‘,*té(:l‘rllc‘q
' —l— Instituto de
aaEiN Posgrado

DR

G s Y UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

z -_.leﬁ E‘ IBARRA - ECUADOR
8% % FACULTAD DE POSTGRADO

MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION CON MENCION EN
PEDAGOGIA Y DIDACTICA CON UN ENFOQUE BASADOS EN COMPETENCIAS

RECURSOS EDUCATIVOS VIRTUALES PARA MEJORAR LAS

COMPETENCIAS DEL DESARROLLO SUSTENTABLE EN LOS ESTUDIANTES DE
6TO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN LA ESCUELA FISCAL
“JUAN FRANCISCO LEORO VASQUEZ”

Trabajo de Titulacion previo a la obtencion del Titulo de Magister en innovacion en

educacion con mencién en pedagogia y didactica con un enfoque basados en competencias

TUTORA:

Mgs. Andrea Catalina Gavilanes Vaca

AUTORA:

Psi. Claudia Rebeca Bermeo Villacres

ECUADOR - IBARRA

2023



DEDICATORIA

Dedico a mi Dios este trabajo lleno de esfuerzo, por darme el impulso para seguir adelante a pesar
de todas las adversidades presentadas.
A mi madre, a mi abuelita por ser mi gran apoyo y brindarme su amor incondicional a diario, cada

esfuerzo y cada meta lograda en mi vida siempre seré& dedicada en su nombre.

El da esfuerzo al cansado, y multiplica las fuerzas al que no tiene ningunas. Los mancebos se
fatigan y se cansan, los mozos flaquean y caen: Mas los que esperan a Jehova tendran nuevas
fuerzas; levantaran las alas como aguilas, correran, y no se cansaran, caminaran, y no se
fatigaran.

(Isaias 40:29-31)



AGRADECIMIENTO

A mi tutora, la MSc. Andrea Gavilanes por su ayuda incondicional, su aliento a seguir trabajando,
y la motivacion brindada en cada proceso de este trabajo agradezco su dedicacién, a mi asesora la
Dra. Patricia Aguirre por su preocupacion constante, y su amor a la docencia, a cada uno de mis

profesores por los conocimientos brindados en esta nueva y linda etapa.

Agradezco infinitamente a mis padres, mi abuelita, mi madrina por su compafiia y su apoyo sin

ellas no hubiera podido alcanzar esta meta propuesta.

Claudia Bermeo V.



P UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

: = BIBLIOTECA UNIVERSITARIA

(5]

o

AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION A FAVOR DE LA
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

1. IDENTIFICACION DE LA

OBRA

En cumplimiento del Art. 144 de la Ley de Educacion Superior, hago la entrega

del presente trabajo a la Universidad Técnica del Norte para que sea publicado

en el Repositorio Digital Institucional, para lo cual pongo a disposicion la

siguiente informacion:

DATOS DE CONTACTO

CEDULA DE IDENTIDAD: | 1719246470

APELLIDOS Y NOMBRES: | Bermeo Villacrés Claudia Rebeca

DIRECCION: Av. Galo Plaza Lasso y Luis Tufifio

EMAIL: claudia.bermeo | @hotmail.com

TELEFONO F1JO: 2418995 TELEFONO 098912474

MOVIL:

DATOS DE LA OBRA

TITULO: Evaluacion del Desarrollo de Mercado de Productos
Horticolas de Cuarta Gama en Base a Adaptaciones en el
Proceso, Envasado y Empaque en el Cantdn Ibarra.

AUTOR: Psi. Claudia Bermeo Villacrés

FECHA: DD/MM/AAAA 02 /03/ 2023

PROGRAMA: [] PREGRADO g POSGRADO

TITULO POR EL QUE Magister en Innovacion en Educacion con Mencion en

OPTA: Pedagogia y Didactica con un Enfoque Basado en
Competencias e

ASESORA/DIRECTORA: |[Mgs. Andrea Gavilanes



mailto:claudia.bermeo1@hotmail.com

2. CONSTANCIAS

El autor (es) manifiesta (n) que la obra objeto de la presenta autorizacion es original y se
desarrolld, sin violar derechos de autor de terceros, por lo tanto la obra es original y que
es (son) el (los) titular (es) de los derechos patrimoniales, por lo que asume (n) la
responsabilidad sobre el contenido de la misma y saldra (n) en defensa de la
UNIVERSIDAD en caso de reclamacion por parte de terceros.

Ibarra, a los 18 dias del mes de Julio del afio 2023

ELAUTOR

Firma 'L”;ALLL;L’;::K;Y/

) ‘ \
Nombre__ |\ LG O (¥ o\,




axlms

IBARRA - ECUADOR

Facultad de
POSGRADO

“UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO

Ibarra, 2 de marzo del 2023

Doctora

Lucia Yépez

Decana de Posgrado de la UTN
Ciudad.-

ASUNTO: Conformidad con el documento final

Sefiora Decana:

Nos  permitimos informar a usted que  revisado el Trabajo
final de Grado “RECURSOS EDUCATIVOS VIRTUALES PARA MEJORAR LAS
COMPETENCIAS DEL DESARROLLO SUSTENTABLE EN LOS ESTUDIANTES DE
6TO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN LA ESCUELA FISCAL “JUAN
FRANCISCO LEORO VASQUEZ”*” de la maestrante Claudia Bermeo Villacrés del Programa
de Maestria en Innovacién en Educacién con mencién en Pedagogia y Didactica con un
enfoque basado en Competencias, certificamos que han sido acogidas y satisfechas todas las
observaciones realizadas.

Atentamente,

Apellidos y Nombres Firma
Tutor/a | Mgtr. Andrea Catalina Gavilanes Vaca
g ANDREA Firmado digitalmente
CATALINA JIENCL AN
G
GAVILANES Fecha: 2023.03.02
VACA 08:21:2805'00'

Asesor/a |Dra. Patricia Marlene Aguirre Mejia

AT




INDICE DE CONTENIDOS

RESUMEN ..o e Xii

SUMARY s Xiii

INTRODUCCION ..ottt 1
1.1 Planteamiento del ProbIEma..........ccooiiiieiiec e e 2
@ o =1 (1Y 1TSS 3
1.2.1 ODJEtIVO GENEIAL......c.eciiieiicic et te e e re e st e e beeneesreenreenee e 3
1.2.2 ODJetiVOS ESPECITICOS. ... .cuiiiiiiiecii ettt ettt be e sreesaeenee e 3
1.3 Preguntas DIFECIIICES .......cc.oiiiiiiiieietes ettt bbbttt sb bbb eneas 4
1.4 JUSEITICACION ...ttt bttt bbbttt sb e e ne b e 4

MARCO REFERENCIAL.... ..ottt ettt sttt beeanbeesneeannee s 6
2.1 ANTECERUBNTES ...ttt bbbkt e et bbbt b bt et et b bbb b 6
A - Voo T T oo SO SRSTPRRPRT 7
2.2.1 Recursos educativos virtuales y calidad educativa ..o 7
2.2.2 TECNICAS 0E APIENUIZAJE ....eveeeneereeie ittt sttt eeneane e 12
2.2.3 La gamificacion como técnica de aprendizaje.........ccceevveveeiieiieiieseeie e 15
2.2.4 EStrategias de apreN0IZAJ8.......ciuueiiveeiiieiie ettt se ettt et e et e e ae e raeara e 19
2.2.5 0DS y ducaCion VIrtUAl .............couiiiiiiiie et 23
2.2.6 Curriculo y desarrollo SOStENIDIE ..o 25
2.2.7 Estrategias educativas y aprendizaje ambiental............ccoooviiiiiiiiiinicc s 27

Vi



2.2.8 Pedagogia, desarrollo sostenible ambiental, social, €cONOMICO .........c..ccevveveiieieeriesnene. 28

2.2.9 Herramientas teCNOIOQICAS ..........ccueieeiiecie ettt e e e 31
2.2.10 Competencias para el desarrollo sustentable ... 32
2.2.11 Sustentabilidad y competencias educativas del NUeVO MIlenio ............cccceveieicieiinennnns 34
2.2.12 Uso de herramientas VIFTUIES ..........ooiiiiiieiieie et 36

MARCO METODOLOGICO........c.oiieiieiereiieeseeese e eses s s ses s ses st ssssss s nasnsneas 39
3.1 Descripcion del Grupo de Estudio/Area de EStUAIO ..........covveeeveeeseiieeeseeeeeeeeses e, 39
3.2 Enfoque de 12 INVESTIGACION .......ccueiiiiiccie et 41
IR B T o T o (o 1)Y= o T ot Lo OSSO 42
3.4 Procedimiento de INVESHIGACION. .........ccciiiiiiieie et 43
3.5 Variables y su 0peracionaliZaCiOn ............ccccveiieiiiiieeie et 49
3.6 AICANCE UEI ESTUAIO ...ttt ettt 50
3.7 Consideraciones Eticas del EStUIO ...........c.c.cvevrvceceeieeiese e 50

RESULTADOS ...ttt ettt sttt ettt b e bt ese et et e e e ne et st neabenre s 89
4.1. Fase 1: Identificacidn de las dificultades en el uso de recursos educativos virtuales que
presentan los estudiantes de 6to grado de educacion general basiCa..........ccccceevvevieieevciieieenens 52
4.1.1 Resultados y discusion encuestas a eStudiantes.............ccceeveveeiiiie i 52
4.2 Fase 2: Analisis de los recursos educativos virtuales que utilizan los docentes para impartir

SUS ClaSES CON 10S BSTUTIANTES ...t eees e eeseeeeeenseeseennnnennnnennnens 71

vii



4.3. Fase 3: Disefio de los recursos educativos virtuales adecuados y pertinentes determinando las

competencias del desarrollo sustentable que promueven al ser utilizados por los estudiantes. ... 89

4.3.1. Recursos para la materia de Ciencias Naturales ..........cccooeiieiiiieiieie e 90
4.3.2. Recursos para la materia de MatemAtiCaS.........cccereiriiereiie e 94
4.3.3. Recursos para la materia de Ciencias SOCIAIES ..........ccovviiiiieiiiie e 98
4.3.4. Recursos para la materia de LENQUAJE .......cc.ooeiviiiiiiiiieiee e 103

4.4. Fase 4: Validacion de los recursos educativos virtuales disefiados para incorporarlos en el

curriculo del 6to grado de educacion general basica en la escuela fiscal “Juan Francisco Leoro

VASQUEZ” oot 107
CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDAGCIONES ......coovveverieieiessesessiessiesesessses s sessssnsessnsennes 115

BIBLIOGRAFIA ...ttt sttt 107

] =50 13O 117

ANEXOS 1: ENCUESas @ ESTUATANTES ........oiveieiieiieiie e siee e eie e sie e ree e ee e e eesreenseenee s 117
ANEXOS 2: ENtrevista @ OCENTES .......c.ecviiieieiieiierie e siee e eee e e eeesreesteeaesseeseeeneesseesseeneens 121
ANEXOS 3: Rubrica de evaluacion de recurso educativo virtual ciencias naturales................. 123
ANEXOS 4: Rubrica de evaluacion de recurso educativo virtual matematicas.............c.cc........ 124
ANEXOS 5: Rubrica de evaluacion de recurso educativo virtual ciencias sociales .................. 125
ANEXOS 6: Rubrica de evaluacion de recurso educativo virtual lenguaje ..........ccccoevevvervennene 126
ANEXOS 7: Autorizacion institucion para realizar encuestas y entrevistas..........ccocoeevvreneenn 127

viii



INDICE DE TABLAS

Tabla 1.Caracteristicas de I0S REA ... 10
Tabla 2.Estrategias de aprenNUiZaJe........c.ccveieeieiieieeie et ee sttt e e e e 19
Tabla 3. ESTUEIZOS MUNGIAIES .......ooviiiiiiiiiieieiee bbb 29
Tabla 4. Competencias claves requeridas para sostenibilidad.............cccccevvieiiiiicccecce e, 33
Tabla 5. Competencias educativas para la sustentabilidad y el nuevo mileo .............cccccoeevennee. 35
Tabla 6. GrUPO e ESTUIO ....c..ecviivieiiecie ettt ettt e re e be e e nnas 39
Tabla 7. Area 8 ESIUTIO.......c..evveeveeeeeeereeeese et st ese et en st esse sttt s st s s snsnsnsen s 39
Tabla 8. Variables de investigacion y su operacionalizaCion .............ccccocveveieeveevesiese e 49
Tabla 9. Analisis entrevista @ JOCENTES ........ciiiiiiireieri e 71
Tabla 10. Validacion expertos recurso educativo virtual ciencias naturales ............c.cccccvevvernenen. 94
Tabla 11. Validacion expertos recurso educativo virtual matematicas ...........c.ccceeevveeieeiveseenne. 96
Tabla 12. Validacion expertos recurso educativo virtual ciencias sociales............cccoceevevveinenen. 97
Tabla 13. Validacion expertos recurso educativo virtual lenguaje...........ccccceevvevveveiieceece s, 99

INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Instalaciones de la escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez” ..........ccoccoevirenene. 40
Figura 2. Instalaciones de la escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez” .........cc.ccocevvrvnnene. 41
Figura 3. Andlisis deconfiablilidad encuestas (Calculo Alfa de Cronbach) ............ccccccevveiienee. 43
Figura 4. Grafico sobre recursos 8AUCALIVOS. ..........ccveiviiieiieiice e 53
Figura 5. Grafico sobre recursos VIrtUaleS ............c.ooveiiiieiicie e 54
Figura 6. Gréafico sobre actividades incluidas en 10s recursos Virtuales.............cccceevevveveeireennene, 55
Figura 7. Gréafico sobre problemas para ingresar, por codigos, enlaces o contrasefias ................ 56
Figura 8. Gréafico sobre problemas para ingresar, por mala sefial o falta de dispositivo.............. 57



Figura 9. Gréafico sobre problemas para realizar actividades, por instrucciones de uso poco claras

Figura 10.
Figura 11.
Figura 12.
Figura 13.
Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.
Figura 18.
Figura 19.
Figura 20.
Figura 21.
Figura 22.
Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.

Figura 30.

...................................................................................................................................... 58
Grafico sobre problemas para realizar actividades, pide ayuda............ccccoevverneennne. 59
Grafico sobre problemas para realizar actividades, INVestiga..........c.ccccevevevverieennnnn 60
Grafico sobre problemas para realizar actividades, no realiza............cccccceevvevieennnne. 61
Grafico sobre aprendizaje con recursos VIrtuales..........ccocvvvevvevecieieess e 62
Grafico sobre Trabajos gruPalES.........cecceeveiieiiieie e 63
Gréafico sobre beneficio Trabajos grupales...........cocveveieeii e 64
Grafico sobre participaCion €N CIASES .........cccevveiiiiieieee e 65
Gréafico sobre diSCUSION €N CAISES........ccviiiiiiiieiee e 66
Gréafico sobre analisis de 10 aprendido ...........cccoveeiiiiecie s 67
Gréafico sobre dificultad para realizar 1as tareas ...........cococvvvveveevecicce e 68
GrafiCo SODIE ClaSES CIAraS .......ccveiveiiiiiiiiiisie e 69
Gréafico sobre cambios que realizaria en 1as Clases .........cccvevveveiieieece e, 70
Recursos virtuales que se va a implementar en clase ...........ccccccceevvevvevcciece e, 76
TeSt 1 de VAIUACION .......oiiiiiieicee e et 78
X €AV To =T I SRS 78
ACHVIAAA 2 ..ottt b e r e ne e 79
X €AV To F= T R SRS ST PR 79
ACHVIAAA 4 ..ottt et nbe e b 80
ACHVIAAA 5 ..ot nne e 80
TeSt 2 de eVAIUACION .......oiiiiciccee e e 82
ACHVIAAA L ..ottt sttt sne e e 83



Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.

Figura 46.

ACTVIOA 2 ..ot 83
ACTIVIAAA 3 ..o 83
ACTVIAAU 4 ...t 84
ACTVIOAA 5 ... 84
TeSt 3.dE EVAIUACION .......oiviiiiiiiieei e 86
ACTIVIAAA 1 ..t 87
ACTIVIOAA 2 .ttt 87
ACTIVIAAA 3 ..ttt 88
ACTVIOAA 4 ...ttt 88
ACTVIAAA 5 ...ttt 89
TeSt 4 de EVAIUACION ... 90
ACTIVIAA 1 ..ottt 91
ACHVIAAA 2 ..ttt 91
ACTIVIAAA 3 ..ttt 92
ACTVIAAU 4 ... bbbttt 92
ACTVIAA 5 ...ttt 93

Xi



UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSTGRADO

MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION CON MENCION EN
PEDAGOGIA Y DIDACTICA CON UN ENFOQUE BASADOS EN COMPETENCIAS

“RECURSOS EDUCATIVOS VIRTUALES PARA MEJORAR LAS COMPETENCIAS
DEL DESARROLLO SUSTENTABLE EN LOS ESTUDIANTES DE 6TO GRADO DE
EDUCACION GENERAL BASICA EN LA ESCUELA FISCAL “JUAN FRANCISCO
LEORO VASQUEZ”

Autora: Bermeo Villacres Claudia Rebeca

Tutor: MSc. Andrea Catalina Gavilanes Vaca
Afo: 2023

RESUMEN

Para la presente investigacion se tiene como problematica la desmotivacion y desinterés
por parte de los estudiantes, por la inadecuada metodologia implementada para su educacion. Se
tiene como objetivo desarrollar recursos educativos virtuales para mejorar las competencias de
sustentabilidad en los estudiantes de 6to EGB en la escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”,
por esta razon se platearon cuatro fases, en primer lugar, se identificd las dificultades en el uso de
los recursos virtuales, para determinar si estas herramientas ayudaron a que los nifios desarrollen
las competencias de desarrollo sustentable. Para esta fase se utiliz6 la metodologia de analisis
estadistico, la técnica de encuesta que se efectud a los estudiantes. La segunda fase consistio en
analizar los recursos educativos virtuales que utilizaron los docentes para impartir sus clases y las
probleméticas que se encontraron, para esta fase se utiliz6 la metodologia interpretativa, como
técnica la entrevista. En la tercera fase se realizé el disefié de cuatro recursos educativos virtuales
para las materias de ciencias naturales, matemaéticas, ciencias sociales y lenguaje, para poder
mejorar las competencias de desarrollo sustentable en los estudiantes, para que puedan desarrollar
sus destrezas de aprendizaje, y por ultimé se implement6 la cuarta fase que consistié en la
validacién de los recursos educativos a través de una metodologia de evaluacion, la técnica de
paneles de expertos y como instrumento se utilizo la rabrica de calificacion. Una vez terminado el
analisis de las 4 fases se pudo llegar a la conclusion que no se tenia un manejo dinamico y divertido
al momento de utilizar los recursos educativos virtuales, por este motivo los estudiantes no
generaban interés en las materias impartidas. Al implementar el disefio de estos recursos los
expertos determinaron que estos pueden ayudar a incentivar el aprendizaje y mejorar las
competencias de desarrollo sustentable.

Palabras claves: Competencia de desarrollo sustentable, Reflexidn sistematica, Analisis
critico, Decision colaborativa, Recursos educativos virtuales, Estudiantes, Profesores.
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SUMARY

For the present investigation, the demotivation and lack of interest on the part of the
students are problematic, due to the inadequate methodology implemented for their education. The
objective is to develop virtual educational resources to improve sustainability skills in 6th EGB
students at the "Juan Francisco Leoro Vésquez" fiscal school, for this reason four phases were
planned, firstly, the difficulties in use were identified. of virtual resources, to determine if these
tools helped children develop sustainable development skills. For this phase, the statistical analysis
methodology was used, the survey technique that was conducted on the students. The second phase
consisted of analyzing the virtual educational resources that the teachers used to teach their classes
and the problems that were found, for this phase the interpretive methodology was used, as the
interview technique. In the third phase, the design of four virtual educational resources was carried
out for the subjects of natural sciences, mathematics, social sciences and language, in order to
improve the skills of sustainable development in students, so that they can develop their learning
skills, and for Lastly, the fourth phase was implemented, which consisted of the validation of
educational resources through an evaluation methodology, the technique of expert panels and the
qualification rubric was used as an instrument. Once the analysis of the 4 phases was completed,
it was possible to reach the conclusion that there was no dynamic and fun management when using
the virtual educational resources, for this reason the students did not generate interest in the
subjects taught. By implementing the design of these resources, the experts determined that they
could help encourage learning and improve sustainable development skills.

Keywords: Sustainable development competence, Systematic reflection, Critical analysis,
Collaborative decision, Virtual educational resources, Students, Teachers.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

El tema de investigacion estd enfocado en mejorar las competencias del desarrollo
sustentable en los estudiantes de 6to grado de educacion general bésica en la escuela fiscal “Juan
Francisco Leoro Vasquez”, teniendo como propoésito: mejorar las competencias de desarrollo
sustentable en los estudiantes a través del disefio de recursos educativos virtuales, y para ello se

ordend el estudio en 5 capitulos.

En el primer capitulo se plantea la problematica de la investigacion en la cual se destaca la
problematica abarca la falta de uso de recursos educativos virtuales, las metodologias inadecuadas,
falta de motivacion, accesibilidad y calidad de contenido, en basé a esta problemaética se
desarrollan los objetivos de la investigacion que estan centrados en detectar las dificultades que
han tenido los nifios en el usos de recursos virtuales, con la finalidad de buscar una solucion y

desarrollar una estrategia para que estos sean mas dinamicos y divertidos.

En el segundo capitulo se realiza el marco referencial que contiene argumentos teéricos y
antecedentes sobre la tematica expuesta en el estudio, partiendo de conceptos e informacion que
aporten a comprender la problematica de estudio. En el tercer capitulo que consiste en la
metodologia se establecen procedimientos y técnicas para la realizacion de estudio, con
lineamientos de investigacion que permitan lograr los objetivos planteados.

En el cuarto capitulo se realizan los resultados y discusion, en el que se realiza un analisis
estadistico de las respuestas obtenidas de las encuetas realizadas a 127 estudiantes de 6to grado de
educacion general basica en la escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”, para determinar
que dificultades tuvieron con la utilizacion de los recursos educativos virtuales, y si pudieron
desarrollar las competencias de desarrollo sustentable: analisis critico, reflexion sistematica,
decision colaborativa. También se analizaron los resultados obtenidos de la entrevista realizada a
5 docentes de 6to grado y al director de la escuela para determinar que recursos educativos virtuales

utilizaron y con que problemas se encontraron durante este proceso.



En el quinto capitulo se van a disefiar cuatro recursos educativos virtuales para las materias
de ciencias naturales, matematicas, ciencias sociales y lenguaje, para poder mejorar las
competencias de desarrollo sustentable de decision colaborativa, reflexion sistematica y analisis
critico, en los estudiantes, para que puedan perfeccionar sus destrezas de aprendizaje, y por ultimé
se implemento la validacion de los recursos educativos virtuales, con la evaluacion de expertos,

para finalmente realizar las conclusiones y recomendaciones.

1.1 Planteamiento del problema

La Escuela Fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez” se encuentra ubicada en el canton
Quito, provincia de Pichincha en donde acoge a nifios de toda condicién socio- econémica de
la zona, la cual ofrece el servicio de educacion en los niveles de preparatoria, béasica elemental
y basica media. Esta Escuela Fiscal también incentiva a la participacion del alumnado en
actividades integrales como por ejemplo origami, manualidades, proyectos de ciencia y

tecnologia.

La Escuela Fiscal cuenta con docentes profesionales y capacitados en las distintas areas, no
obstante, algunos docentes no han utilizado recursos educativos virtuales de aprendizaje los
cuales necesitan una metodologia de ensefianza- aprendizaje acorde a sus capacidades para
que asi puedan cumplir todos sus objetivos a corto y largo plazo con la utilizacién de recursos

y metodologias que permitan una mayor facilidad en su formacion académica.

La ausencia de recursos educativos virtuales para estudiantes de sexto afio de educacion
general basica en la Escuela Fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”, produce los siguientes
efectos: desmotivaciéon y desinterés por parte de los estudiantes, Incumplimiento de los
objetivos y metas propuestas en el aprendizaje y se manifiesta de diferentes causas que son:

Metodologias inadecuadas para trabajar con los estudiantes en tiempo de covid-19,
falta de conocimientos de los docentes en el uso de herramientas tecnoldgicas En este contexto,
la informacion contrasta con la realidad dado que durante la pandemia el 70% de los
estudiantes presenta dificultad para acceder a la ensefianza en linea puesto que no contaban

con teléfonos inteligentes e internet, la reduccion de ingresos o en muchos de los casos el
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desempleo de algun progenitor dificultaba la obtencién de recursos (Constante, 2020). A su
vez, la capacitacion por parte de los docentes no era suficiente. “La capacitacion pedagogica
en herramientas digitales en época de pandemia, debe ser una actividad constante y

permanente, que comprometa tanto al docente como al estudiante” (Campoverde et al., 2022,
p. 1).

De tal modo, que se requiere de un abordaje de valorizacion en el que se considere la
necesidad de establecer mecanismo de evaluacién que aporten a disefiar recursos que se
adapten al entorno. “La evaluacion del aprendizaje es un proceso clave en la educacion, en el
que persisten problemas en relacion con el desarrollo adecuado de las destrezas y el
desenvolvimiento esperado de los estudiantes para garantizar mejor rendimiento escolar”™
(Navarro & Falconi, 2017, p. 15). El conocer la necesidad permite mejorar los procesos y con
ello incorporar alternativas y estrategias que aporten a estimular de forma participativa a los
estudiantes. Es este sentido sera posible establecer un proceso educativo que facilite el
aprendizaje. Con la evaluacion tanto a docentes como estudiantes se podra conocer las
necesidades y aquellos pardmetros de mejora que se requieren para que exista un mismo nivel

de aprendizaje.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General
Desarrollar recursos educativos virtuales para mejorar las competencias de sustentabilidad

en los estudiantes de 6to EGB en la escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”

1.2.2 Objetivos Especificos
1. Analizar los recursos educativos virtuales que utilizan los docentes para impartir

sus clases con los estudiantes de 6to grado de educacion general béasica.

2. Identificar las dificultades en el uso de recursos educativos virtuales que presentan
los estudiantes de 6to grado de educacion general bésica en la escuela fiscal “Juan

Francisco Leoro Vésquez”.



3. Diseflar recursos educativos virtuales adecuados para desarrollar
competencias sustentables en estudiantes de 6to grado de educacion general

basica.

4. Validar los recursos educativos virtuales para incorporar en el curriculo del 6to

grado de educacién general basica en la escuela antes mencionada.

1.3 Preguntas Directrices

¢ Cuales son las dificultades que tienen los estudiantes en el uso de los recursos
educativos?

¢ Cudles son los recursos educativos virtuales mas idéneos para desarrollar competencias
sustentables en los estudiantes?

¢ Qué recursos educativos se pueden implementar en el curriculo?

¢ Cuéles son los pardmetros mas idéneos para la evaluacién para los recursos educativos

realizados e incorporalos en el curriculo de sexto grado?

1.4 Justificacién

Los recursos educativos virtuales son factores que han venido tomando un rol protagonista
en el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes especialmente en este nuevo método de
estudio debido a la llegada del covid-19, dicho factor ha venido evolucionando en el transcurso de
los afios, logrando asi mejoras significativas mediante la motivacién, el trabajo colaborativo y el
interés ya que la tecnologia forma parte de nuestras vidas (Rizo, 2020). La forma de recibir,
procesar la informacion y de relacionarse con el entorno hace imprescindible incluir la tecnologia
en la adquisicion de nuevos conocimientos. Ademas, nuestro compromiso para formar ciudadanos
de la sociedad futura nos obliga a adaptarnos a los cambios tecnolégicos. De esta manera nuestros

estudiantes podran sacarles el maximo partido.

En este contexto, la realizacion de esta investigacion tiene relevancia porque podremos
determinar la incidencia de los ambientes virtuales de aprendizaje, logrando solucionar o mejorar

las posibles falencias existentes en la institucion.



El proyecto de investigacion es factible debido a varios factores como, por ejemplo, la
cooperacion por parte de la comunidad educativa, ademéas la posibilidad de desarrollar las
funciones personales como docente en la institucion, situacion que permite indagar y obtener
informacion que aporte a la investigacion, dentro de la linea de investigacion seleccionada que

corresponde a: Gestion, calidad de la educacion, procesos pedagogicos e idioma.

La presente investigacion es de gran interés ya que gracias a esta se podra ayudar a los
docentes y estudiantes a conocer y aplicar recursos educativos virtuales y a su vez desarrollar
competencias de andlisis critico, reflexion sistémica y toma de decision colaborativa. En el caso
especifico de los educadores profesionales y capacitados, la propuesta les permitiria optar por
metodologias acordes a los estudiantes, consecuentemente se ayudaria a los nifios a tener un mejor
rendimiento académico y a su vez se apoyaria a los directivos de la institucion para que puedan
realizar el seguimiento correspondiente mediante capacitaciones constantes para que toda la

comunidad educativa se vea beneficiada del uso de las herramientas tecnolégicas.

El uso de aplicaciones educativas en el ambito escolar presenta numerosas ventajas como,
por ejemplo: permiten el aprendizaje en cualquier contexto, dentro y fuera del aula. La gran
popularidad de los dispositivos moviles entre personas de todas las edades hace que los recursos
educativos digitales influyan positivamente sobre la motivacion del estudiante ademas de contar
con un importante componente ladico como es el caso de la gamificacion que integra la dindmica
tipica del juego y recompensa para conseguir los objetivos de aprendizaje (Carrnigia, 2017). Esto
permite que el alumno aprenda jugando. Estas aplicaciones educativas ademas fomentan una gran
interaccion de los usuarios, rompiendo con la clasica experiencia de aprendizaje pasiva y
permitiendo un aprendizaje mas rico y eficaz en el que el alumno también es participe activo
durante todo el proceso. Igualmente permite crear un entorno de aprendizaje mas personalizado,

adaptado a las necesidades concretas de cada alumno, fomentando el aprendizaje autodirigido.



CAPITULO 1
MARCO REFERENCIAL

2.1 Antecedentes

El uso de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje que se esta atravesando es muy
importante ya que toda la comunidad educativa utiliza este proceso y el cual contribuye a manejar
la educacidn de una manera mas facil y 6ptima para ayuda de nuestros estudiantes. Las TIC aportan
a los procesos de informacion, colaboracion y aprendizaje. También se analizan los estandares TIC
para docentes de distintas entidades internacionales (Gonzélez, 2011).

Las TIC’s son herramientas fundamentales que ayudan a mejorar el aprendizaje y a los docentes
la utilizacion para que sean los estudiantes creadores de aprendizajes significativos, las actividades
interactivas son muy variadas. Dentro de este campo las estrategias metodoldgicas activas,
creativas y recreativas, se consideran asociadas para que los estudiantes desarrollen las habilidades
linguisticas, ya sea reflexionando, jugando, haciendo, rehaciendo, buscando pistas y solucion de
problemas, sean capaces de desarrollar destrezas de comprension del idioma, hablar, estructurar
oraciones, utilizacion de frases Gtiles y uso de la gramética logrando; asi mejorar habilidades
linguisticas convirtiéndose en personas activas dentro del aula que comparten su autoconocimiento
y esto permite al docente evaluar la forma en la que se desarrollan y su desempefio aula (Ortiz,
2011).

En este contexto, las competencias de desarrollo sustentable se enfocan en el entorno
educativo. Un estudio realizado por Segura (2016), destaca la importancia de la formacién de los
docentes hacia un desarrollo sustentable con temas que estén orientados a recursos abiertos y
sociales. Bajo este contexto, se pretende impartir las condiciones de vida con recursos transversales
esenciales para lograr un aprendizaje integral. En esta investigacion se da seguimiento a los
estudiantes en un periodo de 5 afios, en este contexto los resultados demuestran el uso de los
recursos abiertos y sociales contribuyen a la sensibilizacion y a la basqueda de la solucién de la
problematica ambiental, este enfoque de trabajo contribuye a mejorar las condiciones de vida de
los estudiantes y de su entorno. “Se reduce la huella ecoldgica de los procesos educativos al utilizar
recursos abiertos y virtuales permitiendo generar relaciones sinérgicas con el ambiente” (Segura,
2016, p. 15).



En este mismo enfoque existen otros estudios que estan relacionados a la tematica, tal es el
caso de la investigacion sobre el portafolio virtual como una herramienta transversal de planeacién
y evaluacion del aprendizaje autonomo para el desarrollo sustentable. Un disefio curricular que
esta orientado a las competencias transversales de sustentabilidad en las que intervienen aspectos
de responsabilidad social, conducta ética y comprension intercultural. Este proyecto fue
desarrollado Fosado et al. (2018) en México y tuvo como finalidad “Disesiar un portafolio
electronico como herramienta para evaluar aprendizajes en la materia Desarrollo Sustentable”.
En una primera introspeccion se evidencia que los alumnos carencia de dominio y sensibilizacion
hacia las dimensiones de sostenibilidad. Para ello se empledé una plataforma Wikispaces
Classroom, con 15 actividades. En este contexto, “resultados demuestran que 95 % de los alumnos
ha participado en las actividades, en comparacion al 20 % de los cursos totalmente presenciales”
(Fosado et al., 2018, p.194). En este contexto se destaca que actividades del portafolio virtual
fueron esenciales para el logro de objetivos al igual que el “fomento hacia el desarrollo sustentable

y la generacion de conciencia y responsabilidad social” (Fosado et al., 2018, p. 180).

Las investigaciones realizadas contribuyen a evidenciar la importacion de incorporar
competencias de desarrollo sustentable dentro del margen de educativo; accionar que permite un
nuevo enfogue de ensefianza y aprendizaje al emplear recursos educativos que se integran para

mejorar la calidad de vida de los estudiantes.

2.2 Marco Tedrico

El presente trabajo de investigacion se fundamenta en cinco dimensiones tedrico-
conceptuales que son Recursos educativos virtuales y calidad educativa, Técnicas de aprendizaje,
ODS y educacién virtual, Curriculo ambiental y desarrollo sostenible.

2.2.1 Recursos educativos virtuales y calidad educativa

Es importante sefialar que la situacion global actualmente plantea problemas y desafios
nuevos y apremiantes, asi como la necesidad de que estos sean abordados oportuna y efectivamente
particularmente, con el adelanto progresivo y generalizado de las TIC articuladas con Internet. Por
otra parte, surge la necesidad de formar a la sociedad y preparar al sistema educativo para que

asuma plenamente las ventajas de estos adelantos e innovaciones.



En consecuencia, es preciso identificar nuevas oportunidades en el uso de las
computadoras, tablets, smartphones y plataformas digitales educativas, asi como su puesta en
marcha de forma consistente representando uno de los factores més significativos en el desarrollo
del proceso educativo actual. En tal sentido, el vertiginoso desarrollo de la tecnologia informatica

genera condiciones propicias para su uso generalizado en el proceso y ambito educativo.

Por consiguiente, la incursion de Internet fue uno de los factores primordiales en el
desarrollo de la sociedad en todas las esferas de la actividad humana, incluso en el sistema
educativo, la solucién pertinente de las problematicas asociadas con la formacion de competencias
de los estudiantes para apreciar la realidad sobre la base de medios virtuales. El problema de la
creacion de recursos educativos basados en realidad virtual es de especial interés para los

investigadores del area académica (Abduganiyev & Mustafoyeva, 2021).

De acuerdo a los sostenido por Waheed et al. (2020), la gran abundancia de datos
educativos accesibles en la red (Internet), sustentados por las plataformas tecnoldgicas de
aprendizaje, brindan valiosas oportunidades para descubrir y estimular el comportamiento de
aprendizaje de los estudiantes, afrontar sus problemas, mejorar el entorno educativo y favorecer la
toma de decisiones basada en datos extraidos a través de medios virtuales. Los entornos de
aprendizaje virtual complementan el paradigma de anélisis de aprendizaje al suministrar conjuntos
de datos para analizar, participar y divulgar sobre el proceso de aprendizaje de los estudiantes y su
reflejo y contribucién en sus desempefios correspondientes, lo cual favorece la calidad del

aprendizaje, asi como de la educacion misma.

Un recurso educativo virtual es una creacion en formato digital que en su abordaje
comprende uno o varios temas mediante una configuracion didactica y el empleo de contenidos
multimedia tales como dindmicas interactivas, imagenes, videos, audios, actividades ludicas, etc.,
que se caracterizan porgue no se someten a una ordenacion rigida, evidentemente, hay maltiples
patrones que pueden servir para construir un recurso, pero el coémo definir su configuracion

obedece al objetivo que tenga dicho recurso. Por lo tanto, es preciso que estas configuraciones



empleen el disefio instruccional, pues por medio de este se avala la creacion de aprendizajes

significativos (Fandifio & Barbosa, 2021).

Las innovaciones tecnoldgicas actuales han favorecido el desarrollo de recursos educativos
virtuales confiables, con muchas imagenes, movimiento, audio e interactividad con el usuario, que
han sido implementadas e incorporadas en plataformas digitales educativas como Moodle. Las
alternativas de software disponible que se encuentran como herramientas libres mas frecuentes son
H5P o Exelearning, también hay algunas gratuitas como pagadas como Genially, Articulate, entre
otras (Fandifio & Barbosa, 2021).

En este sentido, los recursos educativos digitales han favorecido la inclusién de los
estudiantes con discapacidades en el sistema educativo, igualmente han generado ventajas al ser
incorporados en la educacion a distancia y semipresencial, pues permite que estudiantes y docentes
alcancen ciertas competencias y estimula la creacion de contenidos propios, convirtiendo a los

actores del proceso educativo en miembros activos de este.

Entendida esta perspectiva, se hace necesario, especialmente en un momento histérico
mundial derivado de la crisis sanitaria planteada por el brote pandémico del COVID19, considerar
la importancia de los recursos educativos virtuales y calidad educativa, de cara no solo a enfrentar
esta realidad, sino de enfrentar de cara al futuro una nueva modalidad educativa basada en el uso
de lo virtual, lo académico y la calidad educativa, para dar respuesta desde los sistemas educativos
a esta circunstancia y a otras que derivadas de la misma puedan incidir en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Por tanto, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO) ha planteado un nuevo escenario para un mundo que actualmente estd mas
abierto e interconectado a través de lo que esta Organizacion ha denominado OER (Open
Education Resources — Recursos educativos abiertos), A continuacion, se presentan las

caracteristicas mas resaltantes de los REA sostenidas por diversos autores:



Tabla 1.

Caracteristicas de los REA

Autores

Caracteristicas

Geser (2007)

Downes (2007)

Rabajoli (2011)

Monje-Fernandez (2014)

Se basan en el aprendizaje centralizado en el estudiante,
procurando promover un vinculo creativo y colaborativo de
estudiantes con los diferentes contenidos, instrumentos.
Recursos, materiales y servicios digitales en el desarrollo del

aprendizaje

Se integran a través de una educacion caracterizada por ser
flexible individualizada en la relacion docente/estudiante,
admitiendo los papeles de educandos dindmicos y facilitadores

del conocimiento

Constituyen una alternativa significativa para generalizar el

acceso a la informacion y al conocimiento

Los REA estan inseparablemente formados por: “Contenidos:
todo tipo de material que sea susceptible de utilizacion en el
proceso de ensefianza - aprendizaje; formales (objetos educativos
con diferentes niveles de agregacion), no formales (destinados
para la ensefianza no reglada pero utilizables en ambas);
Herramientas: software para poder desarrollar, utilizar, reutilizar,
modificar, mezclar y entregar el contenido, incluidos metadatos e
interrelacionado con las plataformas sociales educativas de
gestion, utilizacion, formacion y derivacion de contenidos,
incluidas las traducciones;  Licencias: para promover la

publicacion abierta de materiales.

Se nutren del pensamiento del procomun: “Algunos bienes

pertenecen a todos, y forman una constelacién de recursos que
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debe ser activamente protegida y gestionada por el bien comtin”

(Monje-Fernandez, 2014, p. 1).

Fuente: Elaboracion propia basada en los autores citados en la Tabla.

A modo de conclusion, puede considerarse que un recurso educativo virtual es y ayuda a
la calidad de la educacion solamente si es eficiente, pedagdgico, innovador tecnoldgicamente
hablando, y es totalmente accesible para todos los usuarios que lo requieran. Se considera
eficientemente y pedagdgico si coadyuva en la mejora continua y consistente del proceso de
ensefianza-aprendizaje, logrando mediante su uso la mejoria del rendimiento escolar.
Simultaneamente es eficaz en términos de innovacion tecnoldgica si como producto es solido,
interoperable, escalable y ademas usable. Finalmente es eficiente en términos de accesibilidad, si

es (til para los usuarios a los cuales sirve, independientemente de sus diversas capacidades.

En Ecuador, el Ministerio de Educacién aporta estrategias para reforzar y consolidar el
alcance de competencias digitales y ha dispuesto para la comunidad educativa nacional integradas
por el cuerpo académico, estudiantado, autoridades educativas y representantes, la plataforma
‘Moi’ y el portal “El Mundo Virtual de Eugenia”, que son recursos educativos de acceso libre y
gratuitos, totalmente complementarios al proceso de ensefianza-aprendizaje de acuerdo al curriculo

nacional educativo (Ministerio de Educacion [MinEduc], 2020).

En tal sentido, el portal web ‘Moi’ tiene como finalidad “ensefiar, evaluar y capacitar a la
comunidad estudiantil en habilidades como la lectura, alfabetizacion digital y financiera; es una
plataforma divertida y efectiva que permite activar la motivacion por aprender. Puede accederse a
este recurso a través de “https://recursos2.educacion.gob.ec/growmoi/” (MinEduc, 2020, p. 1).

Segun el, Ministerio de Educacion ElI Mundo Virtual de Eugenia es uno de los proyectos que esta

orientado a motivar a los estudiantes.

Es un proyecto educativo que promueve y motiva a participacion de nifias, nifios y
adolescentes, y desarrollar sus competencias en las areas de ciencias y tecnologias. Este portal
educativo contiene recursos digitales como videos, audios tipo podcast, infografias y guias

didacticas que buscan brindar herramientas a la comunidad estudiantil, para prevenir el mal uso de
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las tecnologias e identificar los riesgos de la navegacion en las plataformas digitales y uso de redes
sociales. Es factible acceder a este recurso a través de

“https://recursos2.educacion.gob.ec/euinicio/ ” (MinEduc, 2020, p. 1)

2.2.2 Técnicas de aprendizaje

Una estrategia de aprendizaje consiste en un procedimiento (serie de pasos o practicas)
adquiridas por el estudiantado empleandolo de modo intencional como una herramienta flexible
para lograr aprender. Analizando este concepto, y de acuerdo al portal educativo especializado en

la materia Formacion Integral y Desarrollo Empresarial [FIDE], se tiene que:

e Son procedimientos

e Incluyen una o varias practicas. Rutinas o actividades concretas.

e Pretenden alcanzar un fin definido: Aprender y solventar problemas académicos u
otros aspectos relacionados con ellos.

e Van mas alla de los habitos de estudio, pues se caracterizan por su flexibilidad

e Pueden ser alternativas tacto abiertas (publicas) como encubiertas (privadas).

e Constituyen herramientas sociales y culturales aprendidas en entornos interactivos

donde participa un sujeto que siempre domina el conocimiento (FIDE, 2019).

Por tanto, se puede ampliar e inferir que “Una estrategia de aprendizaje es un
procedimiento (conjunto de pasos o habilidades) que un alumno adquiere y emplea de forma
intencional como instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar problemas y
demandas académicas” (FIDE, 2019, p. 1).

En consecuencia, los objetivos de una estrategia de aprendizaje estan orientados a incidir
en el modo en que son seleccionados, adquiridos, asumidos, organizados o integrados los nuevos
conocimientos, o inclusive el cambio emotivo o motivacional del estudiante, para que aprenda
eficientemente tanto los contenidos curriculares como los extracurriculares durante el periodo

académico y el nivel educativo correspondiente.
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Las técnicas de aprendizaje que se han manejado a lo largo de los afios esta enfocada a la
escuela tradicionalista ya que en la mayoria de escuelas se limitan a solo explicar, lo que dicen los
libros proporcionados por el gobierno o los que son adquiridos por alguna editorial, en esta época
los docentes deben implementar recursos tecnoldgicos para que asi el estudiante pueda ir
desarrollando competencias adquiridas y a su vez ir modificando conductas que le lleven a explorar
su autoconocimiento, en la actualidad se le pide al docente que no solo sea maestro de aula, sino
que también debe interferir con ciertos procesos personales e institucionales cuando el alumno lo

amerita.

Es importante resaltar que en el marco de la crisis sanitaria derivada de la pandemia por
COVID19, los estudiantes de la educacién primaria se vieron en la necesidad de asumir nuevas
técnicas de aprendizaje, en este sentido surgié la estrategia del aprendizaje autbnomo.

El aprendizaje autdbnomo se concibe como la capacidad de los estudiantes para construir
sus propios objetivos de aprendizaje, determinar el contenido y el progreso del aprendizaje, adoptar
técnicas de aprendizaje, controlar los procesos de autoaprendizaje y ejecutar sus autoevaluaciones.
Esta estrategia ayuda al estudiantado a adecuar sus métodos y estrategias de afrontamiento
oportuno y proactivamente en funcion del aprendizaje. Investigaciones evidencian que el
aprendizaje autébnomo implementado por los estudiantes mejora positivamente el rendimiento
académico de estos (Zhou & Li, 2020), conjuntamente mejora de manera consistente la efectividad
del aprendizaje estudiantil y promueve el surgimiento de habilidades y competencias para un

continuo aprendizaje (Guo, 2020).

Con el fin de implementar los requisitos del Ministerio de Educacion, las provincias y
ciudades para ejecutar la medida sanitaria "Escuela fuera, pero la clase en marcha" durante la
prevencion y el control de la epidemia de COVID-19, las escuelas usaron un modelo completo de
educacion en linea para guiar a los estudiantes a aprender de forma independiente para llevar a
cabo actividades de ensefianza de educacion a distancia y asesoramiento académico estudiantil,
que contemplé la dindmica de esfuércese por mejorar la calidad de los estudiantes de la escuela en

el hogar, desarrolle la capacidad de los estudiantes para aprender en el hogar, disminuya el impacto
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de la prevencion y el control de epidemias en el trabajo docente en el nuevo periodo lectivo y

garantice la continuidad académica efectivamente aun cuando las escuelas permanezcan cerradas.

El aprendizaje autonomo guiado por protocolo se fundamenta en estandares curriculares y
materiales didacticos para maestros de escuelas intermedias y primarias, ajustando la situacion
académica y el estado cognitivo de los estudiantes, considerando las metas de aprendizaje como
guiay las preguntas como nucleo, y guiando a los estudiantes a aprender antes, durante y después
de clase (Xia, 2020).

Durante la epidemia, para que los estudiantes estudiaran en casa de un modo auténomo,
las escuelas en China aprovecharon al maximo la autonomia y la naturaleza escolar de la lista de
tareas guiada por el protocolo, organizando a los docentes para que estudiaran los libros de texto,
los programas de estudios y hojearan materiales sobre la base del aprendizaje real de los
estudiantes, desglosando el conocimiento clave y dificil, mediante varios tipos de preguntas para
formar un protocolo guiado y enviarlas a los estudiantes, permitiendo un aprendizaje autbnomo a

través de la préctica del aprendizaje guiado por protocolo (Xie & Yang, 2020).

El modelo de ensefianza centrado en el estudiante tiene su fundamento en los materiales
didacticos como vehiculo, conectando intimamente los problemas précticos con el aprendizaje de
los estudiantes y centrdndose en desarrollar la capacidad de los estudiantes para recolectar
informacidn, analizar y solucionar problemas, para después obtener las destrezas innovadoras y

practicas de los estudiantes (Lv & Lv, 2019).

Después de afios de experiencia e investigacion, las escuelas chinas han establecido un
sistema de orientacion en el aula relativamente completo, cambiando el aprendizaje pasivo de los
estudiantes en un aprendizaje totalmente activo, a través de dos requerimientos: el requisito de
aprendizaje y el requisito previo del problema. Bajo el aprendizaje guiado por protocolos, los
estudiantes reducen la complejidad de aprender mediante el aprendizaje autodirigido, la
experiencia en el aula y el refuerzo después de la clase. Con la estrategia de tomar a los estudiantes
como el pilar, los docentes pueden integrar y disefiar esmeradamente los libros de texto a usar por

los estudiantes y controlar I6gicamente el aprendizaje y la ensefianza en el aula. EI propdsito de

14



esta estrategia de aprendizaje autonomo es mejorar el estilo de aprendizaje de los estudiantes,
ampliar el tiempo y el espacio de estudio y promover la investigacion independiente del alumnado.
A través de las actividades de aprendizaje autodirigidas, cooperativas, de investigacion, de
intercambio, de exhibicion, de retroalimentacion y otras, los estudiantes llegan a convertirse en

maestros del aprendizaje (Xie & Yang, 2020).

Otra técnica de aprendizaje contemporaneas es la Practica distribuida, en esta técnica de
aprendizaje, es necesario distribuir las sesiones de aprendizaje y luego establecer otras sesiones
para aprender nuevamente. Es una técnica que derriba totalmente la idea errénea de estudiar todo
el material de un determinado periodo a pocos dias o inclusive un dia previo a la evaluacion. La
practica distribuida, se fundamenta en estudiar organizadamente todos los dias un poco acerca del
tema, generando que el estudiante adquiera mayor conocimiento y seguridad. Para ello, debe
programarse un horario de estudio en cortos periodos cotidianos de tiempo. De este modo, la
repeticion permitira fortalecer la memoria, consolidando su efectividad tanto a corto como a largo
plazo (Ho, 2022).

2.2.3 La gamificacién como técnica de aprendizaje

La aparicion del juego en entornos educativos cada vez es mas usual. La idea de que el
juego es exclusivamente una dinamica de diversion para los momentos de entretenimiento ha
sufrido importantes cambios en la medida que se evidencia que su aplicacion en el trabajo
educativo propicia la adquisicién de destrezas, capacidades, competencias y contenidos. Coexisten
dos modos de usar los juegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje: i) el Aprendizaje Basado en
Juegos, que radica en usar un determinado juego para generar aprendizajes; ii) la Gamificacion
estrategia basada en recurrir a elementos de juego para perfilar experiencias favorables y
significativas de aprendizaje que pueden ocupar un espacio en el aula sin disfrutar del elemento
ludico, pero que, al planificarse de acuerdo a las normas que identifican a esta estrategia, las
transforma en planteamientos interesantes y motivadores para los estudiantes (Cornella,
Estebanell, & Brusi, 2020).

Si se entiende ampliamente a la gamificacién, esto admite la incorporacion de actividades,

dindmicas y estéticas de juego en &mbitos académicos para favorecer el aprendizaje bien como
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una estrategia extensible o como una dindmica puntual, existiendo ciertos aspectos a considerar en

todo tipo de propuesta, en este sentido como:

e Diversion: uno de los atributos necesarios en la formulacion de estrategias
ramificadas de aprendizaje es la diversion. Algunas de estas estrategias pueden ser:
“coleccionar cosas, encontrar tesoros, personalizar mundos, adquirir conocimiento,
tener contactos, ser un héroe, ser un malvado, contar historias, competir, vivir
momentos de misterio, dominar habilidades, hacer justicia, reirse, asustarse o explorar
el mundo” (Cornella et al., 2020, p. 13).

e Motivacion: se entiende a la motivacion humana como un rasgo o impulso interno
propio del ser humano necesario para realizar una determinada tarea o actividad. Los
seres humanos son proactivos con un elevado anhelo de crecer, pero para ello precisan
que el entorno externo propicie esta preferencia innata (Kapp, 2012). Cada individuo

para incrementar sus tendencias innatas de crecimiento y bienestar requiere de:

e Competencia: es la necesidad de ser desafiado y la presencia de un sentimiento de

dominio.

¢ Relacidn: esta se percibe a la una persona sentirse vinculada a otras, especialmente
en un juego donde participen varios jugadores conectados por internet, o cuando dos o

varias personas juegan juntas a un videojuego.

e Autonomia: sentimiento de control que surge en las personas sobre la realidad
circundante para establecer el resultado de sus gestiones.

Las tareas que involucren a estas necesidades innatas de los individuos tenderan a estar
interiormente motivadas. En otras palabras, las personas las haran por iniciativa
particular y se activara la motivacion intrinseca de cara a la motivacion extrinseca
(Kapp, 2012).
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e Narrativa: la mayoria de las estrategias de gamificacion del aprendizaje estan
fundamentadas en una narrativa para dar continuacion y significado a los contenidos
que se desean trabajar. Es decir, narrar una historia que cautive a los participantes y

donde realicen sus acciones para alcanzar el objetivo.

e Emociones: McGonigal (2013), referencia las emociones positivas que generan los
juegos, resaltando las siguientes: Curiosidad; Creatividad; Sorpresa; Alivio; Alegria;

Emocion; Satisfaccion; Orgullo; Asombro y admiracion: Amor.

e Progreso: este es un concepto del flujo (Flow), el cual es un estado al arriba una
persona inmersa totalmente disfrutando la actividad que realiza. Por tanto, sus
quehaceres y pensamientos fluyen sin parar. Este flujo o canal de flujo, se desarrolla

entre la ansiedad y el aburrimiento:

Ansiedad: generada por la actividad llevada cabo y que representa un desafio que

supera las habilidades del participante.

Aburrimiento: sentimiento generado cuando las destrezas del participante para
solventar un desafio superan a la dificultad planteada.

e Tecnologia: de acuerdo a Cornella et al. (2020), si bien es cierto que la tecnologia
se utiliza para que la experiencia ramificada de aprendizaje incremente la motivacién
estudiantil, no es necesario descansar en ella para obtener los resultados esperados. Sin
embargo, existen muchos recursos tecnoldgicos utilizados para facilitar a la

gamificacion. Un ejemplo lo constituyen:

Aplicaciones de pregunta-respuesta: habitualmente los docentes elaboran un
cuestionario que se ofrece al estudiantado. Este debe contestar las interrogantes
recibiendo una puntuacion acorde al nivel de los aciertos y de la rapidez de las

respuestas.
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Entornos de gamificacion. Son plataformas disefiadas para usarse en grupos de

participantes y tienen suficientes elementos que las hacen atractivas.

e Diversidad: asi como se puede observar que no la totalidad del estudiantado es
igual, entonces desde la perspectiva de la confeccidn de juegos, no todos los que juegan
son iguales ni tampoco tienen intereses similares, por ello, es preciso prestar atencion
a la diversidad de los jugadores. La diversidad Unicamente no se refiere a los
conocimientos o competencias, del mismo modo la actitud de los jugadores contribuye

a generar ciertas dindmicas.

En tal sentido, se han definido los siguientes cuatro tipos de jugadores:

« Achievers: superadores, vencedores.
« Explorers: exploradores.
« Socializers: socializadores.

« Killers: competidores.

Indudablemente estos cuatro tipos de jugadores nunca se encuentran en estado puro y
continuamente hay entrecruces de acuerdo a su estado de &nimo y del estilo particular

del juego.

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al

ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber

mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,

entre otros muchos objetivos.

Esta técnica de aprendizaje ha ganado gran terreno en el proceso educativo, dado que los

docentes lo practican en el proceso de ensefianza-aprendizaje y este no sea tan atado a la escuela

tradicionalista, sino que se practiqgue de una manera innovadora y los estudiantes tomen la
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iniciativa de aprender mediante el juego, usando una metodologia que en ciertos casos no es

atractiva para los alumnos a diferencia del aprendizaje mediante juego.

2.2.4 Estrategias de aprendizaje

Desde otra perspectiva, como la de la psicologia educativa se plantean las siguientes

estrategias de aprendizaje de acuerdo a Javaloyes (2016):

Tabla 2.

Estrategias de aprendizaje desde la psicologia educativa

Estrategias de aprendizaje cognitivas

Atencionales.

Estan referidas a los procesos mentales a través de los cuales se adquiere,
procesa y expresa la informacién, (externa e interna). Son responsables
de adelantar y perfeccionar los procesos intervinientes en el
procesamiento de la informacion. Comprenden los procesos
atencionales, de codificacion (organizacion y elaboracion), recobro y
transmision de los aprendizajes, cuyo propdsito optimizar y conservar la
atencion del estudiantado durante el tiempo que sea requerido para

alcanzar un aprendizaje apropiado de los contenidos curriculares.

La técnica mas utilizada es incorporar y alternar los tiempos de
explicacion tedrica con los tiempos de trabajo particular vy
experimentacién, que coadyuven al estudiante a mantener la atencion y
contar con reposos atencionales, seguida del aprovechamiento de los
periodos de méxima atencion para fortalecer los conceptos mas

significativos.

Adquisicién

Estan referidas al contacto con el material de aprendizaje y un proceso
de la informacion elemental, superficial, que ejerce de organizador
previo de la informacion, concibiendo un primer esquema mental que
posteriormente es ampliado y sirve para fijar los conocimientos.
Comprende el analisis del material de aprendizaje y la elecciéon de

contenidos principales. La eleccion desliga la informacion importante
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de la que no lo es, reconociendo las ideas primordiales, separandolas de
las secundarias. Las estrategias para la mejora del aprendizaje son el
subrayado, las notas marginales, la especializacién informativa en
titulos y subtitulos, el sondeo del material y el empleo de organizadores

previos.

Codificacion

Codificar consiste en convertir la informacion obtenida en un codigo
particular para cada estudiante. Su funcion es facilitar el paso de la
informacidn almacenada en la memoria a corto plazo a la de largo plazo,
de modo que pueda recuperar y aprovechar la informacion codificada
cuando sea necesario. Hay 3 tres codigos que influencian en el
pensamiento: el codigo ldgico-verbal, el cddigo visoespacial y el codigo
analogico. El codigo l6gico-verbal, compuesto por palabras, procesa la
informacidn lineal, 16gica y analiticamente, de una forma secuencial. El
codigo visoespacial es sintetizado, instintivo y holistico, sirve para
conocer la estructura global de los elementos integrantes de la
informacion a aprender. El codigo anal6gico permite relacionar varios
elementos por su similitud o por dependencia causal, es el codigo

utilizado para hacer comparaciones.
Las estrategias de Codificacion tienen dos subcategorias:

Estrategias de Organizacion: permiten estructurar los contenidos
previos a su aprendizaje para facilitar la retencion y comprension,
constituyendo relaciones internas entre los elementos escogidos
formando de la informacion un todo consistente, revelando la estructura

interna o asignandole una estructura.

Estrategias de Elaboracion: establecen vinculos entre el conocimiento
nuevo y almacenado previamente en la memoria, originando una extensa
red de conocimiento, cambiando los esquemas mentales o creando otros

nuevos en caso de ser necesario. El uso de estas estrategias favorece el
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recuerdo y la integracion en la memoria, pues al integrar la informacion

en un esquema previo es facil su clasificacion y su almacenamiento.

Recuperacion. Consiste en poder recordar o recuperar la informacién desde la memoria
a largo plazo para trasladarla a la memoria de trabajo en el momento
requerido. La recuperacion significa una reconstruccion particular de la
informacion acopiada, que es mas factible cuando esta es muy
significativa. La capacidad de recordar depende, en gran parte, de la
forma en que la informacion fue codificada. Este proceso contempla dos
fases, la primera es la busqueda de informacion acumulada y la segunda
es la toma de decision sobre el éxito de la informacion recobrada, si es

0 no la respuesta requerida.

Transferencia La capacidad de transferencia es la facultad o la competencia de usar un
determinado aprendizaje, en actividades o entornos cercanos o
cotidianos, en &mbitos intensamente diversos a los que comenzaron el

aprendizaje de ese suceso, conocimiento o procedimiento.

Estrategias Metacognitivas

Las estrategias metacognitivas se consideran “estrategias encargadas de la direccion mental, por
lo que tienen un alto grado de transferencia, aunque son mas dificiles de ensefiar que las
estrategias cognitivas. Tienen una funcion autorreguladora de organizacion, direccion y

modificacion de las operaciones mentales” (Nocito, 2013, p. 34)

Estrategias Motivacionales

Son aquellas estrategias que motivan a aprender cuando el alumno evidencia una verdadera
disposicion activa y positiva hacia las exigencias de las tareas asignadas. La motivacion puede ser
intrinseca, extrinseca y trascendente. La motivacion intrinseca esté referida al interés que causa en
el estudiante el aprendizaje, se evidencia en una expectativa intelectual, independencia en la
fijacion de metas, procedimientos y constancia en la tarea aun en ausencia de refuerzos externos.
La motivacion extrinseca, surge ante la presencia de un reforzador externo al estudiante, puede ser

un refuerzo material o social, que puede ser en ambos casos tanto positivo como negativo.
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Estrategias de Autorregulacion

Son consideradas como un proceso volitivo, en virtud que la volicion es responsable de realizar la
accion y reencauzar la puesta en marcha, cuando el control metacognitivo revele que no se esta
logrando el rendimiento pronosticado. Expone el aprendizaje en tres etapas: planeacion,
reglamentacion y evaluacion y en tres ambitos: cognicion, afecto y motivacion-contexto. En
consecuencia, el aprendizaje estratégico es parte del aprendizaje autorregulado pues “entrasia la
integracion de varias dimensiones: cognitiva, metacognitiva, motivacional y ambiental, todas ellas
necesarias para la resolucion de tareas academicas™ (Nocito, 2013, p. 29), desde esta Optica las

estrategias son respuestas moderadoras del individuo a las exigencias del contexto.

Fuente: Elaboracion propia con respaldo de las fuentes citadas en la tabla

A continuacion, se presentan las condiciones que propician el uso de estrategias de
aprendizaje:
e Potencial metacognitivo en el estudiante que le permita estar en condiciones de

analizar sobre su actuacion.

e Dominio seguro de técnicas, para escoger las mas apropiadas al enfrentarse al

aprendizaje.

e Objetivos de aprendizajes alineados al entendimiento y alcance precisando el
empleo de estrategias, mientras que los objetivos alineados al aprendizaje

asociativo pueden abstenerse de ellas.

e Un entorno de aprendizaje que transfiera el control y la reglamentacion al

estudiante.
e Grado de incertidumbre de la tarea: las tareas abiertas, con diversas opciones de

solucién o las circunstancias nuevas desafian al estudiante con un reto o

inconveniente que demanda el uso de estrategias, por otra parte, las tareas cerradas,
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con solamente una respuesta adecuada y las situaciones conocidas o habituales
propician el uso de técnicas.
e Nivel de complicacion de la cadena de actividades. A mayor complejidad de la

secuencia mayor demanda de pensamiento estratégico.

e Orientacion y supervision de un docente, pues las estrategias no se adquieren

espontaneamente, requieren de un aprendizaje (Javaloyes, 2016).

2.2.5 ODS Yy educacion virtual

La Declaracion del Milenio en el afio 2000 incluye los objetivos de desarrollo que los 192
paises miembros de las Naciones Unidas acordaron conseguir con el importante apoyo de la
cooperacion internacional en el afio 2015 para mejorar las vidas de cientos de millones de personas
en todo el mundo. Los objetivos van referidos a los derechos y necesidades basicas que todos los
seres humanos deberian disfrutar: 1. Erradicar la pobreza extrema y el hambre en el mundo; las
metas son reducir a la mitad, entre 1990 y 2015, el porcentaje de personas cuyos ingresos sean
inferiores a 1 délar por dia, y el porcentaje de personas que padezcan hambre. 2. Lograr la
ensefianza primaria universal; la meta es que para el afio 2015, los nifios y nifias de todo el mundo
puedan terminar un ciclo completo de ensefianza primaria. 3. Promover la igualdad entre los sexos
y la autonomia de la mujer; la meta es eliminar las desigualdades entre los géneros en todos los
niveles de la ensefianza antes del fin del afio 2015. 4. Reducir la mortalidad infantil; la meta es
reducir en dos terceras partes, entre 1990 y 2015, la mortalidad de los nifios menores de 5 afios. 5.
Mejorar la salud materna; la meta es Reducir, entre 1990 y 2015, la mortalidad materna en tres
cuartas partes. 6. Combatir el VIH/SIDA, el paludismo y otras enfermedades; las metas son haber
detenido y comenzado a reducir, para el afio 2015, la propagacion del VIH/SIDA y la incidencia
del paludismo y otras enfermedades graves. 7. Garantizar la sostenibilidad del medio ambiente;
las metas son incorporar los principios del desarrollo sostenible en las politicas y los programas
nacionales e invertir la pérdida de recursos del medio ambiente; reducir a la mitad, para el afio
2015, el porcentaje de personas que carezcan de acceso sostenible a agua potable y haber mejorado
considerablemente. 8. Fomentar una asociacion mundial para el desarrollo. Es el unico objetivo
que no esta marcado por ningun plazo, y que prioriza el acceso a los beneficios de las nuevas

tecnologias, especialmente las de la informacion y las comunicaciones, el acceso a los
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medicamentos esenciales en los paises en desarrollo a precios asequibles, la reduccion la deuda de

los paises en desarrollo (Martinez, 2016).

Los ODS buscan como resultado que todo este proceso se realice mediante seguimientos e
informes para conseguir importantes avances en los paises donde se ha ubicado una crisis
financiera tomando en cuenta que la mayoria de los paises la atraviesan debido a la pandemia que
perjudico a la economia. La educacion a nivel mundial es de gran importancia ya que se pretende
erradicar la pobreza en el mundo teniendo en cuenta otros aspectos como la seguridad alimenticia,
una educacion de calidad, igualdad de género derecho a tener agua potable y de calidad, entonces
este proceso se lleva a cabo mediante un consenso entre los gobiernos involucrados para utilizar
politicas nacionales a favor de generacion de nuevos empleos y con un desarrollo de comercio

internacional.

La ODS consideran que la transformacion educativa se da a través de la Educacién Virtual
o virtualidad de la educacion”. En primer lugar, dice José Ferrater Mora que, segun la tradicion
escolastica, pero también aquellas de muchos de los autores modernos, han utilizado varios
adverbios latinos como términos técnicos para precisar el sentido de sus expresiones. Tal es el caso
del vocablo virtualiter ("virtualmente™). De donde, reitera Ferrater, «Se enuncia algo "virtualiter"
cuando se hace referencia a la causa capaz de producirlo». Y, como ejemplo de tal uso, pone el
siguiente: «El efecto se halla virtualmente en la causa». Asi pues, sin detenernos en cuestiones
metafisicas u ontolodgicas, la causa de la "educacién” es el ser humano, el hombre y la mujer,
quienes concurren a la produccién de "algo™ que, para fines de nuestra exposicion, se denomina
"educacién”. Lo virtual, de esta manera, también evoca aquello que puede producir un efecto,

aungue no lo produzca; pues se trata de lo implicito y de lo tacito.

El uso y manejo de las Tic han evolucionado en el tiempo de la tecnologia ya que ahora es
primordial que los docentes utilicen ciertos dispositivos que ayuden en el proceso de aprendizaje
de cada alumno, los docentes son agentes de cambio que permiten la innovacion para un cambio
sustancial y de gran progreso para la calidad educativa, en el proceso de pandemia de Covid-19
fue necesario utilizar las tic para llegar a los alumnos tomando en cuenta que el cambio que sufrio

la educacion presencial a la virtualidad fue algo muy significativo para la comunidad educativa,
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porque basandose en la realidad institucional sufrié un retraso en todo el proceso, cada compafiero
docente tuvo que buscar estrategias y técnicas para ayudar a cada uno de los estudiantes a que

tengan accesibilidad o bases para continuar con una educacion de calidad.

2.2.6 Curriculoy desarrollo sostenible

Los sistemas educativos actuales no pueden estar de espalda a la realidad socioeconémica
y politica. Actualmente, el contexto mundial exige una redefinicion del concepto de Educacion.
Una educacion para ciudadanos globales requiere del ajuste del curriculo que favorezca el impulso
y promocion de los valores de equidad y justicia en el proceso de ensefianza-aprendizaje al igual
que la incorporacion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) en el curriculo escolar

La sociedad contemporanea se encuentra enmarcada en un escenario econémico, social y
politico global con un fuerte perfil neoliberal en el cual coexisten, aspectos tan disimiles y
asimétricos como el incremento de las migraciones, el cambio climéatico y la innovacion
tecnoldgica. En consecuencia, la reestructuracion econémica y politica constituye un fendmeno
global que supone, entre otros problemas, el crecimiento de las desigualdades sociales y un
progreso privatizador de los sistemas que generan bienestar para la poblacion mundial (Beach,
2017).

Estas tendencias mundiales de la economia libre de mercado generan y acrecienta
relaciones asimétricas y jerarquicamente desiguales entre los pueblos, es un hecho innegable que
este escenario social conlleva a una nueva visién de los significados de ciudadania, conocimiento
y por ende de la educacion (Sancho & Rivera, 2016). Desde esta perspectiva, la Organizacion de
las Naciones Unidas (ONU), en 2015 aprobd la Agenda 2030 procurando una oportunidad para
que las naciones iniciaran una transformacion para todos en beneficio de la humanidad, y en tal
sentido, los centros educativos no pueden permanecer indiferentes a lo que acontece a su alrededor.
Por lo tanto, el fendmeno de la globalizacion ya hizo su presencia en las aulas de clases, lo cual
representa un reto para la academia, en el proceso de originar relaciones grupales para propiciar
sentido de pertenencia y evitar asumir antivalores como la discriminacion y la desigualdad, lo cual

representa el reto actual para los educadores (Dieste et al., 2019).
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En este orden de ideas, las unidades educativas tienen el compromiso de proporcionar las
plataformas del conocimiento para que el estudiantado entienda el mundo en el que se desarrolla

y educarlo para vivir en un mundo multiverso, equitativo e igualitario.

La ONU establecio en el 2015, las tendencias prioritarias de caracter estratégico para 15
afios (2016-2030), a través de un documento conocido como Agenda 2030, estableciendo
diecisiete Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) con la finalidad de hacer realidad los derechos
humanos para todos los seres humano, los ODS representan los retos més significativos a nivel

mundial resultado de problemas sociales, econdémicas y ecoldgicas (ONU, 2020).

Para la educacion formal, divulgar los objetivos de la Agenda 2030, permite a la poblacion
sensibilizarse sobre su pertinencia y alinear los procesos educativos en todos los lugares y
circunstancias, constituye un desafio para los sistemas educativos implicados. Ante este reto, es
insuficiente observar el contexto sociocultural desde una educacién transformadora, es preciso
anexar a los procesos educativos un enfoque global del mundo y capacitar a la ciudadania para
proceder con la responsabilidad necesaria en cotidianidad. Igualmente, para Mesa (2014), educarse
desde la complejidad y desde una nueva vision, demanda de un proceso reflexivo en los centros
de formacion académica sobre los potenciales y conocimientos requeridos para este reto de

transformacion. Por tanto, halla cabida la Educacién para la Ciudadania Global (ECG).

Actualmente, se habla de ECG como una tematica transversal elemental para responder
desde los espacios académicos a los problemas mundiales que afronta la humanidad. Su tendencia
transformadora demanda la busqueda de aprendizaje que creen pensamiento critico, haciendo de
los ciudadanos actores comprometidos y activos en la demanda de un mundo equilibrado e
igualitario. Una finalidad tan ambiciosa necesita de innovadoras técnicas que garanticen su
implementacién, anteponiéndose a las acciones que se realizan, por intermedio de procesos

interactivos y participativos en la busqueda de una educacién integral (Bugallo & Naya, 2018)

Dentro del marco de la ECG, el curriculo escolar de educacion primaria y las actividades
para incluir el aspecto sostenible en la educacion se plantean las siguientes actividades integradoras

dentro de una unidad educativa:
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e Aprendizajes significativos que aporten al desarrollo.

e Unificacion del aprendizaje dentro del contexto global y real.

e Aprendizaje integral con la integracion del medio natural.

e Desarrollo social y aprendizaje integral y participativo.

e Equidad e igualdad.

e Fortalecimiento de las relaciones (comunidad educativa y procesos de ensefianza)
(Bugallo & Naya, 2018).

El desarrollo del curriculo invita entonces a establecer un proceso permanente de
reconstruccion curricular, con el &nimo de superar el ser del curriculo actual, caracterizado por la
carencia de un curriculo que este acorde a la realidad del entorno lo que implica “disefios
curriculares centralizados; tendencia a la homogeneizacién que olvida la diversidad social y

regional, ademas de las diferencias individuales” (Moreno, 2004).

El curriculo nacional promueve la relacion con el medio ambiente a través de que los logros
de aprendizaje esperados sean de un nivel alto sustanciados al afio escolar que este atravesando,
priorizando el tema ambiental para la integracion de temas y areas integrales que fomenten el
desarrollo adecuado de las areas integrales, todos estos planteados en una propuesta pedagogica
ambientalista diversificada para un correcto y adecuado manejo de agua, energia, biodiversidad y
residuos solidos. A través de las unidades didacticas como la unidad de aprendizaje los proyectos,

modulos y talleres.

2.2.7 Estrategias educativas y aprendizaje ambiental

Las Estrategias de Educacion Ambiental estdn enmarcadas en el movimiento mundial a
favor de la sostenibilidad planetaria emanadas de la Cumbre de la Tierra de Rio de Janeiro de
1992. Las Estrategias de Educacion Ambiental son “planes globales e integrales de principios y
lineas de actuacion, que orientan las acciones presentes y futuras en materia de educacion
ambiental de las instituciones, empresas y agentes sociales colectivos e individuales” (Ministerio

para la Transicion Ecoldgica y el Reto Demogréafico [MITECQ], 2020)
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La dimension ambiental constituye la estrategia clave para progresar en la materia
sociocultural y favorecer al desarrollo sostenible de la sociedad. Pero para alcanzar estos cambios
de cara al tema ambiental se requiere el respaldo de las diferentes &reas de conocimiento asociadas
a este tema, de la poblacidn en general y de la institucionalidad académica y gubernamental.

Para incluir la dimension ambiental en la educacion formal, debe reconocerse
primeramente la existencia de la problematica ambiental que existe en el entorno cercano de la
unidad educativa, luego a nivel local, regional y global, para que, a través de proyectos
interdisciplinarios escolares, se pueda entender, realizar acciones, y buscar las potenciales
soluciones. Sin embargo, este es un trabajo de alcance al mediano y largo plazo. No se trata
solamente de agregar la educacion ambiental como una asignatura, catedra o un &rea de
conocimiento méas y de manera aislada. Es importante partir del pensamiento de que la dimension
ambiental deber incluirse en los curriculos educativos, porque permitira reconocer profundamente
la problematica ambiental, a través del analisis, comprensién, y mediante proyectos escolares

procurar su solucion (Pineda & Pinto, 2018).

En América Latina, las estrategias educativas en el marco del aprendizaje ambiental estan
orientadas a:
e Se pretende que las estrategias estén orientadas a un conocimiento integral de
saberes, a equidad y la diversidad cultural en la que se adapten estrategias en base
a una educacion holistica.
e Setrabaja en la trasformacion de una educacion que esta orientado a la construccion
de un pensamiento critico que aporte a un estilo de vida propositivo (Arredondo et
al., 2018).

2.2.8 Pedagogia, desarrollo sostenible ambiental, social, econémico

La Educacion Ambiental como recurso pedagdgico presenta un camino firme para generar
una conciencia en la humanidad con la finalidad de resguardar el ambiente y mejorar la calidad de
vida en la actual y futura generacion. Contrariamente a los esfuerzos realizados por contener y
disminuir los problemas ambientales, no se ha logrado, quizas por la falta de conciencia y cultura

hacia el cuidado del patrimonio natural.
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Por tanto, el desarrollo sostenible ha adquirido importancia mundial en areas como la
socioecondmica, la educativa, la politica. Se puede definir al desarrollo sostenible al que tiene la
capacidad de satisfacer las necesidades actuales sin comprometer y arriesgar los recursos y
perspectivas de las generaciones venideras. Indefectiblemente, una actividad sostenible es aqueélla
que puede conservarse como, por ejemplo, la poda de arboles de un bosque garantizando la

repoblacion del mismo se considera una actividad sostenible (Pineda & Pinto, 2018).

La Educacion Ambiental, bajo los parametros del desarrollo sostenible, se transforma en
un elemento pedagdgico ineludible para aceptar uno de los desafios méas relevantes del Sistema
Educativo: educar para un futuro mejor al estudiantado. Por ello, es necesario resaltar la
importancia de los acuerdos internacionales donde se vinculan estrategias de conservacion mundial
con la educacion. Por ello en la Declaracion Universal de Derechos Humanos de 1948, quedaria
manifestada la importancia de la educacion como herramienta definitiva para esforzarse
mancomunadamente a favor del respeto hacia el medio ambiente y la justicia (Alcald & Gutiérrez,
2020).

A continuacion, se presentan los esfuerzos mundiales ambientales relacionados con la

educacion para frenar los problemas que afectan al medio ambiente:

Tabla 3.

Esfuerzos Mundiales

Esfuerzo Internacional Compromiso de la educacion

La Declaracion del Milenio Convocada en la ciudad de Nueva York por la
ONU, aprobada en fecha 8 de septiembre de 2000
por los 189 Estados Miembros que asistieron a la
Cumbre del Milenio. Los ODS del Milenio estan
encaminados a favorecer la disminucion de la
extrema pobreza, asegurar la igualdad de
oportunidades educativas e impulsar el respeto

hacia el medio ambiente.
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Conferencia de las Naciones Unidas sobre

el Desarrollo Sostenible

Celebrada en la ciudad de Rio de Janeiro en el
2012, se acord6 un documento titulado “El futuro
que queremos”, en el cual se otorgo a la educacion
la promocion de la equidad social y vigilar por la

proteccién del entorno natural.

La Conferencia Mundial de la Unesco
sobre la Educacion para el Desarrollo

Sostenible

Convocada en noviembre de 2014 en la ciudad
Aichi-Nagoya, Japon, insistio en la necesidad de
promover una educacién implicada con los
principios del Desarrollo Sostenible, estimandola
como una herramienta pedagdgica concluyente en
la atencion a los colectivos en situacion de riesgo

y vulnerabilidad social

Foro Mundial sobre la Educacién

Celebrado en fecha 21 de mayo de 2015 en la
ciudad surcoreana de Incheon. Se aprobd la
Declaracion de Incheon, denominada oficialmente
bajo la denominacion “Educacion 2030: Hacia
una educacion inclusiva y equitativa de calidad y
un aprendizaje a lo largo de la vida para todos”,
en la cual se concretaron los siguientes aspectos:
En ella se concretarian las principales
caracteristicas de la educacion comprometida con
la equidad y la inclusion, lo que se resume de la
forma siguiente: “(i) todo acto educativo debe
comportar una dimension humana y orientada al
desarrollo, de la misma forma que asentarse en los
Derechos Humanos, la justicia y la inclusion
social; (ii) la educacion constituye una
herramienta pedagoOgica determinante para la
consecucién de una verdadera paz, bienestar,
desarrollo humano y Desarrollo Sostenible; (iii)

en el ambito educativo es necesario trabajar bajo
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el enfoque del aprendizaje permanente o
aprendizaje a lo largo de la vida; (iv) es de calidad
aquella educacion que consigue garantizar una
plena adquisicion de competencias que lleven a los
educandos a llevar vidas saludables y plenas,
tomar decisiones con conocimiento de causa Yy
responder a los desafios locales y mundiales
mediante la Educacion para el Desarrollo
Sostenible” (UNESCO, 2015)

Fuente: (Alcala & Gutierrez, 2020; UNESCO, 2015)

2.2.9 Herramientas tecnolégicas

Una amplia variedad de tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) y
herramientas digitales se han introducido en la educacion ambiental (EA), tanto dentro como fuera
del aula. Las TIC estan ayudando a alcanzar los objetivos de la EA y presentan propuestas para
estudiantes, profesores e investigadores que exploran el uso de las TIC en el plan de estudios de
EA. En este orden de ideas, se comienza delineando los objetivos de la EA, utilizando los objetivos
propuestos por la UNESCO basados en las conferencias internacionales celebradas sobre

educacion ambiental.

Para Fauville et al. (2014), el uso de las TIC dentro del aula ofrece una alternativa
interesante a las excursiones y experiencias de aprendizaje al aire libre. Particularmente, estos
programas pueden suministrar acceso a espacios en periodos en que de otro modo no estarian
accesibles. Aunque estas vivencias al aire libre son ideales, las preocupaciones financieras, de
tiempo y de seguridad en oportunidades presentan problemas para los docentes. Por otra parte, las

excursiones virtuales proveen ocasiones para que los estudiantes exploren mas alla de los limites
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de sus aulas y su lugar en el tiempo, sin tener que abandonar su sitio de estudio. Por ejemplo, los
estudiantes podrian explorar virtualmente el mundo de los dinosaurios o un futuro imaginado. Las
TIC del mismo modo pueden ayudar potencialmente a los docentes a ensefiar temas de EA que

son abstractos o alejados de la vida cotidiana de los estudiantes.

2.2.10 Competencias para el desarrollo sustentable

Las competencias para el desarrollo sostenible (CDS) se han identificado en la literatura
de referida a la Educacion para el Desarrollo Sostenible (EDS) como una gama de conocimientos,
habilidades y valores que son elementales para garantizar que el potencial de los estudiantes para
adaptarse a la complejidad e incertidumbre de los problemas de sostenibilidad sea exitoso (Aceska

& Nikoloski, 2017).

Por consiguiente, la EDS pretende que estudiantes y docentes adquieran las competencias
necesarias para empoderarlos en la contribucion al desarrollo sostenible, lo cual significa que
necesitan alcanzar competencias especificas que abarcan antecedentes tedricos, suficiencias de
investigacion, capacidades metodoldgicas dentro de una disciplina o area de practica asociada a la
sostenibilidad, asi como valores para controlar los comportamientos que influyen en la toma de

decisiones (Dlouha et al., 2019).

A continuacion, se presenta una tabla contentiva con las competencias para el desarrollo

sostenible:
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Tabla 4.

Competencias claves requeridas para la sostenibilidad

Autores

Competencias de Sostenibilidad

Mochizuki y Fadeeva (2010)

Michelsen y Adomssent, (2007)

Adomssent, et al. (2007)

De Haan (2006)

De Kraker, Lansu, y van Dam-
Mieras (2007)

Competencia de pensamiento sistémico; competencia
anticipatoria; competencia normativa; pensamiento
estratégico 0 competencia orientada a la accion;
competencia interpersonal y competencia integrada de

resolucion de problemas.

Reflexion sistémica y manejo de la complejidad;
pensamiento anticipatorio; analisis critico; actuar de
manera justa y ecoldgica; toma de decision colaborativa;
participacién; empatia y cambio de perspectiva; trabajo
interdisciplinario; comunicacién y uso de medios;
planificar y realizar proyectos innovadores; evaluacion;

Ambiguedad y tolerancia a la frustracion.

Responsabilidad (valores, ética, reflexion); inteligencia
emocional ~ (comprension  transcultural,  empatia,
solidaridad, compasion); orientacion al sistema
(interdisciplinariedad); orientacion hacia el futuro;
implicacion personal (automotivacion, motivacion de los
demas, aprendizaje); y capacidad de tomar accién

(habilidades participativas).

Trabajar en un ambiente interdisciplinario; lograr
interconexiones, interdependencias Yy asociaciones;
visiones  flexibles, comprension y cooperacion

interculturales, competencia y decisiones participativa;
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planificacion e implementacion; empatia, simpatia y
solidaridad; motivaciones personales y entre otros; y la
comprension de la competencia del comportamiento

distinto y la vision cultural.

Naji (2015) Reflexion  sistémica;  trabajo  interdisciplinario;
pensamiento anticipatorio; justicia, responsabilidad y
ética; pensamiento y analisis critico; relaciones
interpersonales y decisiones colaborativas; empatia y
cambio de perspectiva; accion estratégica, implicacién

personal; Tolerancia a la ambigledad y la incertidumbre.

UNESCO (2017) Pensamiento y  reflexion  sistémica;  trabajo
interdisciplinario; pensamiento anticipatorio; justicia,
responsabilidad y ética; analisis critico y andlisis;
relaciones interpersonales y colaborativa; empatia y
cambio de perspectiva; accion estratégica, implicacion

personal; Tolerancia a la ambigledad y la incertidumbre

Fuente: Elaboracion propia.
2.2.11 Sustentabilidad y competencias educativas del nuevo milenio

Las competencias en materia de sustentabilidad de cara al actual milenio estan asociadas
al Conocimiento (Contenido y Pedagogia); a las Habilidades basicas para la vida y a los Valores

y Comportamientos éticos, en la siguiente tabla se desglosan estas competencias:

Tabla 5.

Competencias educativas para la sustentabilidad y el nuevo milenio

Competencias generales  Competencias especificas
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Conocimiento (Contenido

y Pedagogia)

Habilidades bésicas para la

vida

Comportamientos éticos

Adquirir conocimientos generales sobre el contenido del
desarrollo sostenible DS y la educacion para el desarrollo
sostenible.

Conectar y contextualizar la sociedad, la economia, el entorno
ecologico, los problemas locales y globales.

Comprender la interdisciplinariedad y la transdisciplinariedad
de la EDS

La capacidad de aplicar el conocimiento DS y desarrollar
métodos para esta aplicacion

La capacidad de desarrollar y proporcionar oportunidades de
aprendizaje eficientes.

Pensamiento critico y creativo

Pensamiento sistémico

Pensamiento futurista

Trabajar y vivir con complejidad

Competencia interpersonal, comunicacion y creacion de redes
Competencia estratégica

Colaboracion en la toma de decisiones y resolucion de
problemas

Autoconocimiento, manejo de emociones y preocupaciones.

Promover el uso sostenible de los recursos naturales
Promover la tolerancia social y la equidad

Optimismo hacia la contribucion a la EDS

Responsabilidad por problemas ambientales
Reconocimiento de la importancia de la idea del DS como

tarea de la sociedad en su conjunto

Reconocimiento del papel de la educacion como recurso para

afrontar esta tarea social

Competencia normativa y cultural

35



e Aplicacion de principios éticos relacionados con los valores

de la sostenibilidad

Fuente: Imara & Altinay, 2021

Estas competencias deben ser alcanzadas por los docentes para poder dirigir los procesos
de cambio en sus alumnos y en la comunidad educativa. En este sentido, los estudiantes podrén

alcanzar sus competencias fundamentales tales como:

e Aprender a conocer (se refiere a comprender los desafios que enfrenta la sociedad
tanto local como globalmente) y el papel potencial de educadores y estudiantes);

e Aprender a hacer (se refiere al desarrollo de habilidades practicas y competencia
de accion en relacion con la educacion para desarrollo sostenible);

e Aprender a ser (aborda el desarrollo de los atributos personales y la capacidad de
actuar con mayor autonomia, juicio y responsabilidad personal en relacién con el
desarrollo sostenible);

e Aprender a vivir juntos (contribuye al desarrollo de asociaciones y una apreciacion
de interdependencia, pluralismo, entendimiento mutuo y paz) (Aceska & Nikoloski,
2017, p. 568).

2.2.12 Uso de herramientas virtuales

El arribo de las TIC en la educacion ayuda a que los estudiantes aumenten sus competencias
digitales convirtiendo en un individuo independiente, eficiente, comprometido, critico y pensativo
al elegir, conocer y utilizar la informacién necesaria para sus estudios, asi como sus fuentes,

igualmente se familiariza y domina sus instrumentos tecnolégicos.

A este respecto, la competencia digital implica el uso confiable y critico de las TIC para
el trabajo académico, el entretenimiento y la comunicacion, de modo que se respalda en las

competencias elementales en el uso de las TIC: “el uso de ordenadores para obtener, evaluar,
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almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion, y comunicarse y participar en redes de

colaboracion a través de internet” (Villegas et al., 2017, p. 52).

Vista la pertinencia, relevancia y actualidad de alcanzar y desarrollar competencias
digitales en el estudiantado, y de lo que este deberia conocer, dominar y estar en la capacidad de
poder aprender positivamente para vivir en un mundo cambiante entorno donde cada dia lo digital
se afianza como forma de comunicar y trabajar, algunas entidades expertas en el area han creado
estandares, modelos y esquemas TIC catalogados en varias categorias para facilitar su uso.
Algunos de estos los ha propuesto la Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion
de Canada (ISTE, por sus siglas en inglés) conjuntamente con el proyecto Estandares Nacionales
de Tecnologias Educativa para Estudiantes de los Estados Unidos (NETS-S), y estan a la
disposicion de todos los paises interesados, sus caracteristicas en materia de competencias y
atributos de sus estandares son: “creatividad e innovacion; comunicacion y colaboracion;
investigacion y manejo de informacion; pensamiento critico; ciudadania digital; y funcionamiento
v conceptos de las TIC” (Villegas et al., 2017, p. 52).

Debido a la importancia del uso de las TIC y el alcance de habilidades digitales que
precisan los nifios de educacion primaria como actores del proceso educativo, diferentes
investigadores han realizado estudios para evaluar el efecto de estas en sus estudios para ello
Quintana et al. (2012), evidenciaron que estudiantes de primaria y secundaria, con un contacto
superior a la media de las TIC, usan con destreza la tecnologia, no observaron diferencias para
ubicar informacion en la red y todos los estudiantes evaluados manifiestan un conocimiento

superior y dominio de la computadora, igualmente tienen mejores destrezas de alfabetizacion web.

Otra investigacion efectuada por Chavez et al. (2016), para comprobar el rendimiento
escolar de estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado, al incorporar las TIC para desarrollar
competencias digitales, procesamiento de la informacion y trabajo en equipo, se logré evidenciar
que los estudiantes se encontraron en el nivel medio alto en cuanto a competencias digitales y en

el procesamiento de la informacién y elevado en la competencia del trabajo en equipo.
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Es evidente que los estudiantes de educacion primaria, que estan en contacto con
dispositivos como computadoras, tablets y teléfonos inteligentes, tienen dominio de competencias
digitales como comunicacion y cooperacion, investigacion y gestion de la informacion, y

operacion y conceptos sobre las TIC.
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CAPITULO HI
MARCO METODOLOGICO

3.1 Descripcion del Grupo de Estudio/Area de Estudio

La investigacion se realizé con la participacion de los estudiantes del sexto afio de la E.G.B.
paralelo A, B, C, D y E, de la Escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez” ubicada en el Distrito
Metropolitano de Quito sector la Kennedy, perteneciente al Ministerio de Educacion, Distrito 5,
con un nivel socioecondmico bajo en su mayoria, en el afio lectivo 2021 — 2022. Los estudiantes
tienen una edad promedio comprendida en el rango de nueve a diez afios. Se les aplicd un
instrumento (entrevistas) a 5 docentes de 6to grado y a la directora de la Escuela fiscal “Juan
Francisco Leoro Vasquez” para determinar los recursos educativos utilizados en sus clases para el
desarrollo de competencias en los estudiantes. Los detalles del grupo de estudio y el area de estudio

se detallanenla Tabla6y 7.

Tabla 6.

Grupo de Estudio

FUNCION CANTIDAD
Estudiantes 6to grado A,B,C,DYE 127
Docentes 6to grado 5
Director Institucion 1

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 7.

Area de estudio

Datos generales de Escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”

b

Nombre de la Unidad Educativa  “Juan Francisco Leoro Vasquez’
Cdodigo AMIE: 17H01084
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Ubicacion geografica

Provincia:

Canton:

Parroquia:

Direccion:

Latitud:

Longitud:

Zona:

Distrito:

Tipo de institucion educativa:
Niveles educativos que tiene la
institucion:

Modalidad:

Jornadas:

Régimen escolar:

Pichincha

Quito

La Kennedy

Gonzalo Zaldumbide 15-20 Los Pinos
-0.22985

-78.52495

UrbanalNEC

5

Fiscal

Inicial y EGB

Presencial
Matutina y Vespertina
Sierra

Fuente: Pagina web escuela Juan Francisco Leoro Vasquez

A continuacion, se puede observar la fachada de la institucion y sus instalaciones:

Figura 1. Instalaciones de la Escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”
Fuente: Tomado de Google Maps 2022
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Figura 2. Instalaciones de la Escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”
Fuente: Tomado de Google Maps 2022

3.2 Enfoque de la investigacion

El presente estudio se concibi6 desde el enfoque mixto de la investigacion. En tal sentido,
el objetivo de una investigacion mixta no consiste en suplantar tanto a los enfoques cuantitativos
como a los cualitativos, sino que usa las fortalezas de los dos, integrandolos, procurando aminorar
sus posibles debilidades. A este respecto, Hernandez et al. (2014) sefialan lo siguiente: “Los
métodos mixtos representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de
investigacion e implican la recoleccion y el anélisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como
su integracion y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la informacién

recabada (meta inferencias) y lograr un mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio ”” (p. 534).

De esta manera, por una parte, se va a analizar aspectos cualitativos que se obtuvieron de
las entrevistas que se realizaron a los docentes, mientras que los atributos cuantitativos se centraron
en las encuestas a los estudiantes sobre recursos educativos virtuales en materia de competencias

del desarrollo sustentable. Informacion esencial para conocer la percepcion de los estudiantes.
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3.3 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es descriptiva, con disefio de campo, con alta prevalencia de un
estudio documental, en el marco de un proyecto factible, pues el objetivo de la investigacion es
desarrollar recursos educativos virtuales para mejorar las competencias de sustentabilidad en los

estudiantes de 6to EGB en la escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”.

Se considera descriptiva pues pretende puntualizar las caracteristicas de la poblacién
estudiada, en cuanto al manejo, suficiencia, alcance y desarrollo de competencias sustentables
tanto de los estudiantes como de los docentes de la unidad de estudio. En tal sentido, Arias (2016)
refiere que “la investigacion descriptiva consiste en la caracterizacion de un hecho, fenbmeno,

individuo o grupo, con el fin de conocer su estructura o comportamiento” (p. 24).

Se asume un disefio de campo, no solamente por la aplicacion de instrumentos en el sitio a
investigar, sino que estos serian recolectados de forma directa de los individuos investigados, en
donde ocurren los sucesos, sin tener que manipular o controlar ningin tipo de variable o
informacion, en otras palabras, el investigador, consigue lo informacion deseada, pero sin

modificar las condiciones preexistentes (Arias, 2016).

Como investigacion con un elevado nivel documental, la informacion o referentes tedricos
se obtienen de fuentes bibliograficas determinadas a través de una revision de la literatura cientifica
divulgada en bases de datos especializadas, paginas de organismos oficiales, paginas de
importantes entidades técnicas, todo ello para construir la perspectiva teérica que fundamente el
constructo cognitivo del estudio. En este orden de ideas, Hernandez et al. (2014), sefialan lo
siguiente con respecto a la revision de la literatura: “Paso de investigacion que consiste en
detectar, consultar y obtener la bibliografia y otros materiales Utiles para los propositos del
estudio, de los cuales se extrae y recopila informacién relevante y necesaria para el problema de

investigacion” (p. 61).

Visto que el objetivo de la investigacion es desarrollar recursos educativos virtuales para
mejorar las competencias de sustentabilidad en los estudiantes de 6to EGB en la escuela fiscal

“Juan Francisco Leoro Vasquez, evidentemente se considera un proyecto factible o investigacion
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proyectiva, pues el objetivo es generar propuestas para mejora, en este sentido un proyecto factible
se define como un estudio “que consiste en la investigacion, elaboracion y desarrollo de una
propuesta de un modelo operativo viable para solucionar problemas, requerimientos o

necesidades de organizaciones o grupos sociales” (Dubs de Moya, 2004, p. 88)

3.4 Procedimiento de investigacion.
Se desarroll6 de manera secuencial acorde a los objetivos especificos de esta investigacion

y se describe a continuacion mismas que se estructuran de acuerdo a las fases:

Fase 1. Identificacion de las dificultades en el uso de recursos educativos virtuales que presentan

los estudiantes de 6to grado de educacidn general basica.

Fase 2. Analisis de los recursos educativos virtuales que utilizan los docentes para impartir sus

clases con los estudiantes.
Fase 3. Disefio de los recursos educativos virtuales adecuados y pertinentes determinando las

competencias del desarrollo sustentable que promueven al ser utilizados por los estudiantes.

Fase 4. Validacion de los recursos educativos virtuales disefiados para incorporarlos en el curriculo
del 6to grado de educacion general basica en la escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”. A

continuacion, se establecen los procedimientos usados para cada fase.
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Procedimientos:

Fase 1.- Identificacion de las dificultades en el uso de recursos educativos virtuales: este

analisis se realizo para identificar las dificultades que han tenido los estudiantes al momento de

utilizar los recursos virtuales durante y después de la pandemia y para determinar si con estas

herramientas han podido desarrollar las siguientes competencias de sustentabilidad: analisis

sistematico, reflexion critica y decision colaborativa, y para realizar esta indagacion se plateo la

siguiente metodologia, técnica e instrumento.

a)

b)

Meétodo: Analisis estadistico para identificar la importancia del uso de los recursos
educativos virtuales y cuales han sido los inconvenientes que han presentado los
estudiantes para manejar de una manera adecuada los mismos. Smith (2022), describe que
el analisis estadistico recopile, analice y presente grandes cantidades de datos para

descubrir tendencias subyacentes.

Técnica: Se utilizo la técnica de la encuesta con una estructura esencial para recolectar
informacidn. Mexicana (2021), detalla que encuesta es una recopilacién de datos obtenidos
a través de consultas, cuya finalidad es conocer la opinion de las personas sobre un tema u

obtener mas informacion sobre un hecho o evento.

9 Instrumento: Se realiz6 un cuestionario con 18 preguntas cerradas de seleccion
maultiple, que se aplicé a 127 estudiantes que pertenecen a sexto grado. Valenzuela (2019),
expone que una encuesta es una herramienta utilizada para recopilar informacion de

manera organizada que explica las variables de interés en un determinado estudio, encuesta
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0 sondeo. Previamente a este proceso se realizd una prueba piloto para validar la encuesta,
evidenciar errores y mejorar la estructura, a través de una prueba piloto a 11 estudiantes de
6to grado de forma presencial, para determinar la confiabilidad de la misma, con estos
resultados se realizé el calculo de Alfa de Cronbach, como se puede observar en la Figura

3 a continuacion:
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Figura 3. Analisis de confiablidad encuestas (Calculo Alfa de Cronbach).
Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede observar en la figura 3, se realiz6 un andlisis de las respuestas dadas por
los estudiantes, que seleccionaron las 5 opciones de las 18 preguntas en total, ya que, las preguntas
4y 5, se dividieron en 3 puntos cada una. Con estas respuestas se realizo el cuadro en el que se
colocd el nimero de estudiantes y preguntas, con la respuesta de cada item, para poder realizar el
calculo de Alfa de Cronbach y determinar la confiablidad de la encuesta. Con este calculo se
obtuvo como resultado 0.70, que corresponde a un valor que demuestra la alta consistencia de la
herramienta, como lo detalla (InnovaMide, 2010), que argumenta que el alfa de Cronbach se basa

en la dependencia media entre elementos. Una ventaja de esta medida es que se puede estimar
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cuanto mejoraria o empeoraria la confiabilidad de una prueba, en cuanto al resultado cuanto mayor
sea el valor del alfa, mayor sera la fiabilidad. El valor teérico maximo de alfa es 1, y 0,70

generalmente se considera un valor que demuestra la alta consistencia.

Una vez obtenido el resultado idoneo de confiablidad, se pudo proceder con la encuesta
presencial a los 127 estudiantes de 6to grado, para determinar los resultados, aportes y discusion

de los mismos, los cuales se indican en el apartado de resultados.

Fase 2.- Analisis de los recursos educativos virtuales que utilizan los docentes para
impartir sus clases: En esta fase se examino cuales fueron las herramientas mas utilizadas por los
profesores, la accesibilidad que tenian los nifios a estos recursos virtuales, la calidad del contenido
impartido y si con estos recursos los nifios pudieron desarrollar las competencias de sustentabilidad
como: analisis sistematico, reflexion critica y decision colaborativa, y para realizar esta indagacion

se plateo la siguiente metodologia, técnica e instrumento.

a) Métodos: La informacidn se interpretd a través del método interpretativo hermenéutico.
Schleiermacher (1977), quien intento establecer “la hermenéutica como la metodologia de
las ciencias culturales o morales en contra de las tendencias positivistas” (p. 18) y también
el método etnografico que da explicacion de los elementos y categorias que integran al
sistema social: historia y evolucion, estructura social, politica, econémica, interacciones,
lenguaje, reglas y normas, patrones de conducta, mitos y ritos que orienta hacia las
normativas, estructuras y lineamientos que tiene el grupo investigado (Hernandez et al.,

2014).
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b) Técnica: Se realizO entrevistas a 6 profesores, para conocer el uso de los recursos

educativos en sus clases y como estos permiten que cada uno vaya desarrollando la
competencia a trabajar e involucrar al desarrollo sustentable, como se entrelazan las dos
ramas en beneficio de cada uno de sus alumnos. (Sites, 2020), describe que una entrevista
permite la interaccion, es la herramienta para generar enriquecer distintos enfoques tedricos

y aportar informacion Gtil para el uso de otros métodos cuantitativos y cualitativos.

Instrumento: Los docentes dieron a conocer su percepcion sobre conocimiento en el uso
de plataformas virtuales con un cuestionario de 9 preguntas estructuradas abiertas. Las
entrevistas se realizaron de forma gradual de acuerdo a la calendarizacion programada para
el desarrollo de esta investigacion acorde a la disponibilidad de tiempo de los docentes y

la apertura a brindar informacidn sobre la percepcion que tienen sobre la temética.

Fase 3.- Disefio de los recursos educativos virtuales adecuados y pertinentes

determinando las competencias del desarrollo sustentable que promueven al ser utilizados
por los estudiantes: En esta fase se disefid cuatro recursos educativos virtuales para las materias
de ciencias naturales, matematicas, ciencias sociales y lenguaje, para poder mejorar las
competencias de desarrollo sustentable de decision colaborativa, reflexion sistematica y anélisis
critico, en los estudiantes, para que puedan perfeccionar sus destrezas de aprendizaje. A

continuacion, se detallan los pasos que se siguieron para realizar los recursos virtuales.

Para el disefio del recurso educativo virtual se realizaron los siguientes pasos sugeridos

por Posada (2012):
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e Seleccionar los elementos y objetivos curriculares

e Indagacion sobre recursos digitales ya existentes.

e Descripcién detallada de los principios de disefio estructural y funcional.

e Seleccionar la herramienta de edicion.

e Formulacién y bosquejo del guion multimedia.

e Creacion y recopilacion de archivos.

e Edicion y ensamble del recurso.

e Produccion de la guia con todos los elementos didacticos y material suplementario.
e Prueba piloto.

e Divulgacion de la version final.

Fase 4.-Validacion de los recursos educativos virtuales disefiados para incorporarlos
en el curriculo: En esta fase se realizé la validacion de los recursos educativos virtuales, con la
evaluacion de expertos. y para realizar esta indagacion se plateé la siguiente metodologia, técnica

e instrumento.

a) Metodos: Evaluativo, ya que expertos valoraron a través de una riabrica los recursos
elaborados. Cano (2005), especifica que con la metodologia evaluativa se puede determinar

si el proyecto a evaluar va acorde con los requerimientos y si cumple lo propuesto.

b) Técnica: Panel de expertos, ya que, se realiz6 la validacion de los recursos mediante una
rubrica en la que calificaron los expertos. Universia (2020), explica que un panel de
expertos es un grupo de especialistas respetados que se unen en al menos un campo
relacionado con el tema que se evalta para llegar a un juicio colectivo y unanime sobre

dicho tema.
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C) Instrumento: Ruabrica de evaluacion, en la que los expertos evaluaron que el
recurso virtual disefiado cumpla las variables planteadas: accesibilidad, calidad de
contenido, y que fortalezcan las competencias. Para la elaboracion de la rubrica, se tomo
como referencia al modelo COdA, adaptandole a las variables y competencias en estudio.
Calderon (2020), detalla que la rubrica es una herramienta de evaluacién que permite

compartir criterios o mediciones, para evaluar de manera objetiva y critica.

3.5 Variables y su operacionalizacion

En base a los objetivos especificos de la presente investigacion se caracterizan y

operacionalizan las variables en la siguiente tabla.

Tabla 8.

Variables de investigacion y su operacionalizacion

Instrumento

Tipo y nombre
de la variable

Dimensiones

Indicadores

items

Variable
dependiente:
Competencias
en
sustentabilidad

Andlisis critico

Desarrollo l6gico de
ideas

Interpretacion
personal

Propuestas
Inferencia
Razonamiento
Comparacién
Deduccion

Reflexion
sistémica

Definicion de
problemas complejos
Aplicacion de
soluciones
Pensamiento
fragmentado e
integrado

Claridad
Acuerdos

Entrevista
Preguntas
abiertas

1,2,3
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Toma de e Logro de metas

decisiones colectivas
colaborativas e Impacto
Variable e Plan de estudio Cuestionario 1,2
independiente: Calidad de e Técnicas pedagogicas | (Preguntas
Recurs_os contenido e Enfoque cerradas con
educativos metodolégico base
Virtuales estructurada)
Accesibilidad e Facilidad de ingresar 3,4,5,
al recurso educativo 6

Aprendizaje ludico
Juegos en linea 7
Analisis critico

Reflexion sistematica
Decision colaborativa

Motivacion

Cumplimiento
de estandares

8,9,10

Fuente: Elaboracién propia.

3.6 Alcance del Estudio

La presente investigacion pretende la creacion de recursos digitales en las unidades
curriculares de:
e Un recurso para matematicas.
e Un recurso para ciencias naturales.
e Un recurso para ciencias sociales.

e Un recurso para lengua.

3.7 Consideraciones Eticas del Estudio

La investigacion se realiz6 a estudiantes de sexto afio, sus docentes y a una unidad
educativa, se solicitd ante estos actores miembros de la comunidad educativa el respectivo
consentimiento informado y voluntario de las partes para participar en el estudio, en virtud de que
los estudiantes del afio seleccionado son menores de edad se solicitd este consentimiento a sus

representantes o quienes hagan este papel en sus hogares.
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Para ello se les informo el objetivo del estudio, de modo que puedan entenderlo y colaborar
al momento de requerirselo, igualmente se les indicé que su participacion era voluntaria y no se
ejercié ninguna presion para obtener respuesta alguna, de la misma forma se les sefialé que si en
un determinado momento de la investigacion desean retirarse por motivos personales u otros, esta
separacion de su participacion no repercute en su decision, ademas se garantizé la privacidad de

su informacion.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Fase 1: Identificacion de las dificultades en el uso de recursos educativos virtuales que

presentan los estudiantes de 6to grado de educacion general béasica

4.1.1 Resultados y discusion encuestas a estudiantes

Una vez ejecutado el instrumento de recoleccion de informacion, se procedié a realizar el
analisis correspondiente a los datos obtenidos, se usé un tratamiento ordenado mediante gréaficas
de los resultados de las encuestas aplicadas a 127 estudiantes de sexto grado, instaurando
estadisticas porcentuales, que permitan visualizar de manera eficiente los resultados obtenidos,
debido a que son indicadores de la realidad de la percepcién del aprendizaje de los nifios con los
recursos virtuales en relacion con las tres competencias de desarrollo sustentable: analisis critico,
reflexion sistematica, toma de decisiones colaborativa. A continuacién, se va a mostrar el analisis

de cada pregunta.

Los resultados determinados de las preguntas contestadas por los alumnos se van a dividir en dos

variables, para analizar las falencias en: Recursos educativos virtuales y competencias de la

sustentabilidad.
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4.1.1.1 Recursos educativos virtuales

a) ¢Ha usado recursos educativos virtuales (videos, juegos, YouTube, Google test en

internet) como complemento de los temas revisados en clase?

127 respuestas

® Nunca
® Raravez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

Figura 4. Gréfico sobre recursos educativos.
Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: Del total de los alumnos encuestados el 45.7% contesto que a veces han utilizado
recursos educativos virtuales para complementar las clases, el 26.0% que casi siempre, 12.6%
siempre y el 9.4% rara vez, las cifras sugieren que la mayoria de los nifios necesitaron un respaldo

adicional para complementar las clases.

Discusidn: El resultado ayuda a determinar que es fundamental una vez concluidas las
clases darles a los nifios fuentes virtuales de investigacion confiable, para ayudarles a reforzar lo
aprendido en clase, también es importante que se repase lo aprendido en la siguiente clase, para
que los nifios puedan exponer sus dudas y que estas sean resueltas por el profesor. Como describe
Marzar et al. (2008), que exponen que para que el aprendizaje en el entorno virtual sea significativo
se deben cumplir dos condiciones basicas: la primera es la alfabetizacion informacional y la

segunda tener criterios adecuados para la evaluacion de contenidos digitales.
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b) ¢Los recursos virtuales son dindmicos, divertidos y comunicativos?

@ Nunca
® Rara vez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

9

Figura 5. Grafico sobre recursos virtuales.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 34.6% respondid que casi siempre los
recursos virtuales son dindmicos, divertidos y comunicativos, el 32.3% que a veces, el 25.2%
afirmo que siempre y 7.9% que rara vez, las cifras manifiestan que la mayoria de los nifios sienten
que los recursos educativos virtuales son dinamicos, pero es importante enfocarse en el porcentaje

gue contesto que a veces y rara vez.

Discusion: El resultado permite establecer una estrategia para los nifios que consideran
que gran parte de los recursos educativos no son dinamicos y divertidos. Para mejorar el
aprendizaje a través de los recursos virtuales es esencial que los profesores estén pendientes de si
los alumnos tienen algln inconveniente y también es esencial que realicen preguntas constantes,
para mejorar la comprension del estudiante. Como lo describe Ramirez (2021), que detalla que los
recursos virtuales educativos, si se les da el uso correcto, pueden ayudar a dimensionar el

conocimiento de los estudiantes.
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c) ¢Las actividades incluidas en los recursos educativos virtuales tienen relacién con lo

aprendido en clase?

127 respuestas

@ Nunca
@® Raravez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

Figura 6. Gréfico sobre actividades incluidas en los recursos virtuales.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 32.3% manifestd que siempre los
recursos educativos virtuales tienen relacion con lo aprendido, mientras que el 29.1% que a veces,
y 27.6% casi siempre, las cifras revelan que hay un importante nimero de estudiantes que

aparentemente no tienen la percepcién de que los recursos tienen relacion con lo aprendido.

Discusion: Los resultados obtenidos revelan los estudiantes no relacionan muy bien los
recursos con lo aprendido y esto se pudo dar por las falencias en la comprension del tema de clase
o al recurso virtual en si mismo, ya que algunos recursos disponibles en la web no siempre cubren
con los temas revisados en clase, a veces incluyen una o dos preguntas de subtemas que no se
abordaron. Es importante que estos recursos siempre se estén innovando para incentivar el
aprendizaje de los nifios. Esto respalda la necesidad de elaborar recursos adecuados
especificamente para los alumnos, de acuerdo a sus necesidades, y abordando los temas tratados
en clase. Para reafirmar lo expuesto Garcia (2018), afirma que los docentes deben utiliza recursos
educativos virtuales que Ilamen la atencion sin saturar al estudiante, por eso deben seleccionar

minuciosamente que recurso van a implementar para cada clase.
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d) ¢Con qué frecuencia ha tenido alguno de los siguientes problemas para ingresar o

responder a un recurso educativo virtual?

o Cdadigos, enlaces o contrasefias que no funcionan.
127 respuestas
@ Nunca

® Rara vez
Casi siempre

. ® Siempre

Figura 7. Gréfico sobre problemas para ingresar, por cddigos, enlaces o contrasefias.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 55.1% respondi6 que rara vez han tenido
problemas para ingresar a los recursos educativos virtuales por codigos, enlaces o contrasefias que
no funcionan, el 22.8% que casi siempre, y 22.8% que nunca, las cifras reflejan que la mayoria de
las veces los nifios no han tenido problemas para ingresar a clases, pero hay que enfocarse en el

16.5% que respondi6 que siempre y casi siempre han tenido inconvenientes.

Discusion: El resultado ayuda a que los profesores estén mas pendientes de que todos los
nifios puedan ingresar sin ningun inconveniente a los recursos virtuales, brindandoles apoyo
constante, y también que se les de toda la apertura a los alumnos de que si tienen algin problema
puedan enviar un mensaje al profesor o0 a uno de sus comparieros para que se le ayude a ingresar
inmediatamente al recursos virtual, como lo afirma Velazquez (2022), que detalla que el profesor
debe buscar recursos y herramientas distintas para incentivar el aprendizaje de los nifios y ayudar

a desarrollar sus habilidades.
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o Sefial débil de internet o falta de dispositivo.

127 respuestas

@® Nunca

® Rara vez
Casi siempre

@ Siempre

Figura 8. Gréfico sobre problemas para ingresar, por sefial o falta de dispositivo.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 55.1% respondio que rara vez han tenido
problemas para ingresar a los recursos educativos virtuales por sefial débil de internet o falta de
dispositivo, el 24.4% que casi siempre, y 15.7% que nunca, las cifras reflejan que la mayoria de
las veces los nifios no han tenido problemas para ingresar a las clases por falta de internet o
dispositivos, pero hay que enfocarse en el 24.4% que respondid que casi siempre les falla el internet

0 no tienen un celular o computadora para conectarse.

Discusion: En el caso de este resultado se puede determinar que el establecimiento
educativo debe estar pendiente de que los nifios que no tienen buen internet o un dispositivo
electrénico para conectarse a los recursos virtuales, y darles un area de computacion de las
instalaciones de la escuela, para que los alumnos no se pierdan de ninguna actividad y estén al
mismo ritmo que sus comparieros. En el mismo sentido Scaliter (2022), describe que la tecnologia
en la educacion brinda buenas herramientas para el aprendizaje de los estudiantes y, si se acompafia
de un buen liderazgo docente, en el cual se preocupe de que todos los nifios tengan el recurso

necesario para el aprendizaje, puede ayudar a mejorar el sistema educativo.
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e) Instrucciones de uso poco claras.

127 respuestas

@® Nunca

@® Raravez
Casi siempre

@ Siempre

Figura 9. Gréfico sobre problemas para ingresar, por instrucciones de usos poco claras.

Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 62.2% respondi6 que rara vez han tenido
problemas en clases porque las instrucciones de los profesores son poco claras, el 18.9% que casi
siempre, y 14.2% que nunca, las cifras reflejan que la mayoria de las veces los nifios no han tenido
problema en el aprendizaje de las clases, porque las instrucciones de los profesores no sean claras,
pero hay que enfocarse en el 18.9% que respondid que casi siempre no comprenden lo expuesto
por el profesor.

Discusion: El resultado ayuda a que los profesores refuercen lo aprendido con
explicaciones concretas y sencillas para definir que el estudiante asimile de una manera fécil lo
que se desea plantear, fomentando la cercania entre el docente y el alumno utilizando un lenguaje
sencillo con un contenido conocido, accesible y facil de comprender para el estudiante. Martinez
& Avila (2014), detallan que el rol central del docente es el de actuar como mediador o
intermediario entre los contenidos y la actividad constructivista que despliegan los alumnos para

asimilarlos.
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f) ¢Qué hace cuando tiene problemas para realizar las actividades de algun recurso
virtual?

o Pido ayuda a mi profesor o algin familiar.

127 respuestas

@® Nunca

@® Raravez
Casi siempre

@® Siempre

Figura 10. Grafico sobre problemas para realizar actividades, pide ayuda.
Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: Del total de los alumnos encuestados el 37.0% respondid que casi siempre pide
ayuda a sus profesores y familiares cuando tienen problemas para realizar los trabajos después de
clase, el 31.5% que rara vez, y 27.6% siempre, las cifras revelan que la mayoria de los nifios piden
ayuda tanto a sus profesores como a sus familiares para realizar las tareas, pero hay un 31,5 que

no pide ayuda, y es importante incentivarlo a que pregunte cualquier duda que tenga.

Discusion: El resultado ayuda a determinar que es importante que el profesor les de la
confianza a los alumnos para que le puedan consultar sus dudas, y que una vez terminada la clase
el docente pregunte a sus alumnos si tienen algun problema con lo aprendido en clase y del trabajo
que tienen que realizar en casa, y también que si tienen otra duda mientras estén realizando el
deber le pueden consultar en cierto horario sin ningun inconveniente, para que los nifios realicen
sus actividades con todos los conocimientos claros. Como lo describe Scaliter (2022), que una de
las posibilidades mas interesantes que ofrece el uso de la tecnologia en la educacion son la
diversidad de recursos para el seguimiento de cada alumno en particular, facilitando asi la

personalizacion de la educacion.
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o Investigo y lo soluciono yo mismo.

127 respuestas

® Nunca

® Rara vez
Casi siempre

® Siempre

Figura 11. Gréfico sobre problemas para realizar actividades, investiga.
Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: Del total de los alumnos encuestados el 46.5% respondié que casi siempre
cuando tiene inconvenientes para realizar las actividades lo investigan y lo solucionan ellos mismo,
el 34.6% que siempre, y 16.5% rara vez, las cifras revelan que en algunos casos la mayoria de los

nifios investigan y solucionan ellos mismos sus dudas.

Discusion: Con respecto a este resultado se puede comprobar que los alumnos son
recursivos y buscan la informacién que necesitan en internet para resolver sus dudas y poder
realizar su trabajo, pero en algunas ocasiones puedan encontrar informacion errénea, ya que esta
investigacion no es supervisada por el profesor y por eso para estos casos el docente debe darles
los recursos educativos virtuales especificos para cada materia. Con esta respuesta se puede
determinar que los nifios al investigar soluciones para comprender 10s recursos virtuales estan
desarrollando las competencias de desarrollo sustentable analisis critico y reflexién sistematica.
Zuno (2014), argumenta que el docente debe proporcionar a los estudiantes los recursos técnicos

adecuados, para que sus indagaciones fuera de clase sean correctas y apropiadas para cada materia.

60



o No realizo la actividad.

127 respuestas

® Nunca

® Rara vez
Casi siempre

@ Siempre

Figura 12. Gréafico sobre problemas para realizar actividades, no realiza.
Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: Del total de los alumnos encuestados el 51.2% respondié que nunca dejan de
hacer sus tareas cuando tienen problemas para realizar las actividades designadas por los
profesores, y 37.8% contestd que rara vez, las cifras manifiestan que en muy pocas ocasiones los
nifios han dejado de hacer sus tareas por falta de compresion de las mismas.

Discusidn: Con este resultado se resalta la importancia de que los profesores estén siempre
prestos a ayudar y resolver cualquier duda de sus estudiantes como se menciond en el enunciado
anterior, ya que, esto permite que el nifio nunca deje de hacer sus tareas y cuando las realice las
haga de forma adecuada. Rodriguez (2020), manifiesta que el papel de los docentes es el éxito de
las actividades de aprendizaje centradas en el estudiante y cdmo los estudiantes desarrollan las
habilidades para utilizar herramientas tecnoldgicas y estrategias de gestién en situaciones
autdbnomas que les permitan adquirir conocimientos y habilidades especializadas en su area de

trabajo.
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g) ¢Cree que los recursos virtuales utilizados ayudan a mejorar su aprendizaje?

127 respuestas

@ Nunca
® Rara vez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

N

Figura 13. Gréafico sobre el aprendizaje con los recursos virtuales.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 38.6% respondi6 que a veces los recursos
virtuales les ayudan a mejorar su aprendizaje, el 30.7% que siempre, y 21.3% que casi siempre,
las cifras resaltan que la mayoria de los alumnos utilizan los recursos virtuales para mejorar su
aprendizaje, mientras que la tercera parte de los alumnos consideran que estos recursos son Utiles

a Veces.

Discusidn: Este resultado permite deducir que cuando el profesor proporciona al alumno
recursos virtuales contribuye a que el aprendizaje sea mas agil. Hay una gran opcion de utilizar
varias técnicas por parte de los docentes y los mismos pueden apoyarse en que sus clases sean mas
animadas con la utilizacién de videos, graficos animados, pizarras virtuales y audio. Hernandez &
Mufioz (2012), detalla que la importancia real de los recursos virtuales educativos no esta en el
uso de estas tecnologias, activos o herramientas en el aula, sino en el proposito pedagdgico y la

instruccion que se les brinda.

Diagnostico de la investigacion de recursos virtuales: Con las encuestas se pudo
determinar que la mayoria de los estudiantes consideran que los recursos virtuales utilizados por
sus profesores no son muy dinamicos y divertidos, y consideran que no se relacionan con lo
aprendido en clase, se pudo evidenciar una necesidad plausible de realizar estrategias para que los
recursos virtuales sean mas participativas, dinamicas, interactivos, que se centren en lo expuesto
en clase, que permitan dimensionar el conocimiento de los nifios y desarrollar sus habilidades.

También se pudo dilucidar que la mayoria de los estudiantes han tenido dificultades para ingresar
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a los recursos virtuales, por esta razén el profesor debe brindarles apoyo constante para que los
nifos no se pierdan de ninguna actividad, dar instrucciones muy claras y precisas para que asimilen
de manera fécil lo que deben hacer con el recurso virtual. Se establece que algunos alumnos son
recursivos al momento de buscar sus dudas en internet, pero por este motivo es primordial que los
docentes les den fuentes confiables de investigacion para que sus consultas sean adecuadas para
reforzar su aprendizaje. Y por Ultimo se comprueba que el usos correcto de los recursos virtuales

ayudan a reforzar el aprendizaje y que este sea mas agil.

4.1.1.2 Competencias de la sustentabilidad

a) ¢Los profesores organizan trabajos grupales en las clases?

127 respuestas

® Nunca
® Rara vez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

Figura 14. Gréfico sobre trabajos grupales.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 41.7% contesto que a veces los profesores
organizan trabajos grupales, el 19.7% que casi siempre, 18.9% que rara vez y el 13.4% que siempre
las cifras manifiestan que mas del 50% de los encuestados afirmé que no son tan frecuentes los

trabajos grupales organizados por los comparieros.

Discusién: Con lo respondido en este resultado se puede dilucidar que la opinion de los
alumnos es dividida con respecto a los trabajos grupales realizados en clase, ya que algunos
consideran que siempre y casi siempre se realizan los mismos y otros que afirman que no es tan
frecuente. Esta respuesta es esencial para fortalecer los trabajos grupales a través de los recursos
virtuales, ya que ayudan a mejorar las competencias de desarrollo sustentable, permiten que haya

toma de decisiones colaborativas, anlisis critico y reflexion sistematica, de la opinion de cada uno
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de los miembros del grupo. Sence (2020), detalla que los trabajos en equipo ayudan a alcanzar los
objetivos, aumenta la motivacion, la creatividad, y beneficia las habilidades sociales de todos los

alumnos.

b) ¢Cree usted que las actividades grupales le benefician para intercambiar ideas con

Sus comparieros y mejorar sus conocimientos?

127 respuestas

® Nunca
@ Rara vez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

D J

Figura 15. Gréfico sobre beneficio trabajos grupales.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 52.0% considera que son muy
importantes los trabajos grupales para mejorar su conocimiento, el 24.4% que casi siempre y
15.7% que a veces, las cifras manifiestan que la mayoria de los nifios desean que se realicen

trabajos grupales.

Discusidn: La percepcion negativa de los trabajos grupales generalmente indica que los
nifios no han desarrollado la competencia de trabajo colaborativo, por ende, es primordial que los
alumnos tengan trabajos grupales, ya que les ayuda a desarrollar de mejorar manera esta
competencia, y hacen que los nifios puedan intercambiar sus ideas, conocimientos y de esta manera
mejorar su aprendizaje. Sence (2020), argumenta que la comunicacién colaborativa, que se
desarrolla en los trabajos grupales, facilita el intercambio de informacion entre los estudiantes,

para ampliar sus conocimientos.
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c) ¢El profesor le hace participar en la clase?

127 respuestas

@® Nunca
@ Rara vez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

Figura 16. Grafico sobre participacion en clase.
Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: Del total de los alumnos encuestados el 33.1% afirmé que a veces los profesores
les hacen participar en clase, mientras que el 29.1% que siempre y 26.8% que casi siempre, las
cifras manifiestan que la mayoria de las veces los profesores hacen que los nifios participen en

clase.

Discusidn: Con estas respuestas se puede dilucidar que hay un gran porcentaje de alumnos
que consideran que siempre y casi siempre los profesores les hacen participar en clase, pero la
tercera parte de estudiantes consideran que a veces, y este porcentaje es importante para los
profesores ejecuten la participacion de sus alumnos en todas las clase y de esta manera los nifios
puedan reforzar sus conocimientos y desarrollar las competencias de analisis critico y reflexion
sistematica, como lo expone Pefialosa (2020), que manifiesta que la participacion en clase ayuda
a los estudiantes a comprender el significado, la importancia y la utilidad de lo que estan
aprendiendo, se deben realizar actividades de aprendizaje desafiantes, entretenidas y motivadoras
para involucrar a los estudiantes. Proporcionar nuevas e interesantes oportunidades de

participacion.
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d) ¢Cuéndo hay una discusién en clase sobre algin tema, es capaz de dar soluciones

0 nuevas ideas?

127 respuestas

@ Nunca
@® Raravez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

Figura 17. Gréafico sobre discusion en clase.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 34.6% contesto que a veces pueden dar
soluciones o nuevas ideas a las discusiones desarrolladas en las clases, mientras que el 26.0%
respondié que casi siempre, el 24.4% que siempre y 12.6% que rara vez, las cifras exponen que
casi el 50% de los alumnos pueden dar ideas claras de los temas tratados, mientras que el otro 50%

lo hace a veces o rara vez.

Discusidn: Este resultado deja entrever la necesidad de trabajar en las competencias de
estudio, especificamente con las de reflexion sistematica y pensamiento critico, por esta razon se
enfatiza la importancia de que todos los alumnos tengan las ideas claras de lo visto en clase y
puedan aportar nuevas ideas a sus comparieros, por eso es primordial trabajar con los alumnos que
siempre estan colaborando en clase para que les expliquen a sus compafieros que tienen dudas, y
también se debe hacer que los alumnos que no estén muy claros participen en clase y motivarles a
través de incentivos. Zambrano y Moreira (2021), argumentan que la buena utilizacion de los
recursos virtuales contribuye a la educacion mediante el uso de herramientas de aprendizaje que

desarrollan las habilidades, competencias y conocimientos de los estudiantes.
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e) ¢Unavez terminadas las clases el profesor realiza un analisis de lo aprendido, para

aclarar todas sus dudas?

127 respuestas

@ Nunca
® Rara vez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

26.8% v

Figura 18. Gréafico sobre andlisis de lo aprendido.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 39.4% contestd que siempre el profesor
realiza un andlisis de lo aprendido al terminar la clase, mientras que el 26.8% respondi6 que casi
siempre, el 16.5% que a veces y 12.6% que rara vez, las cifras revelan que casi el 50% de los

alumnos consideran que no en todas las clases se realiza un analisis de las mismas.

Discusion: Este resultado ayuda a buscar una alternativa para que los profesores realicen
evaluaciones continuas a sus estudiantes al terminar las clases, a través de actividades dindmicas,
grupales para que a los estudiantes se les haga mas facil resolver todas sus dudas y puedan realizar
sus tareas en casa sin ningun inconveniente, y desarrollar las competencias de andlisis critico y
reflexién sistematica. Rodriguez (2020), detalla que es una ventaja cuando los propios estudiantes
toman la iniciativa, lo que hace que exista una gran voluntad de desarrollar tanto actividades y

trabajos individuales como conjuntos.
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f) ¢Hatenido dificultad al realizar sus tareas una vez terminada la clase?

127 respuestas

® Nunca
® Rara vez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

Figura 19. Gréfico sobre dificultad para realizar las tareas.
Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: Del total de los alumnos encuestados el 36.2% respondié que rara vez tienen
dificultad para realizar sus tareas una vez terminada la clase, mientras que el 33.1% manifest6 que
a veces, el 18.9% que nunca y 9.4% que casi siempre, las cifras revelan que la mayoria de los
estudiantes alguna vez o la mayoria de las veces han tenido dificultad de realizar sus trabajos una

vez terminada la clase.

Discusion: Este resultado ayuda a buscar una alternativa para que todos los alumnos
puedan ejecutar sin ningun inconveniente sus deberes, y para resolver este inconveniente es
importante que los profesores al terminar las clases les pregunten a los nifios las dudas que tienen
del deber que se envio para que resuelvan en casa y ayudarlos a solucionar estas incertidumbres.
Es primordial que el profesor les de herramientas de consulta para mejorar su aprendizaje y la
competencia de andlisis critico y que el docente este presto a contestar las preguntas de los nifios
cuando estén realizando sus trabajos en un horario especifico. Pérez (2010), explica que es
responsabilidad del docente ser el garante de que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea

significativo con el uso adecuado de la tecnologia.
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g) ¢Las clases que recibe por parte de su docente son claras y logra reconocer el
objetivo del aprendizaje?

127 respuestas

@ Nunca
@® Raravez
A veces
@ Casi siempre
@ Siempre

‘i

Figura 20. Gréafico sobre clases claras.
Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Del total de los alumnos encuestados el 46.5% afirmé que siempre las clases
impartidas por los profesores son claras, mientras que el 35.4% respondié que casi siempre y
12.6% que a veces, las cifras revelan que la mayoria de los estudiantes consideran que la
explicacion de las clases es clara, pero es importante enfocarse en el 12.6% que considera que a

VecCes.

Discusion: El resultado permite establecer estrategias para que los recursos virtuales
utilizados permitan gue los nifios tengan mas claridad y que todos los alumnos logren aprender lo
impartido en los mismos, esto se puede lograr con el uso de herramientas dinamicas, participativas,
ya que, ayudan a mejorar el conocimiento de todos los alumnos, como lo expone Lopez (2021),
que describe que las herramientas dinamicas y participativas pueden ayudar a mejorar las

competencias: pensamiento critico o reflexion sistematica.
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h) ¢Qué cambios realizaria a los recursos para tener una mayor comprension y

aprendizaje?

127 respuestas

@ Que se realicen mas actividades en
grupo para interactuar con mis
companeros.

@ Que el profesor me haga participar mas
en clase para dar mis opiniones.

Que se realice una reflexion al terminar
cada clase para entender mejor los te...

@ Que se utilicen herramientas
tecnologicas o recursos virtuales para...

@ No realizaria ningun cambio.

Figura 21. Gréfico sobre cambios que realizaria a la clase.
Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: Del total de los alumnos encuestados el 28.3% respondid que lo que cambiaria
de los recursos virtuales seria: que se realice una reflexion al terminar de utilizar cada herramienta
para comprender mejor los temas impartidos, el 25.2 cambiaria que se utilicen herramientas
tecnologias o recursos virtuales, mientras que el 23.6% cambiaria que se realicen mas actividades
grupales para interactuar con sus compaferos, el 15,0% cambiaria que el profesor les haga
participar mas para dar su opinion y el 7.9% no realizaria ningn cambio, las cifras revelan que la
mayoria de los estudiantes realizarian un cambio en los recursos virtuales, para mejorar el

aprendizaje.

Discusidn: El resultado ayuda a determinar qué cambios especificos son requeridos por los
propios alumnos, y los mismos deben ser aplicados en los recursos virtuales, para incentivar la
participacion de los nifios, resolver sus dudas e incrementar su aprendizaje, para que no tengan
problemas al realizar sus tareas en casa. Este resultado refleja lo expuesto por Pérez (2020), que
detalla que la seleccion de actividades que les gusta hacer a los estudiantes se relaciona con su

desarrollo de aprendizaje.

Diagnostico de la investigacion: Una vez analizadas las respuestas expuestas por los
estudiantes de 6to grado se puede determinar que es esencial fortalece los trabajos grupales a través

de recursos virtuales interactivos, ya que mejoran el aprendizaje colectivo al intercambiar ideas y
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conocimientos, y a la vez ayudan a reforzar las competencias sustentables de decision colaborativa.
Se pudo establecer que es esencial que los profesores hagan que los nifios participen en clase para
reforzar sus conocimientos y desarrollar las competencias de anélisis critico y reflexion
sistematica, a través de actividades dindmicas y divertidas, los profesores deben brindar mas apoyo
a sus estudiantes para ayudar a resolver sus dudas. Por ultimo, los nifios desatacaron que les
gustaria utilizar mas recursos virtuales, que haya mas trabajos en grupo, que las clases sen mas
participativas, que los profesores una vez terminada se tomen un tiempo para explicar lo ensefiado
y que los alumnos puedan consultar sus inquietudes, con estas respuestas se puede comprobar que
las actividades seleccionadas por los alumnos encuestados revelan que competencia ha sido la que

mas han desarrollado y en cuales se debe trabajar.

4.2 Fase 2: Analisis de los recursos educativos virtuales que utilizan los docentes para
impartir sus clases con los estudiantes

Las entrevistas se realizaron a 5 docentes de sexto grado y al director de la escuela fiscal
Juan Francisco Leoro Vasquez, para identificar las dificultades en el uso de los recursos educativos
virtuales que han presentado los nifios de 6to grado de educacion general basica de esta escuela.
Estos resultados se han dividido en dos variables: recursos educativos y virtuales y competencias

de la sustentabilidad.

Tabla 9.

Analisis entrevista a docentes

Identificacion de

. Dimensiones Resultado entrevistas
Variables

Analisis critico | e Con respecto al desarrollo de las competencias
sustentables el 100% de los docentes menciono
que los recursos virtuales si han ayudado al
alumno a desarrollar estas competencias:
analisis critico, reflexion sistematica y toma de
decision colaborativa, al tener clases mas
comunicativas, a través de la buena
organizacion de los docentes para generar que el
estudiante sea mas critico y reflexivo al
momento de explicar y aprender.

Competencias en
sustentabilidad
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Reflexion
Sistematica

Toma de
decisiones
colaborativas

Los docentes mencionaron que esto se ha
logrado a través de trabajos colectivos y clases
participativas a con recursos virtuales en los que
se mostraban videos, foros, ensayos, entre otras,
haciendo que los estudiantes analicen lo
aprendido y compartan sus conocimientos con
sus comparieros.

Los docentes entrevistados mencionaron que los
recursos virtuales han permitido que los nifios
reflexionen de cada materia, que colaboren con
sus ideas, a través de trabajos grupales.

El 100% de entrevistados explican que el
desarrollo de las competencias estuvo
completamente relacionado con los recursos
virtuales, ya que les dieron a los estudiantes
poder de imaginaciébn y aumentaron su
creatividad, y de esta manera se reforzo el
pensamiento critico, la colaboracién y la
comunicacion, a través del intercambio de ideas,
con los grupos de trabajo, y la realizacion de
exposiciones.

Recursos educativos
Virtuales

Calidad de
contenido

En cuanto a la calidad de contenido impartida
con los recursos educativos virtuales el 100% de
los docentes entrevistados explican que es muy
importante utilizar el plan de clase para crear el
recurso educativo virtual, porque, es la guia en
la que se detalla como el docente va a transmitir
el aprendizaje a cada uno de los estudiantes y en
si ve la manera de utilizar cada uno de los
recursos virtuales para cada clase.

Recursos mas
utilizados

Con respecto a que recursos educativos los
docentes utilizaron més en clases, el 80% de los
entrevistados menciond que utilizd Google
Classroom, ya que les ayudo a crear y gestionar
clases y tareas. Por otro lado, el 30% utilizo
Zoom, YouTube, Canva y Prezi, para realizar
clases interactivas. Mientras que el 17% utilizd
WhatsApp, Moodle, Teams, Blippar jamboard,
CoRubrics, Eart, Power Point, Liveworksheets,
enciclopedias en linea, Kahoot, Wallet, entre
otros.
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Para decision de seleccionar los recursos
virtuales, los 6 docentes escogieron los que méas
se acoplaban con lo que queria ensefiar, por su
facilidad de uso y accesibilidad.

Accesibilidad

En cuanto a la accesibilidad a los recursos
virtuales el 100% de los docentes encuestados
mencionan que la mayoria de los nifios tuvieron
dificultad para conectarse a todas las clases por
la falta de internet, recursos tecnoldgicos y la
falta de manejo de la plataforma, y algunos
perdieron el ritmo y se atrasaron en el
aprendizaje, por esta razon es importante
enfocarse en este grupo de alumnos para
reforzar su aprendizaje.

Motivacion

Con respecto a la motivacion que generan los
recursos virtuales en los alumnos el 100% de
docentes encuestados detallé qué si motiva
bastante al estudiante porque son nuevas
maneras de explorar el aprendizaje, de cémo
utilizar nuevas herramientas, que ayudan a su
desarrollo cognitivo.

Ademas, los docentes mencionaron que con los
recursos virtuales los estudiantes aprenden de
una manera mas divertida, y el estudio deja de
ser algo monotono y aburrido y se vuelve
atractivo.

El 100% de los docentes argumentd que los
recursos Virtuales si fortalecen el proceso de
aprendizaje del estudiante porque ayuda a que
los estudiantes comuniquen sus ideas e
interactlen entre si, lo que genera la integracion
de los nifios.

El 100% de docentes encuestados han descrito
que con los recursos virtuales los nifios han
generado interés, curiosidad por aprender
comunicarse e investigar los temas tratados y
han ayudado a mejorar la retentiva y la
creatividad en algunos temas.

Fuente: Elaboracion propia.
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Con lo expuesto en la Tabla 9 se pudo dilucidar que los recursos virtuales son una buena
herramienta para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, dar clases mas dinamicas y
practicas. Los recursos virtuales permitieron que se continue con las clases en la pandemia, que
los docentes generen nuevas estrategias de ensefianza. Las desventajas encontradas fueron la falta
de accesibilidad, ya que la mayoria de los estudiantes no contaban con buena sefial de internet y
también toco capacitar a los nifios y profesores que no sabian utilizar estos recursos educativos
virtuales lo que hizo que se pierdan de informacion importante hasta que todos los alumnos sepan
como ingresar al recurso lo que causo el retraso de los nifios. Es esencial que se mantenga activa
la parte presencial y virtual, ya que es importante que los nifios no pierdan los conocimientos

adquiridos, pero a la vez tengan un lugar de aprendizaje mas comodo al que puedan asistir.

Una vez realizadas las 6 entrevistas se puede determinar que los recursos virtuales son una
buena herramienta para incentivar el aprendizaje dindmico e interactivo a los alumnos y puedan
desarrollar las competencias sustentables de analisis critico, reflexién sistematica y toma de
decision colaborativa. Ahora que se retomaron las clases presenciales no se debe dejar de motivar
a los alumnos para que utilicen las herramientas tecnologias para mejorar su aprendizaje, y buscar

la manera de fusionar estos dos tipos de aprendizaje.
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4.3. Fase 3: Disefio de los recursos educativos virtuales adecuados y pertinentes
determinando las competencias del desarrollo sustentable que promueven al ser utilizados
por los estudiantes

En este capitulo se plantea el disefio del plan micro curricular para dar solucion al problema
planteado en la presente investigacion, que consiste en primer lugar, que una vez retomadas las
clases presenciales no se pierda la aplicacion de recursos virtuales, ya que hay que seguir
cultivando esta habilidad adquirida por los estudiantes. Para que los docentes de 6to grado puedan
aplicar estos recursos a sus estudiantes y evaluar sus conocimientos, y a la vez puedan reforzar las
competencias de desarrollo sustentable como son: reflexion sistematica, decision colaborativa y
analisis critico. Esta solucion también se complementa con el segundo problema detectado que
reside en que hubo un gran nimero de alumnos que se atrasaron en los conocimientos por la falta
de recursos tecnoldgicos, y por ende la propuesta que se va a desarrollar en este apartado consiste
en que estos estudiantes puedan igualarse y mejorar su aprendizaje y las competencias de analisis

critico, reflexidn sistematica y decision colaborativa, a través de un recurso educativo virtual.

Se realiz6 la propuesta de 4 recursos virtuales, con la finalidad de que ayuden a mejorar las
competencias de sustentabilidad y sean utilizados por los docentes de 6to grado en sus estudiantes
para de esta forma aportar con las herramientas necesarias para que los estudiantes estén
constantemente adquiriendo nuevas habilidades y conocimientos, estos recursos se enfocan en el
analisis critico, reflexion sistematica y toma de decisiones colaborativa, y se espera sean aplicados

al estudiar las diferentes asignaturas.
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Los recursos digitales se disefiaron y se enfocaron a especificamente en las unidades
curriculares de la materia de ciencias naturales, matematicas, ciencias sociales y lenguaje; su modo

de uso se explica a continuacion, con la ayuda de la aplicacion Quizizz.

Juizizz

Figura 22. Recurso Virtual que se va a implementar en clase
Fuente: Elaboracion propia.

4.3.1. Recurso para la materia de Ciencias Naturales

A continuacion, se detalla el recurso que se va a implementar para la materia de ciencias
naturales, hay que recalcar que esta actividad se recomienda realizar en grupos de 3 alumnos, para
desarrollar la competencia de decision colaborativa, se van a realizar preguntas especificas del area

de ciencias naturales que ayuden a la reflexion sistematica y al andlisis critico de los alumnos.
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Area: Ciencias naturales

Nombre de la unidad:
Conociendo los vertebrados e invertebrados.

Objetivo:
v Aprender a diferenciar los animales vertebrados de los invertebrados.

v Reconocer las caracteristicas principales de cada grupo de vertebrados.

v' Conocer a las especies en peligro de extincién en Ecuador y las soluciones para

protegerlos.

Aprendizaje esperado:
v'ldentifica a los invertebrados representativos de las regiones naturales del
Ecuador, en funcion de sus semejanzas y diferencias, su diversidad, las amenazas

a las que estan expuestos y propone medidas para su proteccion.

Destrezas:

v" Reconocer, con el uso de este recurso, las caracteristicas de los animales
vertebrados, describiendo y clasificando de acuerdo a sus semejanzas y
diferencias, la importancia del ciclo reproductivo de los vertebrados y clasificarlos

segun su tipo de reproduccion.

Actividades:
Para el siguiente juego va a tener que hacer un grupo de tres alumnos, para que los
nifilos puedan compartir sus ideas y seleccionar la pregunta correcta, por medio de

decision colaborativa, reflexion sistematica y analisis critico.
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Figura 23. Test 1 de evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia.

1.- En primer lugar, los alumnos deberan ingresar al siguiente enlace: joinmyquiz.com

2.- En segundo lugar, deben ingresa este codigo: 3051 2555. Se tienen 5 minutos para
contestar cada respuesta ya que, se va a dar tiempo para que analicen cada
respuesta y esta sea de manera analitica y critica, con la participacion de los tres
integrantes del grupo, con excepcion de la quinta pregunta en la que los nifios van
a tener 10 minutos por que van a tener que ver un video y después contestar.

3.- En tercer lugar, analizar y explicar cual de los dos animales de la foto es

invertebrado y porqué.

Hacer un grupo de tres, analizar y con un circulo seleccionar que animal es invertebrado.

Figura 24. Actividad 1.
Fuente: Elaboracion propia.
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4.- En cuarto lugar, van a tener que analizar y sefialar cuales de los 4 animales son

vertebrados.

Analicen y sefialen cudles de los 4 animales son vertebrados.

Guacamayo Erizo de mar

Figura 25. Actividad 2.
Fuente: Elaboracion propia.

5.- En quinto lugar, en la sopa de letras se debe encontrar y marcar con color amarillo

a los animales vertebrados y con color azul a los animales invertebrados.

En la sopa de letras emarcar con color amarillo a los animales vertebrados y color azul a los animales invertebrados.

Figura 26. Actividad 3.
Fuente: Elaboracion propia.

6.- En sexto lugar, deben analizar y seleccionar las caracteristicas de los animales
vertebrados, y llenar los espacios vacios con las opciones de respuesta que se

encuentran abajo.
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Analicen y seleccionen las caracteristicas de los animales
vertebrados Tienen la siguiente composicion:

y se clasifican en: m..

o e

i moluscos i Esqueleto oseo i artrépodos y poriferos i No tienen esqueleto

¢ anfibios & amarillos i aves Yy peces i rudos i mamiferos i reptiles

Figura 27. Actividad 4.
Fuente: Elaboracion propia.

7.- En séptimo lugar, los nifios deben ver el video de los animales en peligro de
extincién en Ecuador y con sus compafieros de grupo escribir una solucion para
la conservacion de la fauna, la contestacion de esta respuesta dura 10 minutos, por
lo que los nifios tienen que ver el video y después analizar de manera critica la

mejor alternativa para la conservacion de los animales en Ecuador.

§  ANIMALES enREUIGRODE X+ Ver el video de los animales en peligro de
extincién en Ecuador y con sus comparfieros de
grupo escribir una solucién para la

>

conservacion de la fauna.

& quizizz.com 9

Figura 28. Actividad 5.
Fuente: Elaboracion propia.

8.- Una vez terminado de utilizar el recurso virtual, se va a dar una retroalimentacién

de las respuestas correctas, explicando el porqué.

10.- El link del juego es el siguiente:

https://quizizz.com/join?gc=30512555
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4.3.2. Recurso para la materia de Matematicas

A continuacion, se detalla el recurso que se va a implementar para la materia de matematicas,
esta actividad se la va a realizar en grupo de 3 alumnos, para desarrollar la competencia de decision
colaborativa, se van a realizar preguntas especificas del area de matematicas que ayuden a la

reflexion sistematica y al andlisis critico de los alumnos.

Area: Matematicas
Nombre de la unidad:

Sucesiones con multiplicaciones.

Objetivo:
v" Reconocer las sucesiones.

v Deducir su regla de formacion.

v Determinar cual el nimero que sigue en la sucesion.

Aprendizaje esperado:
v El proceso sucesorio tiene por objeto identificar a los sucesores, y de esta manera

determinar la respuesta correcta.

Destrezas:
v Tener un razonamiento ldgico de la secuencia de los maltiplos, para multiplicar

los términos que estan en la misma posicion.

Actividades:

v El siguiente juego consiste en responder la respuesta correcta de una ronda de
preguntas de opcion multiple para que los estudiantes a través de un grupo de

3 nifios puedan identificar la respuesta correcta respecto a las sucesiones de la
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multiplicacién, por medio de decision colaborativa, reflexion sistematica y

analisis critico.

LECCION

® o S
Sucesiones con multiplicaciones #
@ 0% precision media [> 0 jugadas
& 6th curso M Mathematics
— _Cl.fa:?_ii_%frmec @ O Guardar e Compartir Editar

Figura 29. Test 2 de evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia.

1.- En primer lugar, los alumnos deberan ingresar al siguiente enlace: joinmyquiz.com

2.- En segundo lugar, deben ingresa este codigo: 5086 7051. Se tienen 5 minutos para
contestar cada respuesta ya que, se va a dar tiempo para que analicen cada

respuesta y esta sea de manera analitica y critica, con la participacion de los tres
integrantes del grupo.

3.- En tercer lugar, el grupo de alumnos debe fijarse en los dos nimeros que estan
escritos y determinar los nimeros que faltan en los 3 tres espacios en blanco,

seleccionar entre las opciones que se encuentran abajo. Escuchar el audio, porqué
hay una recomendacion.
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Hacer un grupo de tres alumnos. El
grupo de alumnos debe fijarse en los
° dos niumeros gue estdn escritos y
determinar los nimeros que faltan en
los 3 tres espacios en blanco,

calarrinnnr antra lmnec Anrinnac Aiia ca

Figura 30. Actividad 1.
Fuente: Elaboracion propia.

4.- En cuarto lugar, deben resuelvan el siguiente problema: Don gato asigné los
siguientes numeros para sus 5 PECES: 2, 4, 8, 16, cudl es el nimero que falta para

su Quito PEZ, y cual es el namero multiplo de la sucesion.

Resuelvan el siguiente problema: Don gato asigno los
oy siguientes numeros para sus 5 PECES: 2, 4, 8, 16, cudl es el
B9 bon gato asignéd los siguientes nimeros a sus peces numero que falta para su QUINTO PEZ Y cudl es el mltiplo de
esta sucesion. Contestar las respuestas correctas.
Ejemplo: La respuesta debe ser contestada de la siguiente
manera: nimero que falta y multiplo. Ejemplo: 15y 3

4 8 16

Muestra tu trabajo

Figura 31. Actividad 2.
Fuente: Elaboracion propia.
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5.- En quinto lugar, de la sucesion puesta como imagen indicar cual es el Numero que

falta y seleccione la respuesta correcta de las opciones que estan abajo.

De la siguiente sucesion cudl es el niumero que
H N u u I_I falta, seleccione la respuesta correcta de las
4 7

~7 7 opciones que estdn abajo.

1 2 E 4

Numero que falta: Numero que falta: Numero que falta:
1792 1798 1680

Figura 32. Actividad 3.
Fuente: Elaboracion propia.

6.- En sexto lugar, deben reflexionar, analizar y seleccionar el multiplo que

corresponde a cada sucesion.

Con los compafieros del grupo reflexionar,
analizar y seleccionar el multiplo que
corresponde a cada sucesion.

96 - 192 - 384 - 768 14 - 98 - 686 - 4802

Figura 33. Actividad 4.
Fuente: Elaboracion propia.
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7.- En séptimo lugar, deben analizar entre los 3 comparieros del grupo y reordenen en

orden ascendente la siguiente sucesion.

Analicen entre los 3 comparieros del grupos y
reordenen en orden ascendente la siguiente
sucesion. Como el ejemplo que estd en la imagen.

1024 4096

Figura 34. Actividad 5.
Fuente: Elaboracion propia.

8.- Una vez terminado de utilizar el recurso virtual, se va a dar una retroalimentacion

de las respuestas correctas, explicando el porqué.

9.- El link para ingresar al juego es el siguiente:
https://quizizz.com/join?gc=50867051

4.3.3. Recurso para la materia de Ciencias Sociales

A continuacion, se detalla el recurso que se va a implementar para la materia de ciencias
sociales, esta actividad se la va a realizar en grupo de 3 alumnos, para desarrollar la competencia
de decision colaborativa, se van a realizar preguntas especificas del area de ciencias sociales que

ayuden a la reflexidn sistematica y al analisis critico de los alumnos.
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Area: Ciencias Sociales

Nombre de la unidad:
Primeros poblados de América.

Objetivo:
v Conocer las principales caracteristicas de los primeros pobladores.

v Aprender sus crecencias y su forma de vida.

v Identificar de donde eran y de donde vinieron.

Aprendizaje esperado:

v" Que los estudiantes conozcan sobre la historia de nuestros antepasados, para
promover la identidad cultural, logrando estimular en el estudiante el amor por su
tierra y respeto por los demaés, creando una conciencia social que lleve al

estudiante a emprender proyectos en pro de su comunidad.

Destrezas:
v" Reconocer a través de este recurso educativo virtual, las caracteristicas de los
primeros pobladores de América, cuales eran sus tradiciones, cultura, de donde

venian y donde estaban ubicados.

Actividades:

v El siguiente juego es un cuestionario de opcidon maltiple, limites de tiempo, lineas
de vida y una ronda de bonos, para que los estudiantes a través de un grupo de 3
nifios puedan identificar la respuesta correcta respecto a los primeros pobladores
de América, por medio de decision colaborativa, reflexion sistematica y analisis

critico.
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Primeros poblados de América #

@ 0% precisién media [> 0 jugadas
= 6th curso M Social Studies
Claudia Bermeo : :
— & 0O Guardar e Compartir Editar

33 minutos

Figura 35. Test 3 de evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia.

1.- En primer lugar, los alumnos deberan ingresar al siguiente enlace: joinmyquiz.com

2.- En segundo lugar, deben ingresa este codigo: 4255 2747. Se tienen 5 minutos para
contestar cada respuesta ya que, se va a dar tiempo para que analicen cada
respuesta y esta sea de manera analitica y critica, con la participacién de los tres
integrantes del grupo. con excepcion de la quinta pregunta en la que los nifios van

a tener 10 minutos por que van a tener que ver un video y después contestar.

3.- En tercero lugar, los tres alumnos deben analizar y arrastrar la respuesta correcta:

¢ Cuél es el continente de donde surgieron los primeros pobladores de América?:

Formar un grupo de tres alumnos analizar arrastrar la
respuesta correcta; ¢Cudl es el continente de donde
surgieron los primeros pobladores de América?:

Figura 36. Actividad 1.
Fuente: Elaboracion propia.
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4.- En cuarto lugar, deben observen las imagenes y reconocer la que corresponde a los
primeros pobladores de América, después escribir si la imagen de la derecha o de
laizquierda es la correcta y explicar las caracteristicas principales de los primeros
pobladores de América.

Analicen con sus compafieros del grupo, y
escriban cudles son las caracteristicas
principales de los primeros pobladores de
América.

Muestra tu trabajo & Subir imdgenes

Figura 37. Actividad 2.
Fuente: Elaboracion propia.

5.- En quinto lugar, entre las dos opciones deben sefialar la respuesta correcta, ¢L0s

primeros poblados americanos llegaron a América cruzando el?

Sefalen la respuesta correcta, ¢Los primeros poblados americanos llegaron a
Ameérica cruzando el?:

Puente colgante 1 Estrecho de Bering

Figura 38. Actividad 3.
Fuente: Elaboracion propia.
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6.- En sexto lugar deben analizar y sefialar la respuesta correcta: ¢Qué animales

casaban los ndbmadas?

Analicen y sefialen la respuesta correcta: §Qué animales casaban los
némadas?

Ballena Perrode UP | Elefantes
s

Figura 39. Actividad 4.
Fuente: Elaboracion propia.

7.- En séptimo lugar, debe ver el video con sus comparfieros y deben escribir un
resumen de las tradiciones, costumbres y caracteristicas de los primeros
pobladores de América. La contestacion de esta respuesta dura 10 minutos, por lo
que los nifios tienen que ver el video y después escribir la respuesta manera critica

y analitica, con la opinidn de todos los miembros del grupo.

Oménes ) Ver el video con sus compafieros y realizar un
)i 4 - { mapa conceptual o un organigrama de los
primeros pobladores americanos y subir la
imagen.

Escribe tu respuesta...

Muestra tu trabajo & Subir imégenes

Figura 40. Actividad 5.
Fuente: Elaboracion propia.

8.- Una vez terminado de utilizar el recurso virtual, se va a dar una retroalimentacion

de las respuestas correctas, explicando el porqué.
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9.- El link para ingresar al juego es el siguiente:
https://quizizz.com/join?gc=42552747

4.3.4. Recurso para la materia de Lenguaje

A continuacion, se detalla el recurso que se va a implementar para la materia de lenguaje,
esta actividad se la va a realizar en grupo de 3 alumnos, para desarrollar la competencia de decision
colaborativa, se van a realizar preguntas especificas del area de lenguaje que ayuden a la reflexion

sistematica y al andlisis critico de los alumnos.

Area: Lenguaje
Nombre de la unidad:

Palabras agudas, graves y esdrujulas.

Objetivo:
v’ Distinguir las palabras agudas, graves y esdrujulas.

v" Conocer las reglas que rigen el uso general del acento.

v Distinguir cuando una palabra lleva o no acento gréafico o tilde.

Aprendizaje esperado:
v Aprender la diferencia entre agudas, graves y esdrGjulas, y donde se debe acentuar

cada una, para tener una correcta lectura y escritura.

Destrezas:
v Reconocer, con este recurso virtual que las palabras agudas poseen el acento en la
Gltima silaba, en cambio las graves lo ubican en la segunda, y las esdrdjulas tienen

acento en la tercera silaba.
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Actividades:

v' El siguiente juego es un cuestionario de opcion maltiple, limites de tiempo, lineas
de vida y una ronda de bonos, para que los estudiantes a través de un grupo de 3
nifios puedan identificar la respuesta correcta respecto a seleccionar si la palabra
es grave, aguda o esdrujula, por medio de decisién colaborativa, reflexion

sistematica y andlisis critico. Consiste en 4 preguntas:

¢ ~— Palabras agudas, graves y esdrujulas 2
- @ 0% precisién media [> 0 jugadas
Y =ethorse M Other

igd Claudia Bermeo
-

o dias

& Hojadecalculo @ DO Guardar r* Compartir Editar

Figura 41. Test 4 de evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia.

1.- En primer lugar, los alumnos deberan ingresar al siguiente enlace: joinmyquiz.com
2.- En segundo lugar, deben ingresa este codigo: 3114 0715. Se tienen 5 minutos para
contestar cada respuesta ya que, se va a dar tiempo para que analicen cada

respuesta y esta sea de manera analitica y critica, con la participacion de los tres

integrantes del grupo.
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3.- En cuarto tercer lugar, se debe encerrar con un circulo de color azul el acento que
pertenece a las palabras agudas, encierre con color rojo el acento de las graves y

encierre con color amarillo el acento de las esdrujulas.

Encierre con un circulo de color azul el acento que pertenece a las palabras agudas, encierre con color rojo el acento de las
graves y encierre con color amarillo el acento de las esdrijulas.

UBICACION DEL
ACENTO

900

OO0

ol 0@
_0/0)®)

Figura 42. Actividad 1.
Fuente: Elaboracion propia.

4.- En cuarto lugar, se debe colocar la respuesta correcta en los tres espacios en blanco
entre las opciones encontradas abajo.

Complete la respuesta Correcta: Se tilda en la Ultima
silaba:

, Se tilda en la antepenultima silaba

y se tilda en la penultima silaba

¥ agudas i esdrujulas i Sobreesdrujulas i graves

Figura 43. Actividad 2.
Fuente: Elaboracion propia.
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5.- En quinto lugar, analizar con los comparfieros de manera critica y analitica para

rescribir y corregir el siguiente escrito, tildando donde corresponda cada palabra.

Analizar con sus compafieros de manera critica y analitica, y
seleccionar la opcidén correcta de tildar la palabra escrita en
color rojo, del siguiente texto.

El

estd en la puerta.

deprisa el desayuno o se marchara sin ti.

v

su dlbum de recortes y

Figura 44. Actividad 3.
Fuente: Elaboracion propia.

6.- En sexto lugar, sefialar la respuesta correcta entre las 3 opciones, que corresponda

a las palabras graves, agudas y esdrdjulas.

Sefalar la respuesta correcta entre las 3 opciones, que corresponda a las
palabras graves, agudas y esdrujulas.

Graves: Ejército Graves: Café
Agudas: Cdrcel Agudas: Damelo
Esdrujula: Segun Esdrujulas: Lapiz

Figura 45. Actividad 4.
Fuente: Elaboracion propia.

7.- En séptimo lugar, deben analizar de manera critica y con la colaboracion de todos
los miembros del grupo y escribir ¢Cual es la importancia de tener una correcta

ortografia?
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"\\ Hacer un grupo de tres alumnos, analizar de
‘ manera critica y con la colaboracién de todos
los miembros del grupo y escribir ¢Cudl es la
importancia de tener una correcta ortografia?

Escribe bien y
proyéctate mejor

Figura 46. Actividad 5.
Fuente: Elaboracién propia.

8.- Una vez terminado de utilizar el recurso virtual, se va a dar una retroalimentacion

de las respuestas correctas, explicando el porqué.

9.- El link para ingresar al juego es el siguiente:
https://quizizz.com/join?gc=31140715

Como se pudo observar en las evaluaciones que se van a realizar a los estudiantes de sexto
grado es a través de juegos que ayuden a desarrollar su andlisis critico, reflexion sistematica y la
decision colaborativa, ya que todas las preguntas son para grupos de tres alumnos, para que no se
convierta en un examen que genere preocupacion a los nifios, sino en una valoracion divertida en
la que se va a determinar como fue su aprendizaje de las materias impartidas, no para bajar sus

notas, sino para trabajar en sus falencias.

4.4. Fase 4: Validacion de los recursos educativos virtuales disefiados para incorporarlos en
el curriculo del 6to grado de educacion general basica en la escuela fiscal “Juan Francisco

Leoro Vasquez”

Se realiz6 una validacidn de estos recursos a través de la valoracion de expertos, por medio
de la siguiente rubrica, en la que se evalio la calidad de contenido de los recursos virtuales, su
facilidad de accesibilidad, si ayuda a la motivacion de los alumnos y si fortalece las competencias
de desarrollo sustentable: analisis critico, reflexion sistematica y la toma de decisiones

colaborativas. Para la elaboracion de la rdbrica, se tom6 como referencia el modelo de
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Codependientes Anonimos (COdA) adaptandole a las variables y competencias en estudio. Ya que
el modelo COdA agrupa 10 parametros, los 5 primeros, relacionados con la parte didactica y los 5
restantes para evaluar la parte técnica, y en este caso se tomaron los parametros de evaluacion de
la parte didactica, que corresponden a este estudio.

La validacion la realizaron 4 docentes expertos en recursos virtuales para la educacion y sus

opiniones, comentarios y sugerencias, se van a exponer en la siguiente tabla.

Tabla 10.

Validacion expertos recurso educativo virtual de Ciencias Naturales

Identificacion de

) Dimensiones Resultados Grupo Focal
Variables

e Con respecto a la calidad de recurso
educativo virtual de Ciencias naturales, el
75% de los expertos determinaron que
cumple completamente en fomenta el
aprendizaje, explica correctamente el area de
estudio y ayuda a mejorar los conocimientos
de los alumnos, y el 25% argumento que

Recursos educativos cumple.

Virtuales dinamicos o EIl 100% de los expertos expusieron que el

Accesibilidad recurso educativo virtual de ciencias
naturales es facil de ingresar.

e En cuanto a la motivacion del recurso virtual
de ciencias naturales el 75% de los expertos

Motivacién establecieron que cumple completamente en
generar un aprendizaje ladico, dindamico y
divertido. Y el 25% manifesto que cumple.

e En la competencia sustentable de analisis
critico el 75% de los expertos expusieron que
el recurso educativo virtual de ciencias
naturales cumple completamente en ayudar a
desarrollo logico de ideas, permite la
interpretacion  personal 'y genera el
razonamiento, comparacion y deduccién de
los estudiantes, mientras que el 25% detalld
que cumple.

e Con respecto a la competencia sustentable de

Reflexién reflexion sistematica el 75% de los expertos

Sistematica exteriorizo que el recurso virtual educativo

de ciencias naturales cumple completamente

en fomentar la definicion de problemas

Calidad

Analisis critico
Cumple los
estandares:
Competencias en
sustentabilidad
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complejos y ayudar a la aplicacion de
soluciones, en cambio el 25% de los experto
menciono6 que cumple de forma regular.

Toma de
decisiones
colaborativas

En cuanto a competencia sustentable de toma
de decisiones colaborativas el 100% de los
expertos coincidié en que el recursos
educativo virtual de ciencias naturales
cumple completamente en permitir el
intercambio de ideas y ayudar a generar
logros de metas colectivas, para los
estudiantes.

Cumple los objetivos y coherencia didactica

El 100% de los docentes expusieron que el
recursos educativo virtual de ciencias
naturales cumple con el objetivo planteado
de que los nifios aprendan a diferenciar los
animales vertebrados de los invertebrados,
reconozcan las caracteristicas principales de
cada grupo de vertebrados y conozcan a las
especies en peligro de extincion en Ecuador
y las soluciones para protegerlos.

Comentarios y sugerencias

Los expertos recomiendan que los videos
explicativos deben durar méximo unos 3
minutos, que las fotos de los animales sean
de cuerpo completo y como comentario les
parecio el trabajo muy didactico para los
estudiantes de 6to grado.

Fuente: Elaboracion propia.

Con lo expuesto en la Tabla 10 se pudo esclarecer que el recurso virtual de ciencias

naturales desarrolla el aprendizaje de los nifios, es de facil acceso, motiva a los estudiantes a

generar nuevos conocimientos, y este recurso si ayuda a fortalecer las competencias sustentables

de reflexidn sistematica, analisis critico y toma de decisiones colaborativas a los nifios de 6to

grado, cabe recalcar que hay que hacer unos pequefios cambios de forma en cuanto a unas

iméagenes completas de los animales y que los videos sean més cortos, pero el fondo cumple su

objetivo de ser dinamico y educativo para los nifios.
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Tabla 11.

Validacion expertos recurso educativo virtual de Matematicas

Identificacion de
Variables

Dimensiones

Resultado Grupo Focal

Recursos educativos
Virtuales dindmicos

Calidad

Con respecto a la calidad de recurso
educativo virtual de Matematicas, el 75% de
los expertos determinaron que cumple
completamente en fomenta el aprendizaje,
explica correctamente el area de estudio y
ayuda a mejorar los conocimientos de los
alumnos, y el 25% argumento que cumple.

Accesibilidad

El 100% de los expertos expusieron que el
recurso educativo virtual de Matemaéticas es
facil de ingresar.

Motivacion

En cuanto a la motivacion del recurso virtual
de Matemaéticas el 100% de los expertos
establecieron que cumple completamente en
generar un aprendizaje ladico, dinamico y
divertido.

Cumple los
estandares:
Competencias en
sustentabilidad

Andlisis critico

En la competencia sustentable de analisis
critico el 75% de los expertos expusieron que
el recurso educativo virtual de Matematicas
cumple completamente en ayudar a
desarrollo l6gico de ideas, permite la
interpretacion  personal 'y genera el
razonamiento, comparacion y deduccion de
los estudiantes, mientras que el 25% detalld
que cumple.

Reflexién
Sistematica

Con respecto a la competencia sustentable de
reflexion sistematica el 75% de los expertos
exteriorizd que el recurso virtual educativo
de Matematicas cumple completamente en
fomentar la definicion de problemas
complejos y ayudar a la aplicacion de
soluciones, en cambio el 25% de los expertos
mencion6 que cumple de forma regular.

Toma de
decisiones
colaborativas

En cuanto a competencia sustentable de toma
de decisiones colaborativas el 100% de los
expertos coincidi6 en que el recurso
educativo virtual de Matematicas cumple
completamente en permitir el intercambio de
ideas y ayudar a generar logros de metas
colectivas, para los estudiantes.
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Cumple los objetivos y coherencia didactica

e El 75% de los expertos expusieron que el

recurso educativo virtual de Matematicas
cumple con el objetivo de que los nifios
puedan reconocer las sucesiones, deducir su
regla de formacion y determinar cuél el
nimero que sigue en la sucesion. Mientras
que el 25% menciona que cumple.

Comentarios y sugerencias

Los expertos recomiendan mejorar el
planteamiento de las preguntas, pero a la vez
les parece una buena idea que no hay una
fecha establecida para realizar la actividad,
ya que se puede utilizar en cualquier
momento como trabajo colaborativo vy
también les parece que esta bien ejecutado el
recurso educativo virtual.

Fuente: Elaboracion propia.

Con lo expuesto en la Tabla 11 se pudo determinar que el recurso virtual de matematicas,

ayuda a desarrollar las habilidades de los nifios de reconocer las sucesiones, deducir su regla de

formacion y determinar cual el nimero que sigue en la sucesion, también se establece que el

recurso es de facil acceso, motiva a los estudiantes a generar nuevos conocimientos al generar

aprendizaje ludico y dindmico, y este recurso ayuda a desarrollar las competencias sustentables de

reflexion sistematica, andlisis critico y toma de decisiones colaborativas a los nifios de 6to grado.

Hay que hacer un cambio en el planteamiento de los problemas matematicos para que sean claros

de mejor compresion para los estudiantes, pero este recurso logra su objetivo que consiste en

fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de una manera dindmica, al generar el trabajo en equipo

y la reflexion y el andlisis.

Tabla 12.

Validacion expertos recurso educativo virtual de Ciencias Sociales

Identificacion de

Virtuales dindmicos

) Dimensiones Resultado Grupo Focal
Variables
e Con respecto a la calidad de recurso
educativo virtual de Ciencias Sociales, el
75% de los expertos determinaron que
Recursos educativos Calidad cumple completamente en fomenta el

aprendizaje, explica correctamente el area de
estudio y ayuda a mejorar los conocimientos
de los alumnos, y el 25% argumento que
cumple.
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Accesibilidad

El 100% de los expertos expusieron que el
recurso educativo virtual de Ciencias
Sociales es fécil de ingresar.

Motivacion

En cuanto a la motivacion del recurso virtual
de Ciencias Sociales el 100% de los expertos
establecieron que cumple completamente en
generar un aprendizaje ludico, dinamico y
divertido.

Andlisis critico

En la competencia sustentable de analisis
critico el 100% de los expertos expusieron
que el recurso educativo virtual de Ciencias
Sociales cumple completamente en ayudar a
desarrollo logico de ideas, permite la
interpretacion  personal 'y genera el
razonamiento, comparacion y deduccién de
los estudiantes.

Con respecto a la competencia sustentable de
reflexion sistematica el 100% de los expertos
exteriorizd que el recurso virtual educativo
de Ciencias Sociales cumple completamente
en fomentar la definicion de problemas
complejos y ayudar a la aplicacion de
soluciones.

Cumple los
estandares: Reflexion
Competencias en Sistematica
sustentabilidad
Toma de
decisiones

colaborativas

En cuanto a competencia sustentable de toma
de decisiones colaborativas el 100% de los
expertos coincidi6 en que el recurso
educativo virtual de Ciencias Sociales
cumple completamente en permitir el
intercambio de ideas y ayudar a generar
logros de metas colectivas, para los
estudiantes.

Cumple los objetivos y coherencia didactica

El 100% de los docentes expusieron que el
recurso educativo virtual de Ciencias
Sociales cumple con el objetivo de ayudar a
que los nifios conozcan las principales
caracteristicas de los primeros pobladores,
aprender sus crecencias y su forma de vida e
identificar de donde eran y de donde
vinieron.

Comentarios y sugerencias

La recomendacion para este recurso dada por
los expertos es que no se pida que los nifios
suban iméagenes a parte y que realicen todo
dentro del recurso virtual, por otro lado, les
parecio muy claro y dindmico para los nifios.

Fuente: Elaboracion propia.
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Con lo expuesto en la Tabla 12 se pudo esclarecer que el recurso virtual de ciencias sociales
ayuda en el aprendizaje de los nifios, explica correctamente el area de estudio y ayuda a mejorar
los conocimientos de los alumnos, es de facil acceso, motiva a los estudiantes a generar nuevos
conocimientos, y Este recurso si ayuda a fortalecer las competencias sustentables de reflexion
sistematica, analisis critico y toma de decisiones colaborativas a los nifios de 6to grado, ya que al
trabajar en grupo de tres alumnos incrementan sus conocimientos al aprender de sus comparieros
y ademas al dar su opinion y reflexion con respecto al tema tratado en el recurso virtual. Un cambio
que recomiendan los expertos es que no se pida ingresar iméagenes adicionales y que todo se trabaje

en el recurso de ciencias sociales.

Tabla 13.

Validacion expertos recurso educativo virtual de Lenguaje

Identificacion de

Variables Dimensiones Resultado Grupo Focal

e Con respecto a la calidad de recurso
educativo virtual de Lenguaje, el 100% de los
expertos  determinaron que  cumple

Calidad completamente en fomenta el aprendizaje,

explica correctamente el area de estudio y

ayuda a mejorar los conocimientos de los

. alumnos.
Recursos educativos -
: P e EI 100% de los expertos expusieron que el
Virtuales dinamicos - L . .
Accesibilidad recurso educativo virtual de Lenguaje es facil
de ingresar.

e En cuanto a la motivacion del recurso virtual
de Lenguaje el 100% de los expertos

Motivacion establecieron que cumple completamente en
generar un aprendizaje ladico, dindamico y
divertido.

e En la competencia sustentable de analisis
critico el 100% de los expertos expusieron
que el recurso educativo virtual de Lenguaje

Anélisis critico cumple completamente en ayudar a

desarrollo logico de ideas, permite la

interpretacion  personal 'y genera el
razonamiento, comparacion y deduccién de
los estudiantes.

Cumple los
estandares:
Competencias en
sustentabilidad
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Reflexién
Sistematica

Con respecto a la competencia sustentable de
reflexion sistematica el 75% de los expertos
exteriorizd que el recurso virtual educativo
de Lenguaje cumple completamente en
fomentar la definicion de problemas
complejos y ayudar a la aplicacion de
soluciones, en cambio el 25% de los expertos
menciono que cumple.

Toma de
decisiones
colaborativas

En cuanto a competencia sustentable de toma
de decisiones colaborativas el 100% de los
expertos coincidi6 en que el recurso
educativo virtual de Lenguaje cumple
completamente en permitir el intercambio de
ideas y ayudar a generar logros de metas
colectivas, para los estudiantes.

Cumple los objetivos y coherencia didactica

El 100% de los docentes expusieron que el
recurso educativo virtual de Lenguaje
cumple con el objetivo de que los nifios
distingan las palabras agudas, graves y
esdrujulas, conozcan las reglas que rigen el
uso general del acento y distingan cuando
una palabra lleva o no acento grafico o tilde.

Comentarios y sugerencias

En este recurso virtual educativo de lenguaje
no hay ningn comentario o sugerencia, ya
que a los expertos les parecié que cumple a
cabalidad en cada uno de los puntos a
evaluar.

Fuente: Elaboracion propia.

Con lo expuesto en la Tabla 13 se pudo esclarecer que el recurso virtual de lenguaje ayuda

mejorar el aprendizaje de los nifios, al fortalecer sus conocimientos de las palabras agudas, graves

y esdrudjulas, a través de un aprendizaje dinamico y divertido, es de facil acceso, motiva a los

estudiantes a generar nuevos conocimientos, y Este recurso si ayuda a fortalecer las competencias

sustentables de reflexion sistematica, analisis critico y toma de decisiones colaborativas a los nifios

de 6to grado, ya que se trabaja en grupo de tres alumnos que exponen sus conocimientos y realizan

un analisis y reflexion para contestar la respuesta correcta.

Una vez terminada la evaluacion de los 4 recursos virtuales de ciencias naturales,

matematicas, ciencias sociales y lenguaje, se puede determinar que estos cumplen su proposito de

fortalecer las competencias sustentables de los alumnos de 6to grado a través de la reflexion, el
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analisis y el trabajo en grupo. En estos recursos virtuales se desarrollan 5 preguntas dinamicas por

cada materia, para mejorar el conocimiento de los nifios.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Una vez terminada la investigacion de esta tesis, se puede concluir que se cumplieron los
objetivos de investigacion, en primer lugar se identifico las dificultades en el uso de
recursos educativos virtuales que presentan los estudiantes de 6to grado de educacion
general basica en la escuela fiscal “Juan Francisco Leoro Vasquez”, se pudo determinar
que la mayoria de los estudiantes consideran que los recursos virtuales utilizados por sus
profesores no eran dindmicos y divertidos, y que no se relacionan con lo aprendido en clase.
También se pudo dilucidar que la mayoria de los estudiantes han tenido dificultades para
ingresar a los recursos virtuales.

Se pudo evidenciar una necesidad plausible de realizar estrategias para que los recursos
virtuales sean participativas, dinamicas, interactivos, que se centren en lo expuesto en
clase, que permitan dimensionar el conocimiento de los nifios y desarrollar sus habilidades.
Se establecio que algunos alumnos son recursivos al momento de buscar sus dudas en
internet, pero por este motivo es primordial que los docentes les den fuentes confiables de
investigacion para gque sus consultas sean adecuadas para reforzar su aprendizaje. Y por
ltimo se comprueba que el uso correcto de los recursos virtuales ayuda a reforzar el
aprendizaje y que este sea mas agil.

También se pudo dilucidar que es esencial fortalecer los trabajos grupales a través de
recursos virtuales interactivos, ya que mejoran el aprendizaje colectivo al intercambiar
ideas y conocimientos, y a la vez ayudan a reforzar las competencias sustentables de

decision colaborativa. Se pudo establecer que es esencial que los profesores hagan que los
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nifios participen en clase para reforzar sus conocimientos y desarrollar las competencias de
analisis critico y reflexion sistematica, a través de actividades dinamicas y divertidas, los
profesores deben brindar mas apoyo a sus estudiantes para ayudar a resolver sus dudas.
Por ultimo, los nifios desatacaron que les gustaria utilizar mas recursos virtuales, que haya
maés trabajos en grupo, que las clases sen més participativas, que los profesores una vez
terminada se tomen un tiempo para explicar lo ensefiado y que los alumnos puedan
consultar sus inquietudes, con estas respuestas se puede comprobar que las actividades
seleccionadas por los alumnos encuestados revelan que competencia ha sido la que mas
han desarrollado y en cuales se debe trabajar.

Se pudo cumplir el segundo objetivo de investigacién ya que, se realizé el analisis de los
recursos educativos virtuales que utilizan los docentes para impartir sus clases con los
estudiantes de 6to grado de educacion general béasica, para dilucidar que los recursos
virtuales son una buena herramienta para mejorar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, se debe dar clases mas dindmicas y practicas. Los recursos virtuales
permitieron que se continue con las clases en la pandemia, que los docentes generen nuevas
estrategias de ensefianza.

Se pudo concluir que las desventajas de los recursos virtuales fueron la falta de
accesibilidad, ya que la mayoria de los estudiantes no contaban con buena sefial de internet
y también tocd capacitar a los nifios y profesores que no sabian utilizar estos recursos
educativos virtuales lo que hizo que se pierdan de informacidn importante hasta que todos
los alumnos sepan como ingresar al recurso lo que causo el retrasé de los nifios. Es esencial

gue se mantenga activa la parte presencial y virtual, ya que es importante que los nifios no
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pierdan los conocimientos adquiridos, pero a la vez tengan un lugar de aprendizaje mas
cémodo al que puedan asistir.

Se pudo determinar que con un buen manejo de los recursos educativos virtuales estos se
convierten en una herramienta para incentivar el aprendizaje dindmico e interactivo a los
alumnos y puedan desarrollar las competencias sustentables de andlisis critico, reflexion
sistematica y toma de decision colaborativa.

Se disefio 4 recursos educativos virtuales, uno para la materia de matematicas, otro para
ciencias naturales, ciencias sociales y lenguaje. Estos recursos fueron elaborados en
congruencia a los objetivos de aprendizaje y a los contenidos correspondientes, para
fomentar el aprendizaje y ayudar a mejorar los conocimientos. Estos recursos fueron
elaborados a través de una aplicacion llamada Quizizz para que sean asequibles y facil de
ingresar. Con estos recursos se buscdé motivar a los alumnos a través de un aprendizaje
ludico, dindmico y divertido.

La validacion de los 4 recursos educativos virtuales permitié concluir que estos ayudan
en el aprendizaje de los nifios, ya que explican el area de estudio y ayudan a mejorar los
conocimientos de los alumnos, son de facil acceso, motivan a los estudiantes a generar
nuevos conocimientos, y estos recursos ayudan a fortalecer las competencias sustentables
de reflexion sistematica, andlisis critico y toma de decisiones colaborativas a los nifios de
6to grado, ya que al trabajar en grupo de tres alumnos incrementan sus conocimientos,
adquieren las ideas de sus compareros y ademas dan su opinién y reflexion con respecto

a los temas tratados en los recursos virtual.
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Recomendaciones

e Se recomienda que ahora que se retomaron las clases presenciales no se debe dejar de
motivar a los alumnos para que utilicen las herramientas tecnoldgicas para mejorar su
aprendizaje.

e Se deben utilizar los recursos virtuales como complemento a las clases presenciales, para
dar mas dinamismo a las clases.

e Al momento de disefiar un recurso virtual para nifios de escuela es importante que las
preguntas sean claras, concisas y especificas para no generar confusiones.

e Un recurso virtual debe ser dinamico y divertido para generar el interés del estudiante y
que al momento de utilizarlo lo vea como una herramienta Gtil que amplia su conocimiento
y no lo relacione con un examen dificil de resolver.

e Cuando se utilice el recurso virtual se recomienda que el docente este cerca para explicar

cualquier duda que tengan los alumnos.
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ANEXQOS

ANEXO 1: ENCUESTA A ESTUDIANTES

PR MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION, S
Wma © | MENCION EN PEDAGOGIA Y DIDACTICA CON UN (BN 5ol ci
ENFOQUE BASADO EN COMPETENCIAS.

Instrucciones: conteste las siguientes interrogantes con responsabilidad y honestidad de

acuerdo a sus propias interrogantes

¢Ha usado recursos educativos virtuales (videos, juegos, YouTube, Google test en internet)

como complemento de los temas revisados en clase?

e Nunca
e Raravez
e A veces

e Casi siempre
e Siempre

¢ Los recursos virtuales son dindmicos, divertidos y comunicativos?

e Nunca
e Raravez
e A veces

e Casi siempre

e Siempre

¢Las actividades incluidas en los recursos educativos virtuales tienen relacion con lo aprendido
en clase?

e Nunca
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e Raravez
e A veces
e (Casi siempre

e Siempre

4. ¢Con qué frecuencia ha tenido alguno de los siguientes problemas para ingresar o responder a

un recurso educativo virtual?

Problemas Nunca | Raravez | Casisiempre Siempre

Codigos, enlaces o
contrasefias que no

funcionan.

Sefial débil de internet

o falta de dispositivo

Instrucciones de uso

poco claras.

5. ¢Qué hace cuando tiene problemas para realizar las actividades de algin recurso virtual?

Problemas Nunca Rara vez | Casi siempre | Siempre

Pido ayuda a mi profesor o

algan familiar

Investigo y lo soluciono yo

mismo

No realizo la actividad

6. ¢ Cree que los recursos virtuales utilizados ayudan a mejorar su aprendizaje?

e Nunca
e Raravez
e A veces

e Casi siempre

e Siempre
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COMPETENCIAS

7. ¢Los profesores organizan trabajos grupales en las clases?

e Nunca
e Raravez
e A veces

e Casi siempre

e Siempre

8. ¢Cree usted que las actividades grupales le benefician para intercambiar ideas con sus
comparieros y mejorar sus conocimientos?

¢ Nunca
e Raravez
e A veces

e Casi siempre

e Siempre

9. ¢El profesor le hace participar en la clase?

e Nunca
e Raravez
e A veces

e Casi siempre

e Siempre

10. ¢Cuando hay una discusion en clase sobre algun tema, es capaz de dar soluciones o

nuevas ideas?

e Nunca
e Raravez
e A veces

e Casi siempre

e Siempre
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11. ;Una vez terminadas las clases el profesor realiza un analisis de lo aprendido, para

aclarar todas sus dudas?

Nunca

Rara vez

A veces

Casi siempre

Siempre

12. ;Ha tenido dificultad al realizar sus tareas una vez terminada la clase?

Nunca

Rara vez

A veces

Casi siempre

Siempre

13. ¢ Las clases que recibe por parte de su docente son claras y logra reconocer el objetivo

del aprendizaje?

Nunca

Rara vez

A veces

Casi siempre

Siempre

14. ;Qué cambios realizaria a las clases para tener una mayor comprension y aprendizaje?

Que se realicen mas actividades en grupo para interactuar con mis comparieros.
Que el profesor me haga participar mas en clase para dar mis opiniones.

Que se realice una reflexion al terminar cada clase para entender mejor los temas.
Que se utilicen herramientas tecnoldgicas o recursos virtuales para complementar

la clase.

No realizaria ningn cambio.
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: ENFOQUE BASADO EN COMPETENCIAS.

ANEXO 2: ENTREVISTA (DOCENTES)
Analizar los recursos educativos virtuales que utilizan los docentes para impartir sus clases con
los estudiantes de 6to grado de educacion general basica en la escuela fiscal “Juan Francisco

Leoro Vasquez”

ENTREVISTA (DOCENTEYS)

Nombre:

Institucion: Escuela fiscal Juan Francisco Leoro Vasquez

Nivel académico:
Edad:
Cargo:

Seccion 1: VARIABLE RECURSOS VIRTUALES

Preguntas introductorias

1.- ¢ Qué recursos educativos virtuales utiliza en el proceso de ensefianza-aprendizaje?
R.

2.- ¢En qué se baso para considerar que esos serian lo recursos educativos adecuados?
R.

Dimension 1: Calidad de contenidos

3.- ¢Usted utiliza el plan de clase para crear un recurso educativo virtual?
R.

Dimension2: accesibilidad

4.- ;Cuadles fueron las dificultades mas frecuentes detectadas en sus estudiantes al momento
de utilizar recursos educativos virtuales?

R.
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Dimension 4: Motivacion
En base a la premisa no hay mejor aprendizaje que el que se lo imparte jugando

5.- ¢Considera usted que los recursos virtuales motivan al estudiante de una manera
intrinseca y extrinseca en el desarrollo del aprendizaje?

R.

6.- ¢Cree usted que el aprendizaje a través de recursos fortalece el proceso cognitivo del
estudiante?

* En relacién a su experiencia. ¢Qué actitudes ha detectado usted en sus estudiantes con
respecto a las tematicas luego de haber utilizado un recurso virtual?

R.

Seccion 2: variable competencias sustentables
El objetivo 4 de las O.D.S. dice: Garantizar una educacion inclusiva equitativa y de calidad y

promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos y todas

7.- ¢Considera usted que los recursos educativos que utilizd ayudaron a los estudiantes a
desarrollar las competencias para el desarrollo sustentable del andlisis critico, reflexion sistematica
y toma de decision colaborativa?

R.

8.- ¢Qué metodologia y/o estrategias utilizé usted para desarrollar dichas competencias en los
estudiantes (analisis critico, reflexion sistematica y toma de decision colaborativa

)?

R.

9.- Tomando en cuenta que a raiz de la pandemia hubo muchos retrasos en cuanto a adquisicion
de conocimientos ya que la educacion en nuestro pais no estuvo preparada para afrontar una
pandemia de gran magnitud. ¢Considera usted que los recursos virtuales fueron Utiles al momento
de impartir las clases? Enliste ventajas y desventajas

R.
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ANEXO 3: RUBRICA DE EVALUACION DE RECURSO EDUCATIVO

VIRTUAL CIENCIAS NATURALES

Rubrica para validad los recursos virtuales

Area: Ciencias Naturales

Objetivo didactico: Aprender a diferenciar los animales vertebrados de los invertebrados, reconocer las caracteristicas principales de
cada grupo de vertebrados y conocer a las especies en peligro de extincion en Ecuador y las soluciones para protegerlos.

Afio educacion basica: 6to grado.

Variables de
evaluacion

Dimensiones

Descriptores

Indicadores

No cumple (1)

Regular (2)

Cumple (3)

Cumple
Completamente (4)

Recurso educativo
virtual dinamico

Calidad de contenido

Fomenta el aprendizaje.
Logra explicar el area de
estudio.

Ayuda a mejorar los
conocimientos.

Accesibilidad

Facil de ingresar al
recurso educativo.

Motivacién

Aprendizaje ludico,
dindmico y divertido.

Cumple los
estandares:
Competencias en
sustentabilidad

Andlisis critico

Ayuda a desarrollo
l6gico de ideas.

Permite la interpretacion
personal.

Genera el razonamiento,
comparacion y
deduccidn.

Reflexién sistémica

Fomenta la definicion de
problemas complejos.
Ayuda a la aplicacién de
soluciones.

Toma de decisiones
colaborativas

Permite el intercambio
de ideas.

Ayuda a generar logros
de metas colectivas.

Se Cumplieron los objetivos y coherencia didactica

Comentarios
y sugerencias
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ANEXO 4: RUBRICA DE EVALUACION DE RECURSO EDUCATIVO VIRTUAL
MATEMATICAS

Rubrica para validad los recursos virtuales

Area: Matematicas

Objetivo didactico: Reconocer las sucesiones, deducir su regla de formacion y determinar cuél el nimero que sigue en la sucesion.

Afo educacion bésica: 6to grado.

Variables de
evaluacion

Dimensiones

Indicadores

Descriptores

No cumple (1)

Regular (2)

Cumple (3)

Cumple
Completamente (4)

Recurso educativo
virtual dinamico

Calidad de contenido

Fomenta el aprendizaje.
Logra explicar el area de
estudio.

Ayuda a mejorar los
conocimientos.

Accesibilidad

Facil de ingresar al
recurso educativo.

Motivacién

Aprendizaje ltdico,
dinamico y divertido.

Cumple los
estandares:
Competencias en
sustentabilidad

Andlisis critico

Ayuda a desarrollo
I6gico de ideas.

Permite la interpretacion
personal.

Genera el razonamiento,
comparacion y
deduccion.

Reflexion sistémica

Fomenta la definicién de
problemas complejos.
Ayuda a la aplicacién de
soluciones.

Toma de decisiones
colaborativas

Permite el intercambio
de ideas.

Ayuda a generar logros
de metas colectivas.

Se Cumplieron los objetivos y coherencia didactica

Comentarios y
sugerencias
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ANEXO 5: RUBRICA DE EVALUACION DE RECURSO EDUCATIVO VIRTUAL

CIENCIAS SOCIALES

Rubrica para validad los recursos virtuales

Area: Ciencias Sociales

Objetivo didactico: Conocer las principales caracteristicas de los primeros pobladores, aprender sus crecencias y su forma de vida e
identificar de donde eran y de donde vinieron.

Afio educacién basica: 6to grado.

Variables de
evaluacion

Dimensiones

Descriptores

Indicadores Cumple

No cumple (1) Completamente (4)

Regular (2) | Cumple (3)

Recurso educativo
virtual dindmico

Calidad de contenido

Fomenta el aprendizaje.
Logra explicar el area de
estudio.

Ayuda a mejorar los
conocimientos.

Accesibilidad

Facil de ingresar al
recurso educativo.

Motivacion

Aprendizaje ludico,
dinamico y divertido.

Cumple los
estandares:
Competencias en
sustentabilidad

Andlisis critico

Ayuda a desarrollo
I6gico de ideas.

Permite la interpretacion
personal.

Genera el razonamiento,
comparacion y
deduccion.

Reflexion sistémica

Fomenta la definicion de
problemas complejos.
Ayuda a la aplicacién de
soluciones.

Toma de decisiones
colaborativas

Permite el intercambio
de ideas.

Ayuda a generar logros
de metas colectivas.

Se Cumplieron los objetivos y coherencia didactica

Comentarios y
sugerencias
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ANEXO 6: RUBRICA DE EVALUACION DE RECURSO EDUCATIVO VIRTUAL

LENGUAJE

Rubrica para validad los recursos virtuales

Area: Lenguaje

Objetivo didactico: Distinguir las palabras agudas, graves y esdrijulas, conocer las reglas que rigen el uso general del acento y
distinguir cuando una palabra lleva o no acento grafico o tilde.

Afio educacion basica: 6to grado.

Variables de
evaluacion

Dimensiones

Descriptores

Indicadores Cumple

No cumple (1) Completamente (4)

Regular (2) | Cumple (3)

Recurso educativo
virtual dindmico

Calidad de contenido

Fomenta el aprendizaje.
Logra explicar el area de
estudio.

Ayuda a mejorar los
conocimientos.

Accesibilidad

Facil de ingresar al
recurso educativo.

Motivacion

Aprendizaje ludico,
dindmico y divertido.

Cumple los
estandares:
Competencias en
sustentabilidad

Andlisis critico

Ayuda a desarrollo
l6gico de ideas.

Permite la interpretacion
personal.

Genera el razonamiento,
comparacion y
deduccion.

Reflexion sistémica

Fomenta la definicion de
problemas complejos.
Ayuda a la aplicacion de
soluciones.

Toma de decisiones
colaborativas

Permite el intercambio
de ideas.

Ayuda a generar logros
de metas colectivas.

Se Cumplieron los objetivos y coherencia didactica

Comentarios y
sugerencias
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ANEXO 7: Autorizacion institucion para realizar encuestas y entrevistas
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