar audio-vídeo 
§ Acción de Importar páginas web 
§ Cambio de fondo de pantalla 
§ Realiza las pruebas de Emisión y retransmisión de streaming 
§ Ejecuta la emisión y transmisión básica en tiempo real a YouTube o Zoom.us 

Cr
ite

rio
s d

e 
Ev

al
ua

ci
ón

 

§ Rubrica de evaluación Unidad I 
- Se evalúa los contenidos y la captura de pantalla de las características de su 

computador. 
 

§ Rubrica de evaluación Unidad II 
- Se evalúa los contenidos y la captura de pantalla de la importación de la 

captura de video para la salida en tiempo real, Escenas y fuentes del 
programa 

 
§ Rubrica de evaluación Unidad III 

- Se evalúa los contenidos y la captura de pantalla de la importación del 
audio, ajustes, prueba de emisión y emisión en YouTube o Zoom.us del 
programa 
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2.2. DISEÑO GRÁFICO 
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§ Elaboración del afiche de invitación a la capacitación 
§ Elaboración de videos por unidad y capítulos 
§ Elaboración de la guía para el estudiante como apoyo al aprendizaje 
§ Elaboración pedagógica de la presentación de los contenidos 
§ Elaboración de Portada  
§ Elaboración de Imagen corporativa del documento 
§ Elaboración de interfaz a partir del diseño pedagógico de contenidos 

2.3. DISEÑO TECNOLÓGICO 
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§ Diseño Instruccional ADDIE 
 

§ Flujograma de proceso ADDIE 

2.4. DISEÑO DE MATERIALES MULTIMEDIA 
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§ Grabación de video de la herramienta OBS Studio por partes secuencia 
 

§ Publicación del link videos en Telegram 
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 § Análisis de las distintas perspectivas del diseño 
 

§ Valorar si se adecuan a las necesidades analizadas 
 

§ Evaluar su implicación pedagógica 
 

§ Probar el cumplimiento de objetivos de cada uno de los distintos elementos del 
diseño 

3. PROGRAMACIÓN DE ACTIVIDADES DEL CURSO (Fase 3: Desarrollo) 
3.1. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
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UNIDAD 0: Contestación del cuestionario de diagnóstico 
Técnicas, proceso o 
actividades 
didácticas 

Diagnóstico: 
 

Recursos Cuestionario físico 
Fecha de 
programación 11/09/2023 – 15/09/2023 
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UNIDAD I: Introducción al streaming 

Técnicas, proceso o 
actividades 
didácticas 

§ Saludo Bienvenida 
 

§ Asistencia al curso 
 
§ Enunciación del objetivo y el tema: Introducción al streaming 

 

§ Presentación de los contenidos por video 
 
§ Definición de streaming 

- Conceptos de streaming 
- Conceptos de youtubers 
- Explicación terminología por parte del facilitador  

 
§ Características mínimas del computador para streaming 

- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- Resolución de ejercicio en clase 
- Responder a preguntas plateadas 

 
§ Conexión del internet 

- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- conexión en vivo para descarga por parte del docente-

aprendiente 
 
§ Evaluación de la clase 

 
§ Despedida  

 

Recursos 

- Aula centro de computo 
- Computador 
- Internet 
- Docentes 
- Marcadores 

Fecha de 
programación 12/09/2023 
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UNIDAD II: Streaming con el software OBS Studio 

Técnicas, proceso o 
actividades 
didácticas 

§ Saludo Bienvenida 
 

§ Asistencia al curso 
 
§ Enunciación del objetivo y el tema: Uso del programa OBS Studio 

 

§ Presentación de los contenidos por video 
 
§ Descarga del programa para instalar OBS Studio en Windows 

- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- Resolución de ejercicio en clase 
- Responder a preguntas plateadas 

 
§ Interfaz de la mesa de trabajo de OBS Studio 

- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- conexión en vivo por parte del docente-aprendiente 
- Responder a preguntas plateadas 

 
§ Organización de las transiciones de escenas y controles 

- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- conexión en vivo por parte del docente-aprendiente 
- Responder a preguntas plateadas 

 
§ Navegación por la barra de herramientas 

- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- conexión en vivo por parte del docente-aprendiente 
- Responder a preguntas plateadas 

 
§ Evaluación de la clase 

 
§ Despedida  

Recursos 

- Aula centro de computo 
- Computador 
- Internet 
- Docentes 
- Marcadores 

Fecha de 
programación 13/09/2023 
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UNIDAD III: Emisión y transmisión de Streaming con el software OBS Studio 

Técnicas, proceso o 
actividades 
didácticas 

§ Saludo Bienvenida 
§ Asistencia al curso 
 
§ Enunciación del objetivo y el tema: Emisión desde el programa 

OBS Studio en tiempo real. 
§ Presentación de los contenidos por video 
 
§ Configuración de la salida de transmisión en OBS Studio 

- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- Resolución de ejercicio en clase 
- Responder a preguntas plateadas 

 
§ Configuración para transmisión en Facebook, YouTube y Zoom.us 

- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- conexión en vivo por parte del docente-aprendiente 
- Responder a preguntas plateadas 

 
§ Importar fotografías, video y páginas web a fuentes y realizar 

carpetas a escenas en el programa OBS Studio 
- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- conexión en vivo por parte del docente-aprendiente 
- Responder a preguntas plateadas 

 
§ Importar escenas y fuentes en OBS Studio 

- Pruebas de Emisión y retransmisión de streaming 
- Emisión y transmisión básica en tiempo real  
- Explicación bajo video pregrabado por parte del facilitador  
- conexión en vivo por parte del docente-aprendiente 
- Responder a preguntas plateadas 

 
§ Evaluación de la clase 
§ Despedida  

Recursos 

- Aula centro de computo 
- Computador 
- Internet 
- Docentes 
- Marcadores 

Fecha de 
programación 14/09/2023 - 15/09/2023 

Pr
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Evaluación 

• Puesta a prueba la emisión del streaming y configurar posibles 
errores en la emisión del streaming 

• Ejercicios de cómo sería la clase llevada en el laboratorio 
• Integración de todos los elementos en clase 
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4. METODOLOGÍA DEL CURSO (Fase 4: Implantación) 
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Entornos creados 
(Web, Telegram, 
otros) 

§ Publicación por unidades del archivo PDF con el contenido 
desarrollado para la capacitación 

§ Publicación del listado de docentes 
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Evaluar la 
interacción digital  

§ Evaluar el uso y limitaciones desde el punto de vista del 
alumno 

§ Rediseño, redesarrollo del entorno en función a los contenidos 
programáticos de la clase. 
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UNIDAD I: 
Introducción al 
streaming  
(Ejecución del 
Prototipo o modelo 
de clase) 

§ Saludo y bienvenida  
§ Toma de asistencia 

 
§ Enunciación del objetivo y tema a tratar 
§ Video de lo que aprenderán en la unidad 

 
1. Conceptualización de streaming 

- Ejercicio en clase del que podría ser el streaming y 
características 

- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
2. Características de un computador para streaming 
explicación con video 

- Proyección del contenido en el infocus y Explicación 
por medio del video mostrando el camino a seguir en 
el computado y en que lugares se encuentra las 
especificaciones a reconocer para saber las 
características del computador y si es adecuado para 
el streaming o no. 

- Publicación del material didáctico en el grupo  
- Ejercicio en clase del computador que poseen y sus 

características 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
3. Sistema de conexión a internet y verificación del ancho de 
banda que posee.  

- Ejercicio en clase de la conexión y ancho de banda 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 
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UNIDAD II: 
Streaming con el 
software OBS 
Studio 
(Ejecución del 
Prototipo o modelo 
de clase) 
 

§ Saludo y bienvenida  
§ Toma de asistencia 

 
§ Enunciación del objetivo y tema a tratar 
§ Video de lo que aprenderán en la unidad 

 
1. Características de un computador para streaming 
explicación con video 

- Proyección del contenido en el infocus y Explicación 
por medio del video mostrando el camino a seguir en 
el computado y en que lugares se encuentra las 
especificaciones a reconocer para saber las 
características del computador y si es adecuado para 
el streaming o no. 

- Publicación del material didáctico en el grupo  
- Ejercicio en clase del computador que poseen y sus 

características 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
2. Navegación en la web para la descarga desde la página 
oficial de OBS Studio 

- Ejercicio en clase de la interfaz y partes que la 
conforman 

- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
3. Descompresión e instalación del programa 

- Ejercicio en clase de la instalación 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
4. Interfaz y partes que conforman la mesa de trabajo 

- Ejercicio en clase de la interfaz y partes que la 
conforman 

- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
5. Herramientas fuente y escenas.  

- Ejercicio en clase de las herramientas básicas 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
6. Organización de las fuentes y agrupación en carpetas 
dentro de Escenas.  

- Ejercicio en clase de la organización 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 
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UNIDAD III: 
Emisión y 
transmisión de 
Streaming con el 
software OBS 
Studio 
(Ejecución del 
Prototipo o modelo 
de clase) 
 

§ Saludo y bienvenida  
§ Toma de asistencia 

 
§ Enunciación del objetivo y tema a tratar 
§ Video de lo que aprenderán en la unidad 

 
1. Características de un computador para streaming 
explicación con video 

- Proyección del contenido en el infocus y Explicación 
por medio del video mostrando el camino a seguir en 
el computado y en que lugares se encuentra las 
especificaciones a reconocer para saber las 
características del computador y si es adecuado para 
el streaming o no. 

- Publicación del material didáctico en el grupo  
- Ejercicio en clase del computador que poseen y sus 

características 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
2. Configuración en las preferencias para la salida de video 

- Ejercicio en clase de las preferencias y configuración 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
3. Importar las fuentes de video, PowerPoint y otros 

- Ejercicio en clase de la importación 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
4. Importar las fuentes de audio, páginas web, otros  

- Ejercicio en clase de la importación de las fuentes 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
5. Cambio de fondo con croma.  

- Ejercicio en clase de del croma key 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
6. Prueba de emisión y retrasmisión.  

- Ejercicio en clase de la emisión y retrasmisión 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 

 
7. Emisión y transmisión de video en tiempo real.  

- Ejercicio en clase de la emisión y retrasmisión 
- Definiciones y conceptualizaciones 
- Preguntas y contestación a las dudas sugeridas 
- Dominio del contenido por parte del facilitador 
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 Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 
Cantón: Mejía / Parroquia: Tambillo 

Circuito Educativo: 17D11C04 

 

 

DISEÑO INSTRUCCIONAL ADDIE 
MODELO CURSO VIRTUAL  

(Modelo Streaming con la herramienta OBS) 

Código AMIE 
17H02333 

 

5. EVALUACIÓN DEL CURSO (Fase 5: Evaluación) 
5. ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 

Es
tra

te
gi

as
 

de
 

ev
al

ua
ci

ón
 UNIDAD 0: Evaluación Diagnóstica 

Actividad Evaluar para conocer las competencias digitales básicas docentes 
necesarias o si posee un nivel de conocimiento adecuado 

Instrumento Cuestionario físico = 1 a 10 puntos 

Es
tra

te
gi

as
 d

e 
ev

al
ua

ci
ón

 

UNIDAD I: Introducción al streaming 

Actividad Instalación del programa OBS Studio y captura o foto de la pantalla 
Participación o 
exposición Actuación en clase 1 a 10 puntos 

Entrega de 
documento Subrayar texto las partes más importantes en clase  

Rubrica de 
evaluación 

Para conocer su calificación se aplica la rúbrica de evaluación que consta 
en el documento por unidad 

 Instrumento Cuestionario físico al finalizar la unidad 1 a 10 puntos 

Es
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te
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as
 d

e 
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ón

 

UNIDAD II: Streaming con el software OBS Studio 

Actividad Configuración las capas para la salida de audio-video y configuración 
para la emisión del streaming 

Participación o 
exposición Actuación en clase 1 a 10 puntos 

Entrega de 
documento Subrayar texto las partes más importantes en clase 

Rubrica de 
evaluación 

Para conocer su calificación se aplica la rúbrica de evaluación que consta 
en el documento por unidad 

 Instrumento Cuestionario físico al finalizar la unidad 1 a 10 puntos 

Es
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e 
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 UNIDAD III: Emisión y transmisión de Streaming con el software OBS Studio 

Actividad Pruebas de Emisión y retransmisión de streaming 
Participación o 
exposición Actuación en clase 1 a 10 puntos 

Entrega de 
documento Subrayar texto las partes más importantes en clase 

Rubrica de 
evaluación 

Para conocer su calificación se aplica la rúbrica de evaluación que consta 
en el documento por unidad 

Instrumento Cuestionario físico al finalizar la unidad 1 a 10 puntos 

En
cu

es
ta

 

Evaluación al curso, 
Satisfacción y 
Reimplementación 

Encuesta de satisfacción del curso 
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 Unidad Educativa Ismael Proaño Andrade 
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DISEÑO INSTRUCCIONAL ADDIE 
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(Modelo Streaming con la herramienta OBS) 
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Figura 60. Modelo ADDIE para producir un curso virtual, Orejuela S. (2022),  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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5.2.2.3. Contenidos de la guía metodológica sobre la implementación del curso-taller 

con el modelo ADDIE para streaming con la herramienta OBS Studio 

Figura 61. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, portada del módulo, 
Fuente: Elaboración propia (2023) 

 FACULTAD DE POSGRADO
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Figura 62. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, páginas de la 01 a la 10,  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 63. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Introducción, páginas de la 11 a la 15,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 64. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Introducción, páginas de la 16 a la 19,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 65. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad I, páginas de la 20 a la 25,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 66. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad I, páginas de la 26 a la 29,  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 67. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad I, páginas de la 30 a la 33,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 68. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad I, páginas de la 34 a la 37,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 

 



 
 

 190 

      
 

      
 

Figura 69. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Evaluación unidad uno, Unidad II, 
páginas de la 38 a la 43,  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 70. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad II, páginas de la 44 a la 47,  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 71. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad II, páginas de la 48 a la 51,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 72. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad II, evaluación de la unidad dos, 
páginas de la 52 a la 56,  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 73. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 57 a la 61,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 74. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 62 a la 65,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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5.2.2.4. Desarrollo de la fase de aplicación con el programa OBS Studio 

 
Figura 75. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III –Implantación, página 66,  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 76. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, página 67, Planificación 

Semanal de 10mos de EGB 2023.  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 77. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 68, 
Configuración para las pruebas de emisión y retransmisión.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 78. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 69, 
Configuración para las pruebas de emisión y retransmisión.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 79. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 70, 
Configuración para las pruebas de emisión y retransmisión.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 80. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 71, 
Configuración para las pruebas de emisión y retransmisión.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 81. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 72, 
Configuración para las pruebas de emisión y retransmisión.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 82. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 73, 
Configuración para las pruebas de emisión y retransmisión.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 83. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 74, 
Configuración para las pruebas de emisión y retransmisión.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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     Figura 84. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 75, 
Configuración para las pruebas de emisión y retransmisión.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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5.2.2.5. Desarrollo de la fase de ejecución con el programa OBS Studio 

 
Figura 85. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 76, Emisión y 

Retransmisión.  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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     Figura 86. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 77, Rubrica 
de calificación.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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     Figura 87. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 78, Rubrica 

de calificación.  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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     Figura 88. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 79, 

Bibliografía.  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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     Figura 89. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Unidad III, páginas de la 80, 
Bibliografía.  

Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 90. Modelo del curso-taller para streaming con OBS Studio, Contraportada del módulo. 
Fuente: Elaboración propia (2023) 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE - FACULTAD DE POSGRADO
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5.2.3. Registro de evidencias 

Posteriormente al diseño del modelo ADDIE, planificación y la guía metodológica 

aplicado al modelo streaming con la herramienta OBS Studio, se evidenció la capacitación 

con instrumentos orientados a registrar y demostrar su participación de los docentes del área 

ECA en el proceso de implementación de la guía-taller con la herramienta OBS Studio como 

estrategia didáctica en el área ECA para la enseñanza aprendizaje en entornos virtuales de 

aprendizaje. A continuación, se muestra el registro fotográfico como evidencia de la 

capacitación con la herramienta OBS Studio a docentes del área ECA, con el instrumento 

antes descrito en la figura 89 donde se puede demostrar, así también en la figura 90 se muestra   

la aceptación de la capacitación con la autorización firmada por parte del Rector de la U. E. 

Ismael Proaño Andrade, para la adquisición de nuevas competencias digitales docentes en 

beneficio de la enseñanza aprendizaje de sus estudiantes con la herramienta OBS Studio en 

el área ECA y de otras áreas, permitiendo registrar su evidencia a continuación. 

 

 
Figura 91. Registro de evidencias de la capacitación del curso-taller para streaming con la herramienta OBS 

Studio en docentes del área ECA,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Figura 92. Registro de evidencias de la autorización y aceptación por parte del Sr. Rector de la U. E. para el 

curso-taller de streaming con la herramienta OBS Studio en docentes del área ECA,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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5.2.4. Proceso de retroalimentación 

 

A través de preguntas dentro de la capacitación se procedió a aplicar el proceso de 

retroalimentación donde se fortaleció el mismo y se deja un video de resumen de todo lo 

aprendido, es así que en cada unidad el docente facilitador oriento al uso y manejo del 

Streaming con la herramienta OBS Studio para la enseñanza-aprendizaje, así se evidencia en 

la figura 91. 

 

 
Figura 93. Registro de evidencias de la retroalimentación en el curso-taller de streaming con la herramienta 

OBS Studio en docentes del área ECA,  
Fuente: Elaboración propia (2023) 
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5.3. Evaluación de la propuesta 

 

En la guía metodológica del modelo de diseño instruccional ADDIE, se estableció 

consideraciones de evaluación como describe le modelo instruccional, el cual debe ser levado 

de la siguiente manera:  

 

1.- Al inicio del curso-taller  

    (Evaluación Diagnóstica para saber las competencias digitales docentes),  

 

2.- Durante cada unidad didáctica 

    (Reconocer las destrezas alcanzadas en cada Unidad de aprendizaje)  

 

3.- Al finalizar el curso-taller  

    (Encuesta–cuestionario preguntas cerradas para validar) 

 

Se aplicó una evaluación inicial de carácter diagnóstico con el propósito de saber sus 

competencias docentes y el nivel de manejo de destrezas computacionales. 

 

También en cada una de las unidades llevadas a cabo se aplicó la evaluación para 

conocer las destrezas, habilidades y contenidos adquiridos por los docentes del área ECA los 

cuales están conformados por su rúbrica y la evaluación propiamente dicha al finalizar cada 

unidad, con el cual permitió saber y determinar su destreza, habilidades adquirida y su 

incidencia en el proceso de enseñanza-aprendizaje para que en lo posterior pueda utilizar esta 

herramienta como recurso tecnológico de forma virtual en el ejercicio docente con sus 

estudiantes.  

 

Es así que al finalizar el curso-taller se aplicó el instrumento de investigación que es 

una encuesta con preguntas cerradas, sobre el modelo streaming con la herramienta OBS 

Studio para la enseñanza-aprendizaje como estrategia docente del área de Educación Cultural 

Artística (ECA), permitiéndose así describir los resultados que a continuación reflejan. 
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5.3.1. Evaluación Diagnóstica a los docentes del área ECA 

Con base en el diseño ADDIE se realizó una evaluación inicial diagnóstica al docente 

de ECA, para determinar las competencias digitales que poseer o permitirle alcanzar destreza 

o si necesita retroalimentación para avanzar en cada unidad del módulo en el curso-taller y 

así pueda adquirir el aprendizaje en entornos virtuales, por lo que: 

 

Se evidencia que el 28,70% de docentes desean tomar el curso de OBS Studio, el 

21,30% manifiesta que posee un nivel de competencias digitales docentes, el 18,52% de 

docentes manifiesta que poseen un nivel de conocimientos teóricos-prácticos sobre la 

temática de este curso-taller, así como también el 17,59% certifica que tomarían el curso de 

OBS Studio como propósito para aplicar los conocimientos adquiridos y tan solo el 13,89% 

argumenta que posee un nivel de experiencia sobre el tema. 

 

En consecuencia, El modelo evaluativo en los cursos virtuales se encuentra dentro 

del diseño de la propuesta académica en la proyección o alcance del curso y en la ejecución 

de los mismo, donde es aplicada la formación integral y completa permitiendo el 

cumplimiento de metas establecidas por lo que la evaluación es un proceso educativo 

clasificándolo de forma permanente, orientando a la mejora continua como también al control 

de los resultados que debe dar cumplimiento a las metas propuestas; como afirma Román   

(2018). 

 
Figura 94. Gráfica de pastel de la evaluación diagnóstica a docentes del Área ECA, Realizada en el curso-

taller de streaming con la herramienta OBS Studio en docentes del área ECA. 
Fuente: Microsoft Excel., Elaboración propia (2023) 
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5.3.2. Evaluación por unidad didáctica desarrollada a los docentes del área ECA 

 

Con base en el diseño y en la rúbrica de cada unidad, al término de la misma consta 

con una evaluación de base estructurada de respuesta de selección, donde el docente podrá 

ser evaluado sobre el contenido y aprendizaje sobre la herramienta OBS Studio, lo que le 

permitirá al docente conocer su destreza alcanzada o si necesita retroalimentación para 

avanzar en cada unidad permitiéndole alcanzar destrezas para la enseñanza aprendizaje de la 

asignatura de Educación Cultural Artística por medio de entornos virtuales de aprendizaje. 

 

Los datos demuestran que el 97,14% de docentes del área ECA en la Unidad I 

alcanzan los aprendizajes requeridos; el 85,17% certifica que en la Unidad II y III alcanzan 

los aprendizajes requeridos; por lo que registra un promedio total del 89,52% de docentes del 

área ECA que alcanzan los aprendizajes del curso-taller de Streaming con la herramienta 

OBS Studio como estrategia docente para la enseñanza-aprendizaje de la asignatura y tan 

solo el 10,48% necesitan realizar un refuerzo. 

 

Se evidencia lo que afirma Criollo Vargas (2018), al mencionar que la evaluación es 

un proceso de verificación que tiene tres etapas que son:  

- diagnóstica,  

- formativa y  

- sumativa.  

Estas categorías le permiten al docente la verificación de resultados o metas 

alcanzadas, como también verificar lo que hay que reforzar y que nivel mínimo tiene para 

poder nivelar en un periodo de tiempo, en el cual el estudiante debe de obtener 

conocimientos, habilidades, destrezas con metodologías aplicadas en el aula, así como 

también la realización de refuerzos para la mejora continua, permitiéndole acceder a la 

promoción del curso siguiente superior del estudiantado.  
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Figura 95. Registro de evidencias de las evaluaciones Realizadas por cada unidad del curso-taller de 

streaming con la herramienta OBS Studio en docentes del área ECA. 
Fuente: Microsoft Excel., Elaboración propia (2023) 

 

5.3.3. Validación del modelo Streaming del Curso-taller 

 

Con la participación de los docentes del área ECA en la capacitación del curso-taller 

de streaming con la herramienta OBS Studio, se reflejan las destrezas y los conocimientos 

adquiridos, por medio de las rubricas de evaluación y la evaluación en los procesos aplicados 

que se llevaron a cabo: Diagnostica, formativa, sumativa y final, que consta en la guía del 

curso-taller como medio al aporte del aprendizaje significativo y gestión de contenidos en 

conocimientos adquiridos como herramienta para la enseñanza-aprendizaje de ECA.  

 

Una vez obtenido las competencias digitales y alcanzado las destrezas en el proceso 

de enseñanza aprendizaje de Educación Cultural Artística, los docentes participantes 

calificaron los beneficios adquiridos en la emisión de streaming con la herramienta OBS 

Studio para la enseñanza-aprendizaje virtual en tiempo real y se aplicó una encuesta de 

preguntas cerradas con un cuestionario modelo Likert que se registra a continuación: 
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5.3.3.1. Consideración de los beneficios de la implementación de la herramienta 

OBS Studio en el proceso de enseñanza-aprendizaje, según la visión del docente ECA 

    

C1. ¿Considera usted que fue beneficioso la implementación de la herramienta 

OBS por medio del streaming y la incidencia en el desarrollo del proceso de enseñanza 

aprendizaje de ECA? 

 

En función de los datos recolectados el 71,43% de docentes del área ECA se 

encuentran totalmente de acuerdo que ha sido beneficioso la implementación de la 

herramienta OBS por medio del streaming y la incidencia en el desarrollo del proceso de 

enseñanza aprendizaje de ECA; el 28,57% certifica que los docentes del área ECA se 

encuentran de acuerdo que ha sido beneficioso la implementación de la herramienta OBS por 

medio del streaming y la incidencia en el desarrollo del proceso de enseñanza aprendizaje de 

ECA. 

Al respecto, Alvarado Castillo (2008b) indica que el streaming es una herramienta 

tecnológica en auge aplicado para varios ámbitos desde el entretenimiento hasta la formación 

académica y con un éxito en crecimiento en el campo educativo porque ayuda al proceso de 

enseñanza-aprendizaje se manera sincrónica en tiempo real o asincrónica porque permite 

revisar el contenido grabado a cualquier hora. 

 
Figura 96. Beneficios de implantar el streaming con la herramienta OBS Studio - para docentes del área ECA 

como incidencia en la enseñanza-aprendizaje. 
Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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5.3.3.2. Aporte de la herramienta OBS Studio al proceso de enseñanza 

aprendizaje de Educación Cultural Artística 

 

C2. Para usted, ¿Qué recursos o herramientas de Streaming por OBS 

considera que aportó en mayor medida al proceso de aprendizaje de ECA? 

 

En función de los datos recolectados el 57,14% de docentes del área ECA manifiestan 

que la etapa del proceso educativo, se optimizó a través de la aplicación del streaming con la 

herramienta OBS; y con el 42,86% certifican los docentes del área ECA que la salida debe 

tener un orden de secuencias metodológicas del material en vivo para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje virtual de ECA con la herramienta OBS estudio. 

 

En consecuencia, con respecto a lo anterior, Tayo et al. (2023) indica que existen 

varias plataformas de salida para streaming desde paga hasta gratuitas, permitiendo en 

muchas de las gratuitas alcanzar a un mayor número de personas por medio de YouTube, 

Facebook Live, Twitch u otras utilizando el programa OBS Studio como herramienta de 

interacción entre el receptor y el emisor pudiendo ser retransmitido en vivo y en directo a 

multiplataformas. 

 
 Figura 97. Aporte del streaming con la herramienta OBS Studio - para la enseñanza-aprendizaje por los 

docentes del área ECA. 

Fuente: IBM SPSS., Elaboración propia (2023) 
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5.3.3.3. Incidencia del Streaming con la herramienta OBS Studio en el 

desarrollo de las diferentes etapas del proceso de enseñanza aprendizaje, según visión 

del Docente 

 

C3. según su percepción, ¿Qué etapa del proceso educativo, se optimizó a 

través de la aplicación del streaming con la herramienta OBS? 

 

Se evidencia con los datos recolectados el 85,71% de docentes del área ECA 

manifiestan que hubo influencia en todas las etapas del proceso educativo, optimizándose a 

través de la aplicación del streaming con la herramienta OBS y el 14,29% de docentes del 

área ECA proponen que se optimizó aplicando la retroalimentación y/o evaluación en el 

proceso educativo, a través de la aplicación del streaming con la herramienta OBS. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto por Alvarado Castillo (2008b)  en donde 

menciona que se puede explicar un tema por medio de archivos de audio-video manteniendo 

una interacción entre el docente y alumno, permitiéndole al facilitador la explicación de 

cualquier forma de proceso donde el estudiante pueda observar las veces que necesite a su 

disponibilidad de tiempo, optimizando recursos y tiempo. 

 
Figura 98. Etapa de incidencia del streaming con la herramienta OBS Studio - para la enseñanza-aprendizaje 

por los docentes del área ECA. 

Fuente: IBM SPSS., Microsoft Excel, Elaboración propia (2023) 
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C4. Después de experimentar el modelo de clases de ECA a través del 

Streaming por OBS, ¿Qué beneficios notó en la gestión de contenidos? 

 

Los datos muestran que el 71,43% de docentes del área ECA señalaron que existe 

beneficios notorios en la facilidad de la multiplataforma para la emisión de contenidos en 

vivo y el 28,57% hacen referencia a los beneficios notorios existentes por la facilidad de 

comprensión de los contenidos estructurados en el curso taller de streaming con la 

herramienta OBS Studio. 

 

En consecuencia, queda claro lo expuesto anteriormente por Tirado-Espín et al. 

(2022) en donde menciona  que en el Ecuador debido a la pandemia covid-19 surge cambios 

en la manera de realizar la comunicación al utilizar las TIC, dándose una interacción virtual 

(audio-video) y un vínculo con ello donde los contenidos deben ser de manera más dinámica 

por lo que los medio de comunicación del internet son fundamentales para la enseñanza 

aprendizaje y la creación de contenidos apropiados para cada segmento educativo de manera 

planificada, estructurada, pedagógica y para llegar a más personas indistintamente del lugar 

en que se encuentre.  

 

 
Figura 99. Beneficios de la gestión de contenidos del curso-taller de streaming con la herramienta OBS 

Studio en docentes del área ECA. 
Fuente: IBM SPSS., Microsoft Excel, Elaboración propia (2023) 
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5.3.3.4. Ventajas específicas al ser partícipes de procesos de enseñanza-

aprendizaje de Educación Cultural Artística a través del Streaming con la 

herramienta OBS Studio. 

 

C5. ¿Al recibir clases de ECA a través del Streaming por OBS qué 

actividad fue motivante en su proceso de aprendizaje? 

 

En función de los datos recolectados el 42,86% de docentes del área ECA menciona 

que la evaluación de forma interactiva fue motivante en su proceso de aprendizaje con 

fundamentos pedagógicos al recibir clases de ECA a través del streaming con la herramienta 

OBS Studio y el 28,57% de docentes del área ECA describen que fue motivante el desarrollo 

de las habilidades digitales docentes en su proceso de aprendizaje con fundamentos 

pedagógicos al recibir clases de ECA a través del streaming con la herramienta OBS Studio 

y de igual porcentaje el trabajo colaborativo del docente en su proceso de aprendizaje con 

fundamentos pedagógicos al recibir clases de ECA a través del streaming con la herramienta 

OBS Studio para la enseñanza-aprendizaje como estrategia docente. 

 

En referencia, queda claro lo expuesto anteriormente por García del Dujo et al. (2002) 

menciona a la alfabetización digital y la alfabetización tecnológica como medios de 

transformación educativa, permiten tener herramientas digitales para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje que corresponde a un proceso individual teniendo lugar en la mente 

del ser humano de forma tecnológica y cuando existe la interacción digital de forma global 

proporciona el marco de inteligibilidad pedagógica denominado enfoque sociocultural 

constructivista.   

 

En referencia a lo anteriormente descrito, Artline (2021) hace referencia la streaming 

como metodología de aprendizaje por medio de video para lograr una mayor motivación en 

el estudiante es donde los contenidos son la propuesta de aprendizaje gracias al apoyo visual 

y al fácil entendimiento por la interacción que existe de manera bidireccional con el apoyo 

de herramientas variadas para la interacción didáctica. El live streaming o transmisión en 

directo permite enviar señal (plataforma gratuita OBS Studio) a múltiples plataformas en un 
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tiempo concreto y disponible tanto para el emisor como para el receptor donde se publican 

los contenidos y la interacción es en tiempo real lo que le permite tener interactividad de 

doble vía y para una mayor audiencia dependerá de la interacción, motivación, 

entretenimiento y de los contenidos que emita en vivo para la interacción con su estudiante 

o público a quien está dirigido. 

 

Adicionalmente también se puede transformar en un modelo de negocio al crear 

contenidos para un público específico por parte del docente o youtubero, pudiendo llegar a 

monetizar en las redes sociales como YouTube, Facebook Live, Twitch, entre otras o si lo 

desea e manera particular puede enviar solo a sus alumno por plataformas como es Zoom.us, 

Jitsi Meet, Google Met, entre otros de manera cerrada que es solo para un grupo específico.  

 

 
Figura 100. Motivación realizada en cada unidad del curso-taller de streaming con la herramienta OBS 

Studio en docentes del área ECA. 
Fuente: IBM SPSS., Microsoft Excel, Elaboración propia (2023) 
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CAPÍTULO VI  

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

 

6.1. Conclusiones 

Para los docentes, la constante falta de capacitación en las nuevas tecnologías como 

también la conectividad es la dificultad; dentro del manejo es la herramienta OBS Studio con 

salida a zoom para las clases virtuales y de video conferencias, los mismos prefieren la 

capacitación de forma institucional donde laboran, orientándose a emplear métodos de 

aprendizaje virtuales en línea por medio del streaming con softwares gratuitos como es el 

OBS Studio.  

 

Se pudo plasmar una propuesta de uso de un modelo de streaming por medio de un 

software como es el OBS Studio relacionados con la enseñanza aprendizaje en línea. Por tal 

motivo tiene gran importancia en estos tiempos de educación virtual como medio o 

alternativa para las clases en el sistema educativo. 

 

El poder acoplarse esta plataforma de streaming con el Software OBS Studio a el 

aprendizaje de forma interactiva virtual respondiendo a demandas de interacción y empatía 

para un nuevo aprendizaje, trasladando el aula de clase presencial a la forma virtual de 

manera interactiva y didáctica en entornos virtuales de aprendizaje dando un plus innovador 

a las dinámicas de aprendizaje virtual. 

  

Se debe resaltar que el acceso a estas plataformas no requiere de competencias 

digitales de alto nivel, solo basta una alfabetización digital básica donde el modelo de 

streaming propone una alternativa de interés en el fomento y la promoción de proceso que 

favorecen la interacción de streaming en línea para la enseñanza aprendizaje so solo en la 

institución educativa sino a nivel país y puedan compartir su contenido entre todo aquel que 

necesita.  
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La modalidad virtual implementado por el Mineduc hace posible el poder realizar un 

modelo de streaming por software OBS Studio para que el docente pueda mejorar su nivel 

de manejo de streaming y pueda llegar a más personas. 

 

6.2. Recomendaciones 

La práctica de la tecnología en el docente debe ser constante pues debe someterse a 

capacitación continua para poder desarrollar estrategias que le permitan obtener nuevas 

herramientas virtuales para mejorar la enseñanza aprendizaje. 

 

Las tecnologías pueden ser adaptadas en cualquier ámbito educativo y más si es la 

enseñanza aprendizaje en todas las áreas de saber de forma constante, para incentivar a la 

interacción virtual de forma innovadora que sea capaz de desenvolverse a futuro tanto en lo 

laboral como en lo educativo, siempre resolviendo problemas para un bien social. 

 

Capacitar a docentes y estudiantes en el uso y manejo del streaming por OBS Studio 

como medio de enseñanza aprendizaje para un crecimiento institucional, tecnológico e 

informativo en tiempo real, creando su propio canal de streaming para información a la 

comunidad educativa. 
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Validación: Instrumento de Encuesta a Docentes de la U.E. I.P.A. 
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Constancia: Validación de Instrumentos de Encuesta a Docentes de la U.E. I.P.A. 
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Constancia: Validación de Instrumentos de Encuesta a Docentes del área ECA. 

 

 



 
 

 261 
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Constancia: Validación de Instrumentos de Encuesta a Docentes del área ECA. 
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Anexo B. Formato de encuesta Piloto a los docentes de la U.E. I.P.A. 
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Aplicación: Encuesta Piloto a los docentes de la U.E. I.P.A. 
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Anexo C. Formato de encuesta Piloto a los docentes del área ECA de la U.E. I.P.A. 
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Aplicación: Encuesta Piloto a los docentes del área ECA de la U.E. I.P.A. 
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Anexo D. Formato de encuesta a los docentes de la U.E. I.P.A. 
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Aplicación: Encuesta a los docentes de la U.E. I.P.A. 

 



 
 

 284 

 
 



 
 

 285 

Anexo E. Formato de encuesta a los docentes del área ECA de la U.E. I.P.A. 
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Aplicación: Encuesta a los docentes del área ECA de la U.E. I.P.A. 
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Anexo F. Matriz Categorial 
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Anexo G. Evidencias fotográficas 

 
Figura 101. Aplicación de la encuesta a docentes de la U.E. I.P.A. 

 
 
 

 
 

Figura 102. Aplicación de la encuesta a docentes de la U.E. I.P.A. 
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Figura 103. Aplicación de la encuesta a docentes del área ECA de la U.E. I.P.A. 

 

 

 
Figura 104. Aplicación de la encuesta a docentes del área ECA de la U.E. I.P.A. 
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Figura 105. Capacitación con la guía del modelo ADDIE en streaming con la herramienta OBS Studio a 

docentes del área ECA y de otras especialidades 
 

 
Figura 106. Capacitación con la guía del modelo ADDIE en streaming con la herramienta OBS Studio a 

docentes del área ECA y de otras especialidades 
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Figura 107. Evaluación de la capacitación de la guía del modelo ADDIE en streaming con la herramienta 

OBS Studio a docentes 
 

 
Figura 108. Evaluación de la capacitación de la guía del modelo ADDIE en streaming con la herramienta 

OBS Studio a docentes del área ECA 
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Figura 109. Creación de material Gráfico (Guía de streaming) 

 

 
Figura 110. Creación de escenas audio – visual con la herramienta OBS Studio 
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Figura 111. Configuración de transiciones entre escenas con la herramienta OBS Studio 

 

 
Figura 112. Salida al programa Zoom.us desde la herramienta OBS Studio 
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Anexo H. Certificados 
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