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RESUMEN

La presenta investigacion se fundamenta en el Método de Kotter y la incorporacién de las
TIC en el proceso de innovacion académica, para el desarrollo de la gestion educativa en
tiempos de pandemia COVID-19, considerando que la metodologia de Kotter marcé un antes
y después en la ensefianza hibrida, presencial-online que implica utilizar nuevos elementos
de tecnologia y comunicacion, para ello se evaluo los 8 pasos de la metodologia en base al
desarrollo de la gestion educativa, se describi6 el estado del sistema educativo ecuatoriano
frente a la pandemia y se indago como las TIC pueden adaptarse en el proceso de innovacién
académica para evitar la desercion escolar. Esto apoyado de un disefio investigativo
descriptivo y transversal con el aporte de una herramienta de investigacion-encuesta,
realizada a 120 miembros de la comunidad educativa, entre ellos estudiantes, docentes y
directivos educativos seleccionados por medio de un analisis no probabilistico por
conveniencia. Obteniendo como resultados que el acceso a dispositivos electronicos en el
sistema educativo es creciente, pero aun se debe cubrir la gran demanda de los sectores
rurales, donde la conectividad a internet es baja y en consecuencia no se dispone de acceso
al entorno virtual; ademas existe un promedio de uso del internet de al menos 4 horas por
dia, es decir de una jornada laboral de 8 horas, el 50% de este tiempo un individuo pasa
conectado a las plataformas digitales; esto es mas frecuente en instituciones educativas.
Concluyendo que la inclusion de las TIC en el &mbito educativo involucra procesos de
capacitacion del personal docente y acceso a equipos tecnologicos que fortalezcan su trabajo
dentro y fuera del aula.

Palabras Claves: Metodo de Kotter, innovacion académica, gestion educativa, COVID, TIC.
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ABSTRACT

The present investigation is based on the Kotter Method and the incorporation of ICT in the
academic innovation process, for the development of educational management in times of
the COVID-19 pandemic, considering that the Kotter methodology marked a before and after
in hybrid, face-to-face-online teaching that implies using new elements of technology and
communication, for this the 8 steps of the methodology were evaluated based on the
development of educational management, the state of the Ecuadorian educational system in
the face of the pandemic was described and | inquire how ICTs can be adapted in the process
of academic innovation to avoid school dropout. This is supported by a descriptive and cross-
sectional research design with the contribution of a research-survey tool, carried out with
120 members of the educational community, including students, teachers and educational
managers selected through a non-probabilistic analysis for convenience. Obtaining as results
that access to electronic devices in the educational system is growing, but the great demand
of rural sectors must still be covered, where internet connectivity is low and consequently
there is no access to the virtual environment; In addition, there is an average use of the
Internet of at least 4 hours per day, that is, of an 8-hour workday, 50% of this time an
individual spends connected to digital platforms; this is more frequent in educational
institutions. Concluding that the inclusion of ICT in the educational field involves training
processes for teaching staff and access to technological equipment that strengthen their work
inside and outside the classroom.

Keywords: Kotter method, academic innovation, educational management, COVID, TIC.
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INTRODUCCION

El proposito del actual trabajo es estudiar la importancia de una excelente gestion educativa
y los cambios positivos se pueden dar en el plantel educativo, por medio de la metodologia
de Kotter, que se encuentra estructurado en 8 pasos para lograr el cambio en las instituciones
y de esta manera alcanzar las metas planteadas a corto y largo plazo. Segin Garrote et al.
(2019), es una herramienta de mejora continua que cualquier organizacion puede utilizar
para adaptarse eficazmente al cambio, usando las ocho etapas que ofrece su modelo, se
pueden realizar varios cambios deseados, todo depende del compromiso de la organizacion,
los lideres clave de la organizacion y otros miembros (pag. 12). A continuacion, se detallan

los puntos para lograr un cambio positivo en las instituciones educativas:

e Crear sentido de urgencia.

e Formar alianzas fuertes.

e Crear una vision clara.

e Comunicar Vision.

e Eliminar obstaculos.

e Generar resultados a corto plazo.
e No disminuir el ritmo.

e Anclar el cambio dentro de la empresa (Kotter, 1997).

La metodologia de Kotter marcé un antes y después en el establecimiento educativo, porque
en este tipo de ensefianza hibrida, presencial-online, implica utilizar nuevos elementos de
tecnologia y comunicacién, ademas se adapta a las condiciones de cada centro educativo, al
mismo tiempo tuvo como principales beneficiarios al personal docente, alumnos, padres de

familia e institucion.

Cabe destacar que el profesor pudo contar con herramientas que le ayuden en la elaboracion
de material didactico acorde al nivel académico, que permitié compartir sus conocimientos
de forma interactiva y motivadora a los alumnos; esta metodologia se planificé tomando en

cuenta las ventajas de ambos tipos de aprendizajes.

Este tipo de educacion o capacitacion implicd utilizar nuevos elementos de tecnologia y
comunicacion como novedosos modelos pedagdgicos que se pueden aplicar mediante, con
la ayuda de entornos virtuales de aprendizaje, recursos multimedia, herramientas de

comunicacion virtual (foros, correos electronicos), video conferencias, documentos que se



pueden descargar y todo se complemento6 con un aprendizaje a base de proyectos (ABP), con
la finalidad de que ellos mismo investiguen las respuesta de algin problema que se presente

en nuestra vida cotidiana y le den una solucién correcta.

Sin duda una mala gestion en cualquier campo que tenga al ser humano como protagonista
puede llegar hacer muy letal como cualquier enfermedad, esto qued6 demostrado en como
actuaron de manera inapropiada los encargados por velar bienestar de los habitantes
ecuatorianos; las medidas tomadas por el gobierno fueron inapropiadas desfavoreciendo a la

clase media y baja del pais.

A principios del afio 2020, se dio el primer caso positivo de Covid-19 en el pais lo que marco
un antes y después en el contexto social, econémico, cultural y educativo; esto seria el
principio de un cambio forzado que se dio de manera global a causa del Covid-19, como
todo poder con lleva una gran responsabilidad, en el caso de Ecuador, la pésima gestion
administrativa del estado y del Comité de Operaciones de Emergencia (COE) de cada

provincia quedo evidenciada (Castillo y Alvarez, 2021).

La falta de compromiso y corresponsabilidad por parte de los habitantes ecuatorianos se dio
a notar en muchas partes del pais, al no cumplir con la disposicién impuesta por el COE
cantonal de cada provincia, desembocando en la propagacion del virus, se tomaron medidas
de emergencia como el aislamiento social y la incorporacion de nuevas herramientas

tecnologicas, para poder contener la expansion masiva del virus (Cortez et al., 2021).

En el ambito académico, el plan educativo de 2016 se redefinié en un nuevo curriculo
utilizado al inicio de la pandemia, denominado Curriculo Priorizado, el cual se basé

integramente en un enfoque de e-learning virtual (Trujillo y Delgado, 2021).

Se vuelve a replantear al antiguo curriculo priorizado, basado en el curriculo del afio 2016,
y se le denomina “Curriculo Priorizado para la Emergencia Sanitaria 2020-2021” en el cual
son visibles ciertas falencias en la adaptacion de nuevas metodologias virtuales, la principal
causa tiene que ver con la falta de recursos econdmicos, afectando tanto a familias del sector
urbano como del rural, esto desencadena en dos factores negativos que impidieron que mas
de 100.000 alumnos sigan en sus estudios. Una de las problematicas fue el nulo acceso a
internet que, en el mayor parte represento un problema a las personas que habitan en zonas
rurales del pais, esto ocasiono la desercion de un alto porcentaje del alumnado ecuatoriano.
La falta de adquisicion de dispositivos tecnologicos, también afecto directamente al alumno,

ya que imposibilito la conexién a sus clases virtuales; sin duda la pandemia del Covid-19



nos obligd a adaptarnos a nuevos estilos de vida, la inclusion de la tecnologia fue un poco
forzada y la mayor parte de ciudadanos ecuatorianos desconocian el uso correcto de estas

herramientas tecnoldgicas virtuales.

Las adaptaciones curriculares que realizo el Ministerio de Educacién, tomando en cuenta la
realidad en la que el pais estaba atravesando, no fueron favorables para cierto porcentaje de
alumnos que se encuentran ubicados en zonas rurales, en donde el acceso a dispositivos
tecnologicos y del internet son muy escasos, aproximadamente de 100.000 alumnos que en

el ciclo 2020-2021, no se matricularon y sus docentes les perdieron el rastro.

Las TIC en cierta parte ha contribuido al acceso a la informacion de modo inmediato, ya sea
por medio de internet, teléfonos, moviles o software personalizados, por lo que se espera un
gran cambio en la implementacion de estas metodologias de aprendizaje en la institucion
educativa. Entonces el problema ya no es el acceso a ella, sino la forma en que se accede a

y se aprende a discernir; segun (Pérez, 2013).

La sociedad debe estar preparada para ver los cambios que traen consigo los nuevos
procesos, para que los materiales y herramientas disponibles dejen de ser solo informacion;
para ello las Tecnologias de la Educacion cumplen un papel fundamental en la actualidad,
se estudia utilizando los medios de la era digital (internet, celulares, video juegos educativos)
o materiales virtuales de aprendizaje (aulas virtuales, web 2.0, campus virtuales, entre otros),
estos métodos son usadas por su novedad, rapidez, bajo costo y flexibilidad al obtener

informacion (Fierro, 2015).

El uso de entornos virtuales de ensefianza como las TIC en las instituciones educativas
ecuatorianas no tenia mayor relevancia, en la mayoria de las veces siempre se optaba por
impartir clases de manera tradicional, demostrando en muchas ocasiones que el docente no
se encontraba actualizado con el nuevo proceso de ensefianza- aprendizaje o con las nuevas

metodologias virtuales.

Las TIC en cierta parte ha contribuido al acceso a la informacion de modo inmediato, ya sea
por medio de internet, teléfonos, moviles o software personalizados, por lo que se espera un
gran cambio en la implementacion de este sistema de aprendizaje en la institucion educativa.
Para Linares (2005), tenemos mucha informacion empirica sobre las TIC en las instituciones
educativas, pero aun necesitamos desarrollar una teoria sobre este fendmeno particular en
relacion con los estudiantes, para que podamos entender el uso adecuado de las

computadoras en la escuela, las razones por las cuales los docentes se resisten a la



integracion, la aplicacion de estas tecnologias en la practica docente o coémo implementar
con éxito la estrategia de integracion escolar de las TIC en un contexto nacional o regional

especifico.

Es asi como se busca fortalecer las leyes publicas para que en las escuelas se implementen
las herramientas virtuales, con la ayuda de metodologias que se adapten a las necesidades de
un pais que se encuentra en una de sus peores crisis sanitaria, por lo que se propone la
utilizacion de las TIC, una metodologia que en algunos establecimientos se ha trabajo y ha
tenido un gran porcentaje de aprobacion. Y todo esto se lo podra documentar mediante el
método de la gestion del cambio de Kotter.

Preguntas de investigacion

e ;Qué impacto tendra el método de Kotter en el aula de clase?
e ;Como se incorporaria la TIC en el proceso de innovacion académica?
e ;Como favorecia al alumno en su desarrollo académico con un buen control de la

gestién educativa?
Objetivo general

Analizar el método de Kotter y la incorporacién de las TIC en el proceso de innovacion
académica, en el desarrollo de la gestion educativa en tiempos de pandemia COVID 19,
2021.

Objetivos especificos

e Fundamentar los 8 pasos de la metodologia de Kotter en base al desarrollo de la
gestion educativa.

e Diagnosticar el estado actual del sistema educativo ecuatoriano frente a la pandemia
del covid-19.

e Proponer como las TIC pueden adaptarse en el ambito educativo ecuatoriano en el
proceso de innovacion académica en tiempo de pandemia covid-19 para evitar la

desercioén escolar.



CAPITULO |
MARCO TEORICO
1.1  Método de Kotter, gestion del cambio

Segun, Rodriguez (2022): “El método de Kotter, también conocido como el modelo de 8
pasos de Kotter, es una estrategia de gestion del cambio que se puede aplicar en diversos

ambitos, incluyendo la educacion” (pag. 27).

Este método se enfoca en ayudar a las organizaciones a lograr cambios sostenibles y
duraderos mediante el establecimiento de un enfoque estructurado y paso a paso. En el
contexto de la educacion, el método de Kotter puede ser utilizado para implementar cambios
significativos en una escuela o institucion educativa, como puede ser la implementacién de
nuevas politicas, la mejora del rendimiento estudiantil o la modernizacion de la metodologia

de ensefianza.

a) Crear un sentido de urgencia.- El primer paso es identificar la necesidad de cambio y
comunicarla de manera efectiva a todas las partes interesadas. Esto implica demostrar por

qué el cambio es importante y por qué debe ser realizado (Rodriguez, 2022, pag. 28).

b) Formar un equipo de cambio.- Se debe crear un equipo dedicado a liderar el cambio;
este equipo debe estar compuesto por miembros de diferentes departamentos y niveles de

experiencia (Rodriguez, 2022, pag. 28).

c¢) Crear una vision para el cambio. - Es crucial comunicar la vision claramente a todas las
partes interesadas y asegurarse de que todos entiendan la importancia y el valor del cambio
propuesto se debe desarrollar una vision clara y compartida del cambio que se quiere
implementar. Esta vision debe ser comunicada de manera efectiva a toda la comunidad
educativa. Se debe definir una vision clara y atractiva para el futuro deseado. Segun Kotter:
"Una vision que se comunica con éxito es una que capta el corazon y la mente de las personas

y los inspira a actuar” (Kotter, Leading Change, 1996, pag. 88).

d) Comunicar las ideas para el cambio. - Es fundamental comunicar la vision de manera
efectiva y clara a toda la organizacion, de manera que todos los miembros comprendan lo
que se espera de ellos y por qué es importante. Algo que recalcar es que el lider a cargo
debera asumir el papel para dar a conocer el papel que cumpliria cada uno de ellos. La
comunicacion de ideas influye mucho para que la metodologia de Kotter pueda ser

implementada de manera positiva y poder fomentar el cambio positivo en los individuos.



e) Estipular objetivos a corto plazo. - Se deben establecer metas alcanzables a corto plazo
para mantener el impulso del cambio y generar una sensacion de éxito temprano. Hay que
tener en cuenta que los objetivos a corto plazo deben ser especificos y medibles para
garantizar su eficacia. Como por ejemplo que los estudiantes tengan la tecnologia y recursos
econdémicos para poder acceder a clases virtuales o capacitar a los docentes en nuevas

destrezas de ensefianza virtuales, incluyendo el uso de herramientas y plataformas virtuales.

f) Empoderar a otros para actuar sobre la vision. - Se debe capacitar y empoderar a todos
los miembros de la comunidad educativa para actuar en la vision del cambio. En este caso
el gobierno ecuatoriano debia proporcionar los recursos y el apoyo necesario para que los
estudiantes que conforman la gran comunidad educativa no recurran a la desercién de sus

estudios.

g) Consolidar logros. - Después de haber logrado algunas victorias a corto plazo, es
importante consolidar esos cambios y continuar implementando otros cambios que sean
necesarios y de esta manera se generara cambios positivos y con el pasar del tiempo, poco a
poco se va dejando a un lado los malos habitos que en si generan estancamiento en todo el

proceso de la gestion del cambio.

h) Anclar nuevos enfoques en la cultura de la organizacion. - Finalmente, es necesario
anclar los nuevos enfoques en la cultura de la institucion educativa para que los cambios se
mantengan a largo plazo y se conviertan en una parte integral de la forma en que se lleva a

cabo la educacion.
1.2 Los ocho errores que se dan en el método de Kotter

El método de Kotter se caracteriza por querer fomentar el cambio de una institucion,
aplicando la metodologia de cambio, pero a lo largo de los afios se han de detectado varios

errores que comenten las organizaciones al aplicar esta metodologia.

a) Permitir un exceso de complacencia. - Kotter indica que el error mas grande es permitir
un exceso de complacencia, a esto se refiere que la gran parte de las organizaciones se
confian de sus éxitos alcanzados, creen que por superar diversos factores ya se encuentran
exentos de cualquier circunstancia y no se percatan de lo que puede llegar a impactar (Torres
L., 2019, pag. 10).

Por lo tanto, en el caso educativo se propone que el estado y las instituciones educativas

atienda y se adapten a las diferentes necesidades de los estudiantes, demostrando su interes



por salvaguardar la integridad del sector educativo, innovando y adaptandose a los cambios
que sucede a su entorno, ademas de tener un control diario de las actividades que se realiza
constantemente porque en ocasiones las empresas o0 en este caso la unidad educativa tiende

a pensar que todo esta bien y posiblemente no sienta la necesidad de cambiar o mejorar.

b) No dar lugar a una colusion conductora.- Para, Torres (2019), el siguiente error puede
llevar a que la metodologia no sea aplicada de manera correcta y no se llegue a ese cambio
gue se amerita, en las organizaciones la mayoria de veces existe conflictos entre compafiero
de trabajo, ya sea porque la otra persona tiende a pensar de diferente manera o porque
simplemente el o los individuos no se pueden adaptar a los nuevos procesos, hay que recordar
gue estamos en un constante cambio y la pandemia del COVID-19 fue un claro ejemplo,
como de una dia para otro todas las personas en el mundo entraron en el aislamiento para

poder cuidar su salud (pag. 10).

c) Subestimar el poder de una vision. - Para, Kotter (1997), “Sin la vision correcta, los
esfuerzos de transformacion pueden convertirse facilmente en una lista cadtica e inconexa
de proyectos que consumen mucho tiempo, se mueven en la direccion equivocada o no tienen

ninguna direccion” (pag. 5).

d) No comunicar intensamente lo que es la vision. - En las organizaciones, es posible
demostrar que el cambio radical a veces es imposible. Sin embargo, es necesario transmitir
mensajes persuasivos, sugerentes y persuasivos a través de la comunicacion para que los
empleados estén dispuestos a contribuir al liderazgo y la mayoria de las veces, cuando son
conscientes de sus capacidades de liderazgo, se ven muy influenciados. Los beneficios se
obtendran mediante la aceptacion de los cambios antes mencionados, para lo cual es
necesario realizar las acciones necesarias a fin de lograr los objetivos trazados por la empresa
(Torres L., 2019, pag. 11).

Es importante comunicar de manera asertiva y clara la vision del cambio, objetivos, progreso
y los resultados esperados, las personas implicadas en el proceso de cambio deben entender
que aclarar todas las dudas a las personas involucradas en el proceso de cambio deben
comprender que el proceso de cambio también los beneficiara a ellos y que el esfuerzo que

se realiza no sera en vano.

e) Permitir que los obstaculos bloqueen la nueva vision. - En algunas organizaciones el

proceso burocratico impide el logro de los objetivos trazados, en ocasiones pudieran coartar



las intenciones de los empleados por buscar el logro efectivo de la vision de la empresa, lo

que los convierte en un estorbo susceptible a su deposicion.

Segun, Kotter (1997), Cuando los empleados se sienten impotentes, cuando no pueden
avanzar debido a grandes obstéaculos, incluso cuando adoptan una nueva visién, las nuevas
iniciativas a menudo fracasan; a veces los obstaculos solo existen en la cabeza de las
personas, y el desafio es convencerlos de que no existen obstaculos externos, pero en muchos
casos los obstaculos son reales (pag. 7). Ademas, los lideres deberan estar dispuestos a ser
flexibles y adaptar su enfoque a medida que surgen los problemas y desafios, esto debera ser
utilizado por los lideres para aprender, crecer y ajustar su enfoque para lograr que la vision

sera cumplida.

f) No dar lugar a triunfos a corto plaza.- Muchas veces, los empleados tienden a estar
motivados por el éxito reconocido por el buen desempefio o logros en las actividades del dia
a dia, o cuando no logran méritos, sucede lo contrario y el empleado automaticamente se
vuelve negativo, bajando su nivel, durante el trabajo y por lo tanto afectan sus procesos y
también dificultan el desarrollo de la organizacién; ademas, esta claro que los grandes
cambios toman tiempo, por lo que es importante establecer objetivos que sean alcanzables

dentro de los plazos establecidos (Torres L. , 2019, pag. 12).

g) Contar victoria demasiado pronto.- Este error se enfoca cuando las personas logran
tener éxito en su vision a corto plazo y tienden a tener una confianza de generar una falsa
sensacion de seguridad, lo que hace que la organizacion deje de esforzarse y le deje de prestar
los obstaculos y desafios que se presente a lo largo de la metodologia del cambio, para ellos
el lider juega un papel importante al centrarse al llegar al final del objetivo y que todo se
cumpla como se planifico, es importante celebrar los objetivos a corto plazo pero también

hay que reconocer que todavia queda mucho trabajo que hacer.

Para, Kotter (1997), el cantar victoria demasiado pronto es como tropezarse y caer en un
agujero de desagiie en el camino hacia el cambio significativo y por una variedad de motivos,
hasta las personas listas no solamente se tropiezan con ese agujero; en ocasiones saltan en €l

con ambos pies (pag. 9).

h) Olvidarse de arraigar firmemente los cambios. - La mayor parte de las veces las
organizaciones se enfocan mucho en ejercer el cambio que se olvidan de que tienen que
arraigar el cambio a la cultura de la organizacion y asi asegurar que los cambios a largo plazo

sean sostenibles. Si lo cambios no son arraigados las personas que estan participando en el



proceso del cambio puede que vuelvan a sus antiguas practicas y produzcan un
estancamiento, esto se debe a que muchas veces las personas no se encuentran
completamente comprometidos con los cambios que se han planificado. Segin Kotter
(1997): “A menos que el nuevo comportamiento esté anclado en normas sociales y valores
compartidos, degenerara una vez que se eliminen las presiones asociadas con el esfuerzo de

cambio” (pag. 9).
1.3 Gestion escolar educativa

Los grandes educadores de este siglo tienen claro que la influencia del ambiente social y de
la organizacion escolar en el aprendizaje de nifios, jovenes y adolescentes, el funcionamiento
administrativo de la escuela con una funcion pedagdgica en la preparacion de las
generaciones futuras para la conduccion de una sociedad renovada en la formacién del
ciudadano (Rodriguez, 2000, pag. 40).

En diferentes lugares del mundo optaron por la introduccion de la gestion educativa
inculcada de diferentes maneras y nombres sin desviarse del fin en particular, en los Estados
Unidos la practica y reflexion llevaron al John Dewey a considerar la imposibilidad de
educar por la influencia directa sobre los docentes. Para Dewey lo fundamental era la
organizacion de un ambiente social estimulante en la escuela, siendo el factor principal la

comunicacion.

Todas las instituciones se administran por las mismas leyes reglamento, plan de estudios y
normas emanadas por el ministerio de educacion, lo cual se hace que se asemejen entre si,
llevando un estilo en particular de organizacion y fundamentacion pude ser por las creencias

del director con respecto a la educacién y escuela.
1.3.1 Area de gestion directiva

En esta area, se enfoca en direccidn estratégica, cultura institucional, clima y liderazgo
escolar y relaciones ambientales. De esta forma, es posible un director o directora y el equipo
directivo bajo su liderazgo. Los elementos basicos de los valores, principios educativos,
misién, visién y filosofia de la institucion educativa, que rodean y encarnan esos elementos

esenciales; programa educativo de la institucion.

La Ley No. 115 en su articulo 73 establece que los programas educativos institucionales se
conforman como un conjunto de principios y metas, recursos de aprendizaje disponibles y

necesarios, estrategias de aprendizaje, normas docentes y estudiantiles y sistemas de gestion



disefiados para responder a enfoques especificos, implementables y evaluables que incluyen

condiciones y necesidades de estudiantes, comunidades, regiones y paises (“Proyecto

Educativo Institucional - PEI: - mineducacion.gov.co™).

1.3.2 Area de gestion pedagdgica

El &rea de gestion pedagogica es las responsables de planificar, organizar dirigir, coordinar

y evaluar las acciones pedagdgicas y las relaciones con el desarrollo de la cultura, ciencia,

deporte y recreacion en el ambito local (“Unidad de Gestion Educativa Local Ayabaca -

Estado Peruano”).

Las fusiones de area de gestion pedagogia se distribuyen de la siguiente manera:

Adoptar estrategias alternativas encaminadas a mejorar la calidad de los servicios
educativos en los diferentes niveles y formas de ensefianza.

Seguimiento y evaluacién de los servicios de formacion gue brindan las instituciones
de formacion bésica y de técnicos de produccién para asegurar la calidad de la
formacion.

Fomento y promocion de la investigacion y la innovacion en las instituciones de
educacion basica y formacion de técnicos de produccién en el marco de la UGEL.
Brindar asistencia en consultoria y capacitacion técnica a instituciones y programas
educativos.

Adoptar estrategias alternativas encaminadas a mejorar la calidad de los servicios
educativos que brindan las instituciones educativas del territorio de la UGEL.
Participar en el desarrollo de programas de formacion, programas de prevencion y
acciones de evaluacion de medidas de educacion no formal, que hayan sido
declarados prioritarios.

Desarrollar programas de prevencion y atencion social integral a los estudiantes en
colaboracidn con los gobiernos locales y organismos pablicos y privados dirigidos a
los mas pobres.

Trabajar con las autoridades locales para promover y mejorar los centros culturales,
bibliotecas, teatros, estudios de arte, instalaciones deportivas y de ocio para fomentar
la participacion de la comunidad.

Promover, asesorar y evaluar el desarrollo de curriculos y materiales educativos
apropiados al pais local y promover el uso de las tecnologias de la informacion en

aplicaciones educativas.

10



e Cumplir con las normas que correspondan a las normas del nivel y forma de
ensefianza, teniendo como directriz la mejora constante de la oferta educativa.
e Formar y complementar docentes en instituciones y programas educativos y evaluar

su aplicacion al aprendizaje de los estudiantes.
1.3.3 Area de gestion de la comunidad

El campo de la gestion comunitaria incluye procesos disefiados para analizar las necesidades
de la comunidad y desarrollar la capacidad de respuesta de las instituciones educativas a las
comunidades locales y la sociedad en general. Los docentes tienen que aprender y
relacionarse con la realidad de la escuela y crear una nueva dindmica en el equipo educativo

local con un objetivo: brindar la mejor educacion posible a los nifios de las escuelas rurales.

a) Estimulos: diferentes espacios y ocasiones donde los miembros de la comunidad
educativa participan en la toma de decisiones y acciones en las instituciones educativas.
Proporcionar apoyo familiar para el aprendizaje de los estudiantes mediante la creacion de

lineas positivas de comunicacion.

b) Participacion y Convivencia: Como apoyo a la institucion, promueve una sana
convivencia basada en el respeto al projimo, la tolerancia, la valoracion de las diferencias,

la participacion comunitaria, el reconocimiento y valoracién de la comunidad local.

c) Proporcionar: formacién integral con capacidad para apreciar y operar en contextos
sociales, politicos, econémicos y culturales. EI mecanismo mas importante de la gobernanza

comunitaria se centra en las zonas rurales pobres y de escasos recursos.

d) Sostenibilidad e Inclusion: Desarrollar politicas y programas que promuevan la igualdad
de oportunidades de los ciudadanos. Su finalidad es promover el sentido de identidad con la
propia institucion, su programa dindmico y el sentido de pertenencia a la comunidad
educativa. Promueve la retencion de estudiantes en el sistema escolar y confronta las
percepciones de los participantes sobre las proyecciones fuera de la institucion, encontrando

una coincidencia que pretende confirmar que la comunidad si esta involucrada.
1.4  Estrategias para captar la atencion de los estudiantes

El desarrollo de capacidades en los estudiantes es una tematica coyuntural que genera un
debate constante sobre las herramientas que deben priorizarse para tener un éxito efectivo

en la inclusion educativa y para que esta sea integral e integradora es necesario entender el
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entorno educativo; mas aun cuando se acerca un periodo de presencialidad luego de superar
en gran medida la pandemia que afectd toda la estructura educativa y con ello a sus

miembros.

Segun Tortosa (2018): “Todos los miembros que participan en el aprendizaje del alumnado
deben preocuparse por los conflictos que suceden en el ambito escolar y la manera de
resolverlos” (p&g. 159). Uno de ellos para Torres, Hidalgo y Suarez (2020), es “el bajo
rendimiento escolar evidenciado en el sistema educativo ecuatoriano segin los datos
aportados por el INEVAL (Instituto Nacional de Evaluacion Educativa), que motiva la
innovacién educativa (pag. 267).

Estas estrategias componen una secuencia de actividades planeadas y concretas de manera
sistemética permitiendo la comprension de nuevos conocimientos para los infantes y en

especifico intervienen en la interaccion entre estudiantes y maestros.

Se refiere a las intervenciones pedagogicas elaboradas con el propdsito de incrementar y
mejorar los procesos de aprendizaje, asi como también un medio para favorecer el desarrollo
de la comprension, la sensibilidad, la cognicion y las aptitudes para cumplir los objetivos

planificados.

“Tales estrategias son aquellos recursos pedagogicos que el docente utiliza para focalizar y
mantener la atencion de los educandos durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de las

ciencias en diversas areas” (Mendoza, 2021).
Algunas de las estrategias que pueden utilizar los docentes se sintetizan en:

e Moverse y cambiar de tono de voz constantemente

e Animar a los estudiantes a participar por medio de dinamicas
e Una combinacion de diferentes métodos de ensefianza ludicos
e Utilizar herramientas tecnologicas como plataformas digitales
e Planificar lecciones por areas o secciones

e Usar recursos visuales y auditivos de actualidad (Sanmartin, 2022).

Estas estrategias permiten a corto y mediano plazo dinamizar el entorno educativo,
propiciando un entendimiento entre el docente-estudiante, al mismo tiempo que incrementa

la confianza para expresar fluidamente las dudas o inquietudes del contenido expuesto.
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En relacion con lo anterior Esmeral (2018), menciona estrategias pedagogicas que se aplican

a partir de la comprension de la pedagogia de la humanizacion las cuales son:

a) Estrategias cognitivas: permiten desarrollar una serie de acciones encaminadas al

Aprendizaje significativo de las teméticas en estudio.

b) Estrategias metacognitivas: hacen que los estudiantes sean practicamente conscientes
de sus conocimientos, cuestionando qué se ensefia, cOmo se ensefia, qué es el aprendizaje y

su funcioén social.

c) Estrategias ludicas: facilitan el aprendizaje mediante la interaccion agradable, emocional

y la aplicacion del juego.

d) Estrategias tecnoldgicas: hoy, en todo proceso de aprendizaje el dominio y aplicacién

de las tecnologias, hacen competente a cualquier tipo de estudiante.
e) Estrategias socioafectivas: propician un ambiente agradable de aprendizaje (pag. 39).

Ademas, se debe considerar que luego de un periodo de crisis las estrategias metodolégicas

varian de acuerdo a la realidad territorial (Ministerio de Educacion, 2020).

De acuerdo con la pagina web del MINEDUC las estrategias a implementar deben ser las

siguientes:

a) Acceso al portal https://recursos2.educacion.gob.ec donde existen 840 recursos digitales.

b) EI MINEDUC y la Universidad Central del Ecuador plantean el curso de autoaprendizaje

para los docentes Mi Aula en linea.

c) Implementacion de Microsoft Teams, para la interaccion de los miembros de la

comunidad educativa.

d) Curso de capacitacion a los docentes por medio de la plataforma mecapacito.gob.ec
(Ministerio de Educacion, 2020).

1.4.1 Estrategias educativas innovadoras

Para Madrid (2019), en su estudio, “El sistema educativo de Ecuador: un sistema, dos

mundos”, afirma:;

El sistema educativo ecuatoriano muestra una tendencia a la baja, lo que puede explicarse

por tres grupos de factores: socioecondémicos, infraestructura educativa y modelos
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educativos; esta situacion, a su vez, afecta la oferta educativa y muestra que existen dos
mundos en el sistema educativo nacional y que existe una relacion funcional entre ellos;
algunos logran los resultados de aprendizaje y las habilidades asociadas con su estatus social,

mientras que otros se quedan atras (pag. 8).

Asi, en la sociedad actual, la creciente digitalizacion permite a los profesores proporcionar
una amplia gama de informacion utilizando las nuevas tecnologias que son especialmente
atiles y motivadoras, y también permite el desarrollo de nuevos medios de ensefianza porque
no hay una sola causa de dificultad; el aprendizaje tiene muchas interpretaciones, cambian y
estdn muy relacionadas con la tarea y el entorno psicosocial, como profesores, padres,

compairieros, etc.

El rendimiento y el logro, asi como la comprension o la comprension, se consideran posibles
a través de recursos de aprendizaje, medios y juegos, y se alienta a los estudiantes a

participar, compartir e interactuar con las actividades individualmente o con otros.

"Varios autores han mostrado los beneficios de los juegos y las nuevas tecnologias en
entornos educativos como un método de aprendizaje especialmente innovador, destacando

la importancia fundamental de los juegos en el aprendizaje” (Carrion, 2018).

En dltima instancia, el objetivo de la gamificacion es crear un entorno adictivo donde los
juegos permitan a los estudiantes aprender de forma mas creativa y sintetizar mejor el

aprendizaje; es una educacién que excluye el contenido de los cursos cotidianos.
1.4.2 Didécticay juego en la ensefianza

La educacion ha logrado una restructuracion historica y con ello la incorporacion de nuevos
escenarios para el aprendizaje, uno de ellos vinculado a las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TICs), mismo que con la incorporacion de aulas virtuales para mantener
conectada a la comunidad educativa evitando un estancamiento del proceso de ensefianza-
aprendizaje; ademds, otro escenario en relacion a la nueva normalidad donde los
aprendizajes se imparten tanto en el aula de clases como en linea y por Gltimo un posible
escenario de reactivacion del sistema educativo con innovaciones pedagogicas Yy

tecnologicas que mejoren el rendimiento académico.

Para Huang, Yang y Spector (2019), “la tecnologia educativa se usa ampliamente en la
profesion de la educacion, asi como en la poblacion en general” (pag. 8). Destacando este

argumento se entiende que la pedagogia en la actualidad esté obligada a ir de la mano con la
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tecnologia, donde no solo interacttan los estudiantes, sino la sociedad en general; y con ello

la necesidad de dar solucidn a las problematicas actuales.

Asi se plantea que darle un camino al juego como herramienta didactica significa meditar en
un grado tan alto de conviccion, pensemos en lo que estd pasando fuera del aula. ¢ Qué hacen
los estudiantes? o incluso en ellos cuando se les da un simbolo de construccion, un objeto de
barro, una serie de acciones, etc. ;Qué actividades tienen ti y tus compafieros? podemos ver

que estan jugando. Crear un escenario ficticio "vamos a hacer esto..." "como si fuera..." En
otras palabras, estas actividades infantiles son un juego porque se conocen de manera

diferente que en la vida cotidiana.

A través del juego exploramos nuestro entorno, descubrimos el espacio, conocemos nuestros
limites y nuestras fortalezas, creamos, creamos y, en definitiva, crecemos. Es probable que
la educacidn de los estudiantes a través del juego esté bien traducida, el juego bien dirigido
trae grandes beneficios; un estudiante aprende porque el juego ensefia que los mejores

maestros son los padres.

Como adultos, a menudo pensamos que el juego de los estudiantes es demasiado importante
para ser una parte importante de nuestras vidas, de lo contrario. Para los estudiantes, el juego
es una actividad que incluye todo en su vida: trabajo, ocio, adquirir experiencia, formas de
navegar por el mundo que les rodea, etc. Un estudiante no divide el trabajo en juegos y
demas; mientras juega, el estudiante entra en contacto con lo desconocido y aprende su valor

y caréacter.

Al jugar, el estudiante siente la necesidad inmediata de compafiia, porque el juego lleva
dentro de si un espiritu de interaccion, para ser realmente educativo, el juego sera diferente

y brindaré una solucion cada vez mas compleja y divertida de resolver problemaéticas.
1.5  Teorias de liderazgo
1.5.1 Definicion de liderazgo

El lider es considerado parte de la organizacion, la persona que crea la cultura
organizacional, el que determina las metas, valores y normas de la organizacién; genera lo
que se considera un concepto de liderazgo dindmico que integra el uso de la influencia y

apunta a lograr objetivos de equipo o comunidad (Zuzama, 2015).
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1.5.2 Teorias del Liderazgo

La comunicacion entre el gerente y su equipo de trabajo debe ser continua, de asimilacion

funcional, sin ningdn tipo de diferenciacion.
a) Liderazgo situacional

La teoria establece que cualquier miembro de un equipo de trabajo puede asumir

responsabilidades de liderazgo en cualquier momento (Veloz, 2014).
b) Teoria de la interaccion

Esta teoria se enfoca por aseverar las interacciones entre el lider y sus seguidores donde
constantemente se asignan funciones del lider a los miembros de su equipo (Hernandez,
2015).

c) Teoria de los rasgos

Esta teoria intenta determinar particularidades definitivas que caracterizan a los buenos
lideres para que cumplan las funciones de dirigir una institucion o empresa; lo que define a

un lider es la personalidad, los rasgos, las caracteristicas intelectuales (Novela, 2016).
1.6 Innovacion académica a través de la TIC
1.6.1 Educacion virtual

La educacion virtual, también llamada educacion online que alude a los procesos didacticos
o de formacion mediados por la tecnologia, es decir, que es una modalidad en la que, la
modalidad virtual ofrece la posibilidad, tanto al estudiante como al docente, de comunicarse
y manejar informacion en distintos formatos y medios. Los estudiantes disponen de un
abanico de recursos y actividades, y pueden seleccionar los mas adaptados a su estilo e

intereses (Cérdenas, 2020).

a) Teoria sustantiva de la educacion virtual. - Referida a la experiencia de aprendizaje en
los cursos virtuales; y segundo, desde la perspectiva de los profesores, referida entonces a

su experiencia como docentes en un entorno virtual.
Teoria Sustantiva: Estudiantes

En general, la separacion fisica de las modalidades virtuales es vista como una “limitacion”,
lo cual es evidente dado que, si bien representan una buena imagen del aprendizaje,

representan una percepcion “fallida” de la modalidad virtual frente a los derechos
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presenciales; las formas de aprender en los cursos virtuales incluyen: interaccién con el
docente; interaccion con los comparieros; analisis de casos; investigacion por cuenta propia;
discusién de temas, entre otros. Una adecuada estructura en los cursos virtuales permite
enfocarse en las tareas y no distraerse o perder el tiempo. Existe una dosis importante de
disciplina y auto. -regulacion requerida para cursar exitosamente una asignatura en

modalidad virtual.
Teoria Sustantiva: Profesores

Perciben su papel como facilitadores, en sus funciones de retroalimentar, proponer
actividades y darles seguimiento, seleccionar materiales, fomentar el trabajo colaborativo y
evaluar a los estudiantes. Los cursos virtuales se perciben como equivalentes a los
presenciales, con diferencias en cuanto a los canales de comunicacion o al hecho de que los
alumnos no pueden evacuar dudas de forma inmediata o participar en discusiones frente a
sus comparieros. No obstante, los docentes se esmeran por aprovechar las funcionalidades
de las plataformas e incorporar ademas otras herramientas que permiten una interaccion mas
fluida.

1.6.2 Plataformas digitales

Si por crowdsourcing se entiende el acto de externalizar tareas entre “un grupo de personas”,
las plataformas digitales de trabajo son los servicios digitales (sitios web o aplicaciones
informaticas) que facilitan la externalizacion de tareas; por otra parte, estas plataformas
también brindan servicios e infraestructura a las personas desde una posicion centralizada
en la que ellos encuentran tareas de muchos solicitantes, un método para entregar el producto
del trabajo y la infraestructura técnica y financiera para cobrar por la tarea terminada; hoy,
las plataformas digitales de trabajo son el soporte de una gran variedad de tareas.

Ademas, también hay plataformas de trabajo basadas en la ubicacion y en aplicaciones
informaticas, donde la mayoria de las tareas se asignan a individuos concretos (por ejemplo,
transporte, entregas y servicios para el hogar) y son pocas las tareas que se asignan a un

grupo de personas (por ejemplo, la realizacion de micro tareas locales) (Berg et al., 2019).
1.7  Enfoque de la Agenda Educativa Digital

Las TIC son importantes para la transformacion y el desarrollo de la sociedad y los paises,
y la educacion debe responder con éxito a estos cambios desarrollando programas educativos

innovadores y abordando el desafio de integrar las TIC en el proceso educativo; la inclusion
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digital en la educacion es una alta prioridad y todo; las habilidades de aprendizaje se
convertiran gradualmente en una realidad a medida que los estudiantes tengan acceso a
dispositivos tecnoldgicos conectados a Internet, mejorando asi la calidad del aprendizaje de
los estudiantes (Benitez, 2021, pag. 9).

Programa de educacion digital 2017-2021 para 2018 estd enfocado en la construccion de una
cultura digital y nuevas practicas de aprendizaje y ensefianza en el contexto de la sociedad
del conocimiento del Ecuador; promover las habilidades digitales, la mejora del desempefio,
la alfabetizacion digital y la participacion en la comunidad educativa; en general, los
componentes del proyecto (Benitez, 2021).

La agenda digital surgié como una estrategia para que los gobiernos utilicen los intereses y
oportunidades globales para promover el desarrollo de las economias nacionales y las
sociedades digitales, la Asamblea General de las Naciones Unidas aprobd la creacion de la

Cumbre de la Sociedad de la Informacién del Mundo Digital.

A nivel regional, en la Conferencia Ministerial sobre la Sociedad de la Informacién se
elaboro el Plan de Accion Regional para América Latina y el Caribe; a nivel nacional, cada

pais define la agenda digital a través de su politica TIC en educacion.

Facilita el desarrollo de estrategias, el financiamiento y capacitacion de proyectos y la
difusion de la experiencia y mejores précticas de los paises que trabajan en este campo,
integrando las TIC en el ambito de la gobernanza y desarrollando la capacidad técnica.
(Benitez, 2021).

Fomentar el uso de las TIC como herramienta educativa, proveer a los ciudadanos con las
habilidades que requieren para hacer un uso efectivo de las TIC en la actividad a la que se
dediquen, fortalecer el recurso humano especializado en el desarrollo y mantenimiento de
TIC y sensibilizar a la poblacién sobre la importancia del uso de las TIC como herramienta

de desarrollo econdmico y social (Benitez, 2021).

El Ministerio de Educacion (MINEDUC), como rector del Sistema Nacional de Educacién
en todas las Zonas y Distritos de Planificacion de todo el pais, especificamente en la Zona 1
Distrito 04D01 permiten monitorear y mejorar significativamente las condiciones para el
aprendizaje escolar, en todo el territorio, garantizando, de esta manera, el derecho a la
educacion de las personas, en los niveles de Educacion Inicial, Educacion General Bésica y
Bachillerato (Direccion Distrital 04D01, 2018).
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1.8  Metodologias Activas

El uso de un enfoque activo ha influido en la planificacion educativa que desarrollan las
instituciones educativas para el nivel educativo obligatorio, ya que la atencion a la diversidad
y el acceso a la educacion para todos se consideran los principios basicos de esta tarea, las
nuevas consideraciones que consideraran las instituciones educativas incluyen diferentes
escenarios educativos a considerar; las actividades y la participacion recomendadas por los
maestros se enfocan en el desarrollo del pensamiento racional y critico, el trabajo individual
y colaborativo que incluye comprension de lectura e investigacion, y una variedad de

oportunidades expresivas.

Asimismo, las instituciones educativas desarrollaran enfoques que tengan en cuenta las
diferentes velocidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes, promuevan su autonomia,
el autoaprendizaje y, en lo posible, faciliten la colaboracion, todo ello debe ir de la mano con
las estrategias didacticas que se utilicen en las aulas virtuales, aspecto que los investigadores
educativos han analizado en profundidad durante la pandemia y que algunos tendran que
retomar cuando regresen a las aulas (Espinoza et al. 2020, p. 228).

1.8.1 Aprendizaje a base de proyectos

Dentro del ABP en el ambito escolar, La Cueva (1998), identifica tres tipos de proyectos,

dejando claro que no son exclusivos ni Unicos, sino plenamente interrelacionados:

1. Proyectos de ciencia. Los grupos de estudiantes emprenden proyectos similares a los que
lleva a cabo la comunidad cientifica, sujeto a las condiciones y alcance que los recursos y la
experiencia puedan cubrir. Ejemplo: comprension del papel de los pigmentos fotosintéticos

en la absorcion espectralmente selectiva.

2. Proyectos de tecnologia: los grupos de estudiantes evaltan o disefian productos practicos
similares a los proyectos de ingenieria. Ejemplo: una mascara disefiada con tamafios de poro

que mejoran el filtrado de particulas potencialmente dafiinas.

3. Proyectos de ciudadania. Los estudiantes actian como actores clave que son sensibles,
informados y ofrecen soluciones que se pueden comunicar de manera comunitaria.
Ejemplos: aviso de receso escolar posterior a la pandemia; Propone desalinizacion en

ciudades que carecen de agua potable (Solis 2021, p. 5).
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1.8.2 Aula Invertida

Para Flores et al. (2021), el modelo pedagdgico aula invertida (Al) se caracteriza por ser un
método activo en el cual hay un cambio de la estructura de curso, en este, el contenido es
impartido antes de la clase y el tiempo destinado para ella se dedica a la resolucion de
problemas, profundizar en conceptos y fomentar el aprendizaje colaborativo, asi el docente

destina mayor tiempo para interactuar con los estudiantes.

El Al se desarrolla en dos fases, la primera es asincronica, en la cual los estudiantes se
preparan para el tema que sera tratado en la fase dos; para ello, el docente debe suministrar
con antelacion el recurso instruccional del contenido, lo que permite que los educandos
experimenten todas las etapas del proceso de aprendizaje y reflexionen en su propio espacio
y tiempo. La segunda fase corresponde a un encuentro presencial, donde se aborda el tema
desarrollado durante el tiempo extra-aula con la intencion de alcanzar objetivos de

aprendizaje mas complejos
1.8.3 Disefio Universal de Aprendizaje (DUA)

Hace un llamado a los estudiantes a reflexionar sobre el papel activo de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje en términos de conocimiento, habilidades y motivacion, y pide a los
maestros que transformen sus practicas docentes, se conecten con las familias, comprendan
los antecedentes e intereses de los estudiantes y sean flexibles, innovadora y orientada a la

investigacion, fortalece continuamente la practica de la ensefianza inclusiva.

La investigacion neurocientifica del equipo CAST ha demostrado que todos aprenden de
manera diferente y que existen 3 redes neuronales principales en el cerebro que se activan
durante el aprendizaje; la primera red es la red de reconocimiento, que esta relacionada con
lo aprendido; la segunda red es la red de politicas, que se ocupa de como ocurre el
aprendizaje; y la tercera red es la red afectiva, que se encarga de asignar significado a la

informacion y esta asociada al aprendizaje (Kemmis et al., 2014, p. 20).
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CAPITULO II
METODOLOGIA

La presente investigacién fue realizada con la finalidad de incluir de la Metodologia de
Gestion del Cambio para inclusion de las TIC como medio de difusion en el aula ya que
vivimos en un tiempo de cambios y la pandemia es uno de ellos. Actualmente nos
encontramos en una etapa postpandemia en la cual se puede evidenciar grandes cambios en
lo que se refiere al ambito educativo como en la gestion, en la pedagogia, en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Estos cambios implican muchos desafios. Uno de los retos mas
importantes es el cambio de paradigma en el que los roles de docentes y estudiantes estan
cambiando; Los docentes como facilitadores y guias y los estudiantes como actores activos
que cuentan con habilidades criticas y de pensamiento critico para resolver problemas de su

entorno.
2.1  Tipo, nivel, disefio y enfoque de la investigacion
2.1.1 Tipo de investigacion

El estudio desarrollado por medio de la metodologia de Kotter, en tiempos de pandemia
(COVID- 19) busca afianzar y consolidar el uso de la tecnologia en recursos virtuales como
el uso de las Tics en el aula, tomando en cuenta todos los acontecimientos ocurridos en la
pre y post pandemia y los altos niveles de desercion escolar que se dio en el afio lectivo

2020-2021, en las zonas urbanas y rurales del pais.

Uno de los motivos por lo que se realizd este tema de investigacion fue ver la gran necesidad
que el pais necesita de una buena gestion educativa para implementar nuevas metodologias
virtuales que se adapten a la necesidad de cada estudiante y de esta manera fortalecer el
sistema educativo en las unidades de educacion, por lo que mi investigacidn se basa en un

método deductivo.
2.1.2 Nivel de la investigacion

Los métodos, técnicas e instrumentos que se aplicaron para el desarrollo de la investigacion,
que consiste en la aplicacion de la Metodologia de Kotter para la gestion del cambio, para la

innovacién e incorporacion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para concluir, con dicha intervencion se podria llegar a la conclusion de que en el periodo

en el que se realizd la investigacion es considerado transversal, porque actualmente todavia
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se puede ver las secuelas que ocasiono el COVID, en los distintos &mbitos sociales,
educativos, culturales y economicos. Por lo que el disefio de la investigacion se basara

netamente en la recoleccion, medicion y analisis de datos.
2.1.3 Disefio de la investigacion

El disefio de investigacion no experimental se caracteriza por la ausencia de manipulacion
deliberada de variables independientes y la observacion de fendmenos tal como ocurren de
manera natural; este tipo de disefio se utiliza para describir, explicar o explorar fendbmenos
sin intervenir directamente en ellos, por lo general se utiliza en estudios de caracter social,
educativo, etc. (Huire, 2019).

2.1.4 Enfoque de la investigacion

A través del uso de este método de investigacion, se logrd extender y profundizar los
conocimientos del proyecto de investigacion, partiendo de lo mas complejo a lo mas sencillo,
asi como también permitio los efectos negativos de una gestion educativa, conceptos
generales de educacion virtual para mejorar el método de ensefianza- aprendizaje, para luego
estudiar y analizar temas particulares como es la Metodologia de Kotter los mismos que

luego seran interpretados y utilizados.
2.2  Poblacién de estudio

Se toma en cuenta a la poblacion de la Unidad Educativa Maria Angélica Idrobo, ubicada en
la ciudad de Ibarra, la recoleccion de datos se realiz6 mediante la aplicacion de encuestas a
los estudiantes, docentes y directivos de la institucion, logrando conseguir informacién veraz

y confiable.
2.2.1 Seleccién de muestra

Para el presente estudio se utilizé un muestreo no probabilistico por conveniencia, donde las
variables se miden y se analizan con pruebas estadisticas en una muestra priorizada por el
investigador, donde se incluy6 a 5 directivos educativos, 20 docentes y 95 alumnos de la

institucidn que tienen una misma probabilidad de ser elegidos.
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CAPITULO 111
RESULTADOS Y DISCUSION

3.1  Andlisis e interpretacion de la encuesta aplicada a estudiantes, docentes y

directivos educativos
3.1.1 Andlisis de datos

Tabla 1

Identificacion de los encuestados

Identificacion Frecuencia  Porcentaje

Valido Estudiante 95 66,0
Docente 20 6,5
Directivo educativo 5 1,6
Total 120 100,0

Los encuestados representan en su mayoria estudiantes en un 66%, ademas existe la

presencia de docentes y directivos educativos en un menor nivel.

Para el Ministerio de Educacion del Ecuador (2021), la mayoria de miembros de la
comunidad educativa corresponde a los estudiantes, seguido de la poblacién de docentes a
ello se afiade padres de familia, egresados, directivos educativos y administradores escolares.

Segun la UNESCO (2020), la comunidad educativa esta referenciada por los educandos
quienes son la mayoria de miembros, sin embargo, en el &mbito educativo todos desempefian

un rol importante y en igualdad de condiciones.

En consecuencia, la muestra que se ha identificado en este estudio permitié recolectar
informacion referencial de todos los miembros de la comunidad educativa con mayor énfasis
en los estudiantes, quienes representan la mayoria de individuos conforme lo afirman los

estudios anteriores.

23



Tabla 2

Género de los encuestados

Género Frecuencia Porcentaje

Valido Masculino 48 44,5
LGBTI 5 1,3
Femenino 67 54,2
Total 120 100,0

En relacion al género de los encuestados se puede verificar que el género femenino es el de
mayor porcentaje mientras existe gran presencia de género masculino y un porcentaje

minimo de personas que se identifican como LGBTI.

Para el Ministerio de Educacion (2020), las tendencias de diversidad e inclusion educativa
han permitido delimitar al individuo por género incluyendo a la poblacion LGBTI, con la

cual se autoidentifican varios miembros de la comunidad educativa.

Segun Ainscow (2019), la inclusion de género permite delimitar de manera adecuada las
tendencias de la poblacién, aunque para algunos paises esto aun no muestra una relevancia

necesaria y se mantiene la estadistica de sexo (hombre y mujer).

Por lo tanto, en referencia a los estudios citados, existe la necesidad de paulatinamente incluir
el termino género que permita a la comunidad educativa autodefinirse sin discriminacion

alguna y bajo los principios de convivencia y respeto a los derechos humanos.

Tabla 3

Localidad de los encuestados

Localidad Frecuencia Porcentaje

Vélido Urbana 96 84,6
Rural 24 15,4
Total 120 100,0

Hablando de la localidad de los encuestados se puede verificar que en la zona urbana fue
donde maés se levantaron registros de encuestas mientras que la zona rural no se visité a una

institucion educativa.

Para la Secretaria Nacional de Planificacion (2021), la poblacién estudiantil se concentra en

la zona urbana de las cabeceras cantonales y provinciales, pero se debe considerar que en las
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zonas rurales las necesidades de movilizacion, la falta de materiales didacticos, conectividad

y talento humano son més agudas.

Segun Arboleda (2021), las zonas urbanas acogen a la mayoria de centros educativos de los
paises en vias de desarrollo, porque es ahi donde se concentra la poblacién en edad de

estudiar y producir.

Asi, se puede entender que gran parte de la poblacion investigada se encuentre en la zona
urbana, ademas en el pais existe una distribucion de centros educativos para cada zona y

segun la poblacion del area que se debe atender.

Tabla 4

Etnia de los encuestados

Etnia Frecuencia Porcentaje

Valido Mestiza 115 98,2
Indigena 5 1,8
Total 120 100,0

Considerando la etnia de los encuestados, casi en su totalidad son mestizos con poca

presencia de personas indigenas.

Para Barrera et al. (2017), el sistema educativo en el Ecuador esta compuesto por diversas
etnias, siendo los mestizos e indigenas los méas representativos en el territorio nacional,
seguido de los afroecuatorianos, esto dependiendo de la circunscripcion territorial donde

pueden variar estos niveles.

Segun Garcia (2020), la poblacion que habita en Ecuador es mayoritariamente mestiza, con
la presencia de pueblos originarios y afrodescendientes en menor proporcion, quienes

conviven en armonia.

La presencia de mestizos en el area donde se aplicé la investigacion es elevada, a pesar de
existir en zonas cercanas pueblos originarios como el pueblo indigena de Otavalo y los
afrodescendientes en la cuenca del rio Chota, quienes no aparecen como parte de la

poblacion en esta investigacion.
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Tabla 5

Disponibilidad de aparatos electronicos

¢ Qué aparato electrdonico utiliza mas en su hogar? Frecuencia Porcentaje

Valido Televisor 15 12,8
Teléfono celular 80 68,3
Computadora de escritorio 25 18,8
Total 120 100,0

Considerando la disponibilidad de aparatos electrénicos en el hogar la mayoria de personas

disponen de un teléfono celular seguido de una computadora de escritorio.

Para Bravo (2019), el celular es el aparato electronico mas utilizado en Latinoamérica, mas
alla de las telecomunicaciones este ha influido en la vida cotidiana de las personas, siendo

una herramienta en &mbitos laborales, educativos, e inclusive en las relaciones sociales.

Tabla 6

Uso de aparatos electrénicos

¢Para que utiliza el aparato electrénico mencionado? Frecuencia  Porcentaje

Valido Educacion 65 41,9
Entretenimiento 15 20,4
Informacion 10 18,8
Comunicacion 8 16,0
Otro 22 2,9
Total 120 100,0

Para verificar el uso de los aparatos electronicos se visualiza que la mayoria los utilizan en
la educacion y el entretenimiento en pocos casos lo realizan por informacion y

comunicacion.

Segun Espinoza (2020), los celulares en la mayoria de casos son utilizados para la
comunicacion, en diferentes ejes como Ilamadas, mensajes, y con la incorporacién de la

redes sociales chats y video llamadas; ademas esta tendencia se ha vinculado a sectores como
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el educativo donde las conferencias via streaming y aulas virtuales incrementan de manera

acelerada.

Tabla 7

Acceso a dispositivos

¢Tiene acceso a un dispositivo para aprender en

linea? Frecuencia Porcentaje

Valido Si 92 70,2
Si, pero no funciona bien 5 1,8
No, comparto con otros en mi familia 18 26,2
No tengo acceso alguno 5 1,8
Total 120 100,0

Relacion al acceso a dispositivos la mayoria de familias disponen de un dispositivo

electronico para conectarse a Internet y poder acceder a la informacion.

Para el Ministerio de Educacion (2020), el acceso a dispositivos electronicos en el sistema
educativo es creciente, pero aun se debe cubrir la gran demanda de los sectores rurales, donde
la conectividad a internet es baja y en consecuencia no se dispone de acceso al entorno

virtual.

Tabla 8

Acceso a internet

¢Con qué aparato electronico accede usted a

internet con mayor frecuencia? Frecuencia Porcentaje

Valido Teléfono celular 114 93,2
Computadora de escritorio 6 6,8
Total 120 100,0

En relacion al acceso a Internet el aparato electronico con el que mas accede es el teléfono

celular seguido de la computadora de escritorio.

Para Garcia et al. (2020), la disponibilidad de computadores, tablets y otros aparatos

electronicos en las instituciones educativas garantizan un acceso universal a la educacion en
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linea, puesto que varios estudiantes no pueden acceder a un dispositivo mévil personal como

un celular que les permita interactuar en el entorno educativo virtual.

Tabla 9

Dias de acceso a internet

¢Cuantos dias a la semana accede a internet? Frecuencia Porcentaje

Vaélido 6 dias 8 4,2
Toda la semana 112 95,8
Total 120 100,0

En la mayoria de los casos las personas se conectan al menos una vez al dia durante toda la
semana, mientras que en pocos casos afirman conectarse durante seis dias y uno tomarlo

como descanso.

Segun Gomez (2020), en un mundo globalizado la poblacion tiene la necesidad de estar
conectada de forma permanente a la web, esto por cuanto varias actividades se desarrollan

en linea como ventas, pagos, gestiones administrativas, educacion, entre otros.

Tabla 10

Horas de conexion

¢Cuantas horas al dia se conecta a internet? Frecuencia Porcentaje

Vélido De 1 a 3 horas 102 79,6
De 3 a6 horas 18 20,4
Total 120 100,0

En relacion a las horas de conexion la mayoria de los encuestados disponen entre unas tres

horas de su tiempo diario para conectarse a Internet.

Para Guevara (2018), existe un promedio de uso del internet de al menos 4 horas por dia, es
decir de una jornada laboral de 8 horas, el 50% de este tiempo un individuo pasa conectado
a las plataformas digitales; esto es mas frecuente en sistemas financieros, gobiernos locales

e instituciones educativas.
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Tabla 11

Actividades en linea

¢Qué actividades realiza con mayor frecuencia

cuando se conecta a internet? Frecuencia Porcentaje

Vélido Redes sociales / Facebook, Instagram, 72 42,7

WhatsApp, Telegram.

Por trabajo 5 50
Por estudios y tareas 28 28,5
Ver videos y escuchar musica 15 23,8
Total 120 100,0

Las actividades en linea que mayor ejecutan los encuestados son las redes sociales seguido
de la basqueda de informacion para estudios y tareas; también la visualizacion de videos y

escuchar masica.

Segun Guzman et al. (2016), las actividades que realiza un adolescente al conectarse a
internet estan vinculadas con las redes sociales, la visualizacion de videos musicales,

descarga de videojuegos y aplicaciones moviles.

Tabla 12

Tecnologia en la educacion

¢Para qué es bueno usar la tecnologia en la

educacion? Frecuencia Porcentaje

Valido Actualizar conocimientos 18 17,5
Aprendizaje continuo 40 22,0
Autocapacitacion 15 16,5
Innovacion 15 16,5
Interaccion 42 27,5
Total 120 100,0

La tecnologia en la educacién considera es importante en diversos niveles uno por el
aprendizaje continuo otro por actualizacion de conocimientos ademés por la auto

capacitacion e innovacion, pero mayormente para poder interactuar con otras personas.
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Para el Ministerio de Educacion (2020), la tecnologia ha permitido evolucionar el sistema
educativo, trasladando el aprendizaje desde un aula de clases presencial a un aula virtual, lo

que permite el aprendizaje continuo y la Autocapacitacion.

Tabla 13

Frecuencia de uso en educacion

¢Con qué frecuencia sabe utilizar la tecnologia

para la educacion? Frecuencia Porcentaje

Vélido Muy alto 42 30,6
Alto 45 39,8
Medio 33 29,6
Total 120 100,0

La frecuencia de uso de estas herramientas en la educacion tiene un nivel alto por lo tanto
quienes conforman la comunidad educativa interactian permanentemente mediante las

redes.

Para Macchiarola et al. (2015), el uso de las TIC en la educacién ha ido incrementando
paulatinamente, sin embargo, no se puede hablar de una educacion totalmente digital, puesto
que no se dispone de los recursos necesarios en las instituciones educativas como aparatos

electrénicos y conectividad.

Tabla 14

TIC disponibles

¢De qué herramientas dispone para usar la

tecnologia en su casa? Frecuencia Porcentaje

Valido Internet basico 65 61,5
Fibra optica 25 30,1
Antena satelital 8 2,9
Modem/USB extraible 8 2,9
Ninguno 14 2,6
Total 120 100,0
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En relacién a las TIC disponibles en la mayoria de los hogares se dispone de Internet basico

para acceder a la informacion.

Reyes (2018), menciona que la conectividad en el Ecuador es bésica, hablando de internet
apenas el 20% de hogares disponen de fibra dptica; mientras el porcentaje restante tienen
acceso a internet basico y otros hogares a ninguno de estos sistemas.

Tabla 15

Plataformas virtuales disponibles

¢ Conoce usted las plataformas tecnoldgicas para la

educacion virtual? Frecuencia Porcentaje

Vélido Si 112 93,2
No 8 6,8
Total 120 100,0

Las plataformas virtuales disponibles para la educacion virtual tienen un alto acceso sobre

todo en lugares donde se encuentran los estudiantes y docentes.

Segun Vargas (2020), la mayoria de estudiantes en el Ecuador estan familiarizados con los
entornos virtuales, pero el acceso a ellos en el aula de clase es minimo por la necesidad de

aparatos electronicos.

Tabla 16

El docente relaciona los contenidos con conocimientos previos del alumno/a.

Frecuencia Porcentaje

Vélido Casi siempre 3 2,5
Regularmente 86 71,7
Casi nunca 30 25,0
Nunca 1 8
Total 120 100,0

El docente relaciona los contenidos con conocimientos previos del alumno/a de forma

regular en la mayoria de los casos.
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El Ministerio de Educacién (2022), manifiesta que los docentes deben relacionar de forma
permanente los contenidos del curriculo priorizado con las experiencias previas del

estudiante para superar las berreras educativas de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 17

El docente en su hora clase tiene como base actividades auto dirigidas por los estudiantes, maestro

como guia.
Frecuencia Porcentaje
Vélido Casi siempre 50 41,7
Regularmente 50 41,7
Casi nunca 5 4,2
Nunca 15 12,5
Total 120 100,0

El docente en su hora clase tiene como base actividades auto dirigidas por los estudiantes, el

maestro es considerado como guia, casi siempre y regularmente en la mayoria de casos.

Para el Ministerio de Educacion del Ecuador (2016), las actividades autodirigidas son mas
comunes en la actualidad para motivar al estudiante y propiciar un proceso de ensefianza-
aprendizaje significativo.

Tabla 18

El docente dicta su clase, expone el temario, cumple con objetivos.

Frecuencia Porcentaje

Vélido Casi siempre 17 14,2
Regularmente 55 45,8
Casi nunca 37 30,8
Nunca 11 9,2
Total 120 100,0

El docente dicta su clase, expone el temario, cumple con objetivos, regularmente, esto se
efectla en el aula de clase no en actividades en linea.
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Segun Ortiz et al. (2018), el cumplimiento de objetivos educativos tiene mayor alcance en
la actualidad gracias a la interaccion entre el docente-estudiante por diversos medios
complementarios como las TIC.

Tabla 19

El docente en su clase atiende a los alumnos con sus inquietudes, estimula el aprendizaje con

respuestas claras, dirige el aprendizaje es mediador.

Frecuencia Porcentaje

Vélido Casi siempre 36 30,0
Regularmente 42 35,0
Casi nunca 39 32,5
Nunca 3 2,5
Total 120 100,0

El docente en su clase atiende a los alumnos con sus inquietudes, estimula el aprendizaje

con respuestas claras, dirige el aprendizaje es mediador regularmente segun lo afirman los
estudiantes.

Para Valverde y Balladares (2017), la estimulacion del aprendizaje depende de la réplica de
actividades ludicas que llamen la atencidn del alumnado, generen mayor interés en aprender
y permitan el trabajo en equipo.

Tabla 20

¢El docente estimula a los estudiantes para formular preguntas?

Frecuencia Porcentaje

Valido Casi siempre 24 20,0
Regularmente 82 68,3
Casi nunca 12 10,0
Nunca 2 1,7
Total 120 100,0
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El docente estimula a los estudiantes para formular preguntas regularmente, mientras existe

estudiantes que afirman no lo hace en menor medida.

Segun Sizalima et al. (2017), los cuestionamientos de los estudiantes son diversos y deben
ser atendidos con la prontitud posible, para ello es necesario la actualizacion de

conocimientos en los docentes y el apoyo de las TIC.

Tabla 21

El docente es abierto a cuestionamientos, discusiones dirigidas, hay disciplina en el aula, anima al
aprendizaje, genera curiosidad.

Frecuencia Porcentaje

Vélido Casi siempre 39 32,5
Regularmente 54 45,0
Casi nunca 4 3,3
Nunca 23 19,2
Total 120 100,0

El docente es abierto a cuestionamientos, discusiones dirigidas, hay disciplina en el aula,

anima al aprendizaje y genera curiosidad regularmente.

Segin Valenzuela (2022), los docentes deben adaptarse a los nuevos entornos de
aprendizaje, ser mas dinamicos y mostrarse empaticos con el estudiante para animar la

ensefianza.

Tabla 22

El docente utiliza actividades de repeticion de contenidos (texto — cuaderno) para reforzar el
aprendizaje.

Frecuencia Porcentaje

Vélido Casi siempre 36 30,0
Regularmente 54 45,0
Casi nunca 24 20,0
Nunca 6 5,0
Total 120 100,0
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El docente utiliza actividades de repeticion de contenidos (texto — cuaderno) para reforzar el

aprendizaje regularmente.

Para Paz y Crosetti (2021), la educacion tradicional trunca el proceso de ensefianza-
aprendizaje, considerando que el educando es apatico a tareas de redaccion de contenidos

escritos, por lo general prefiere interactuar con los entornos virtuales dinamicos.

Tabla 23

El docente utiliza investigaciones guiadas a través de preguntas claves para que el alumno descubra

y refuerce los contenidos.

Frecuencia Porcentaje

Vélido Casi siempre 13 10,8
Regularmente 63 52,5
Casi nunca 43 35,8
Nunca 1 8
Total 120 100,0

El docente utiliza investigaciones guiadas a través de preguntas claves para que el alumno

descubra y refuerce los contenidos regularmente y casi nunca.

El Ministerio de Educacion del Ecuador (2017), afirma que el uso de la sistematizacién de
contenidos mediante conceptos y palabras claves garantiza el entendimiento de los

contenidos y una mayor participacion del estudiante.

Tabla 24

El docente refuerza los contenidos con actividades practicas, técnicas de trabajo grupal o individual
gue exploren sus capacidades o inteligencias.

Frecuencia Porcentaje

Vélido Casi siempre 55 45,8
Regularmente 53 44,2
Nunca 12 10,0
Total 120 100,0
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El docente refuerza los contenidos con actividades préacticas, técnicas de trabajo grupal o

individual que exploren sus capacidades o inteligencias casi siempre.

Berg et al. (2019), la construccion de capacidades del estudiante tiene mayor fluidez cuando
existe trabajo en equipo, esta interaccion entre pares permite la resolucion de conflictos y

experiencias practicas significativas.

Tabla 25

El docente es quien dictamina el proceso a seguir durante el trabajo de aula, premia o castiga

conductas y avances en el conocimiento.

Frecuencia Porcentaje

Vélido Casi siempre 34 28,3
Regularmente 48 40,0
Casi nunca 24 20,0
Nunca 14 11,7
Total 120 100,0

El docente es quien dictamina el proceso a seguir durante el trabajo de aula, premia o castiga

conductas y avances en el conocimiento regularmente.

Segun Bravo (2019), el trabajo en el aula tiene que ser mas dindmico para complementar la
ensefianza de contenidos, a ello se debe afadir refuerzos y reconocimiento al trabajo

ejecutado por el estudiante para que este se sienta motivado.

Tabla 26

El docente motiva al estudiante a que encuentre soluciones efectivas que seran dialogadas en el
equipo de trabajo.

Frecuencia Porcentaje

Vélido Casi siempre 59 49,2
Regularmente 50 41,7
Nunca 11 9,2
Total 120 100,0
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El docente motiva al estudiante a que encuentre soluciones efectivas que seran dialogadas

en el equipo de trabajo casi siempre.

Para Benitez (2021), la resolucidn de conflictos es acertada cuando las dos partes aportan de
manera simultanea, en el campo educativo el docente y estudiante deben tener el mismo

nivel de participacion y el mismo porcentaje de delegacion de responsabilidades.
3.1.2 Discusion de resultados

Para Almaraz (2019), en su estudio, “El uso de las TICs en la ensefianza de las ciencias
naturales (biologia) ”, se refiere a la creciente importancia de las TIC en la actualidad en un
mundo digital que esta constantemente bombardeado con informacion y estimulos
audiovisuales, y es importante utilizar estos recursos dominando una variedad de habilidades
digitales para que podamos crear nuestra propia respuesta cuando sea necesario, la
informacion esta disponible en cualquier momento y en cualquier lugar, lo que demuestra

que las TIC son una poderosa herramienta educativa y de comunicacion (pag. 3).

Asi para Mallitasig y Freire (2020), en su estudio, “Gamificacién como técnica diddctica en
el aprendizaje”’, mencionan que: necesitamos hacer de la ensefianza una actividad ludica que
motive a los estudiantes a construir su propio aprendizaje, la gamificacion es, por tanto, una
nueva tecnologia que potencia el aprendizaje significativo en todas las areas del
conocimiento en entornos educativos. Este innovador método de ensefianza combina
elementos de juego, lo que permite a los estudiantes interiorizar los conocimientos y

experiencias de aprendizaje como experiencias positivas y satisfactorias (pag. 164).

Ademas, para Yunga (2022), en su estudio, “Recursos educativos digitales basados en la
Gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje”; asegura que: las
estrategias digitales basadas en la gamificacion fortalecen el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales, para ello fue necesario elaborar planificaciones con
actividades basadas en un programa gamificado, con recursos educativos digitales que
fueron creados en diferentes aplicaciones como el sistema de gestion de aprendizaje

Classdojo (pag. 4).

Segun Bombodn (2016): “El involucramiento de todos los sectores o miembros de una
organizacion, garantiza el desempefio optimo y consecucién de actividades hacia el éxito

institucional”. Se puede evidenciar en la herramienta de investigacion, que los
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administrativos de la Unidad Educativa, consideran en un nivel elevado el enfoque del
bienestar profesional y personal de los docentes, un aspecto relevante del compromiso y
empatia reflejada por el liderazgo democratico institucional puesto que los directivos creen

firmemente en la relevancia de la implicacion y respeto hacia su equipo.

El propdsito del trabajo en equipo es organizar ideas de manera efectiva y lograr metas
establecidas, de modo que la gestion del personal educativo y administrativo se cree en la
atmosfera de la cultura organizacional, formada por caracteristicas fisicas, sociales,

estructurales, personales y comportamiento organizacional (Gastezzi y Lalangui, 2020).
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CAPITULO IV

PROPUESTA
1.- Datos informativos:
o Nombre de la institucion: Unidad Educativa Maria Angélica Idrobo
o Direccion: Rafael Troya 1-67 y Bolivar
o Parroquia: Sagrario
o Canton: Ibarra
o Provincia: Imbabura
o Nivel educativo de aplicacion: Basica Media

2.- Introduccién

Para analizar las cuestiones de la didactica y profundizar en la conceptualizacién de las
teorias de aprendizaje, se recomienda plantearse un enfoque pedagdgico que determine una
propuesta especifica a orientar. Por tanto, es necesario que desde el docente exista un analisis
epistemoldgico de estos enfoques para una adecuada conduccion del aprendizaje (Talero 'y
Guarnizo, 2021).

Dada la riqueza de las teorias del aprendizaje, se debe elegir una que, por su amplitud,
pertinenciay relevancia, proporcione las bases necesarias para entender la instruccion como
una actividad interactiva. Con base en esta vision, la ensefianza es un proceso de conexién
mutua y de esclarecimiento constante entre el docente y el estudiante dentro del ambiente
social creado en el contexto de la comunidad, en el cual se le presentan al estudiante una
serie de problemas para que los analice y resuelva de forma dirigida y autonoma (Ortiz,
2019).

La presente propuesta se centra en ofrecer orientaciones con bases tedricas y metodoldgicas

para garantizar:

a) Una formacion humanistica con sélidos valores humanos como la honestidad, la

responsabilidad y la solidaridad,

b) Una formacién inclusiva para todos los ciudadanos y
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c) La aplicacién de una pedagogia critica donde los estudiantes sean los creadores de su

propio conocimiento.

Para pragmatizar estas concepciones es necesario integrar un sistema de fundamentos

tedricos como los planteados en los modelos: conductual, de procesos e investigacion.

Modelo por objetivos conductuales: el proceso de aprendizaje es conducido por el docente,
quien explica y demuestra las diversas actividades, con lo cual el estudiante aprende a

reconocer su ejecucién y desarrollo.

Modelo de procesos e investigacién: vincula al estudiante con la sociedad, aqui es el
estudiante quien ejecuta las actividades de entrenamiento y simulacro, y es el docente quien
promueve el desarrollo de habilidades, preguntas y respuestas inferenciales desde un

conocimiento previo y los nuevos esquemas conceptuales concebidos por el estudiante.
3.- Justificacion

Realizada la consulta sobre las formas en como el docente aplica las TIC en el aula de clase,
se verifica que los estudiantes que participaron en el estudio previo a la implementacion de
esta propuesta, manifestaron que son las lecciones orales y pruebas escritas las que tienen
mayor predominio de uso, de forma tradicional; mientras que un nivel bajo los estudiantes
manifiesta que existe uso de plataformas y herramientas virtuales, esto nos da una pauta para

proponer una pedagogia innovadora.

Para Benitez (2021), Considerando la importancia de las TIC en la transformacion y
desarrollo de la sociedad y los paises, la educacion debe responder con éxito a estos cambios
creando propuestas educativas innovadoras que resuelvan los problemas relacionados con la

integracion de las TIC en el proceso educativo.

La presente propuesta garantiza el uso de una metodologia activa como ABP, con la finalidad
de permitir que los estudiantes sean los protagonistas del proceso aprendizaje y que
encuentren significado e importancia sobre los conocimientos que van adquiriendo para dar

solucion a problemas cotidianos no solo de indole personal sino también grupal.

Considerando la relevancia de las TIC para entender el desarrollo y alcance de aprendizajes
en el alumnado, se debe tomar en cuenta los aspectos pedagdgicos tradicionales e
innovadores empleados por los docentes en el aula de clase, haciendo hincapié en el nivel y

modo de uso de plataformas digitales disponibles y al alcance de docentes y estudiantes.
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Figura 1 Estrategias y destrezas de aprendizaje

Estrategias y destrezas de aprendizaje

Establecer
Metas

Planificacién del
Tiempo

Toma de

Apuntes Efectiva

Organizacion de
la Informacién

Estas metas
pueden ser a
corto, mediano o

largo plazo y
deben ser
especificas y
alcanzables.

J

Utiliza
calendarios, listas
de tareas y
planificadores
para asignar
tiempo a
diferentes tareas.

J

Toma de apuntes
que ayuden a
sintetizar
informacion y
resaltar puntos
clave durante las
clases o lecturas.

J
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Utiliza esquemas,
mapas
conceptuales o
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4.- Estrategias didacticas vinculadas a las TIC

Estrategia 1
——'—"i

Introduccion a las TIC

Desg,,
. eza
Objetivos L, "esarronar

Desarrollar la fase de diagndstico sobre las TIC en
relacion al acceso en la EGB.

o Reconocer las TIC como una herramienta educativa
Implementar la etapa inicial reforzando las bases
tedricas y practicas de las TIC en el estudiante. Comunicarse a través de las TIC

O

20-30 minutos

oA

Instrucciones

1. Observar detenidamente las imagenes que se presentan
a continuacion

2. Relacionarlas con sus conocimientos previos
3. Describir el escenario con sus ideas
4. Construir un nuevo escenario con la herramienta Cuaderno de
Escrilandia trabajo
5. Redactar a modo de historia en 3 parrafos:
Presentacién, nudo, desenlace
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Como usar Escrilandia

» El programa comienza con una animacion a modo de
introduccién donde se pide la colaboracién del alumno
para terminar el cuento de un personaje de
“Escrilandia™ “la cigliefa”.

ESCRIEANDIA

» Esta animacion servird de motivacién para el alumno
y le predispondra hacia el aprendizaje con nuestro
programa.

» Una vez nos adentramos en el programa encontramos un menu con cuatro
secciones:

En esta ocasion utilizaremos la opcion ilustrar cuento

=%
[=]

Mas informacion

=
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Estrategia 2
—-'-——'—"

Creando historias

objetivos

Identificar las habilidades y destrezas presentes en
los estudiantes en base a la escritura.

. A : Generar, jerarquizar y ordenar las ideas,
Reforzar los conocimientos previos y corregir errores acompaiiadas de una reflexion.
comunes al momento de redactar un texto.

Trabajo en equipo, considerando que la escritura
o no es un acto solitario.

15-20 minutos

) Fesunas |

instrucciones

1. Observar detenidamente las imagenes que se presentan
a continuacion

PC/ Story Dice
Cuaderno de
trabajo

2. Ordenarlas con sus conocimientos previos
3. Describir el escenario con sus ideas

4. Construir un nuevo escenario con la herramienta

Story Dice

5. Redactar a modo de historia en 3 parrafos:
Presentacion, nudo, desenlace
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Pare construir su historio. puede usar tres dedos para el inicio la tromao, tres dodos para su desorrollo y tres dodos para terminarlo.

Introduccion

Si la inspiracidn no llega,
piensa en tu serie, tu peliculo o
tu libro favorite. ;Qué podria
pusar o los persongcjes en otros

momentos o lugares?

Como usar Story dice

Desarrollo

Puedes interpretar los simbolos
como desees. Pueden rapresentar
cosos diferentes poro code
jugaodor, y tu primera
interpretacion es o menudo la

correcta.

Combina todos tus dados
iSi tienes varios cajas de Rory's
Story Cubes, utilizalas para dorle
una nueve dimension a tus

historias!

Conclusiéon

En caso de dudas..
-solo tienes que lanzar los
dodos. No hay interpretaciones
incorrectas, no hay malas

historics. Mas gue un juego,

Rory's Story Cubes s una
experiencio, jun momento dnico
para comportir con tus seres

queridos!

Debemos pulsar el boton de lanzar dados en cada aspecto e
interpretar los simbolos

Mas informacion
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Identifica el personaje

obietivos

Identificar los escenarios y personajes inmersos

Crear contenidos en relacion con el entorno

O

Desg
rezas 5 desarro"ar

Compresion, andlisis y sintesis

Manejo de documentos e interpretacion

15-20 minutos

Instrucciones

‘ 1. Observar el personaje
.\ 2. Relacionarlo con el escenario
3. Describir el contexto

4. Construir un nuevo personaje con la herramienta
Storynator

5. Redactar a modo de historia en 3 parrafos:
Presentacion, nudo, desenlace
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Como usar Storynator

ste Generador de Argumentos de Historias proporciona dos personajes (que

pueden utilizarse como principal y sencundario, o principales ambos) con una

caracteristica de su personalidad destacada para cada uno, asi como la historia
que los envuelve. También se da un tercer personaje que puede realizar las veces de
antagonista y se especifica qué estilo o estructura debe tener la narracién,ademas de

plantear dos temas que deben ser tratados en la historia.

Argumento:

Un cirujano que es gran aficionado al ajedrez y una locutora de radio que adula a todos
los hombres, seran elegidos por un amigo comun para acompaiiarlo en un viaje, pero
todo sera diferente con la presencia de una motorista, en una historia repleta de

persecuciones que habla sobre la privacidad y la belleza interior.

Generar nuevo argumento

JElargumento generado tiene poco sentido o es inverosimil? jSaca toda tu creatividad

para que algo tan disparatado le llegue al lector como algo natural y con sentido!

Debemos pulsar el boton genera argumento para identificar
a los personajes

EIS

Mas informacion
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Mi entorno

estrez
Objetivos as a desarroy;,,

Impulsar la creatividad

Desempeiio en la interpretacion
Construir contenidos de alcance social

O

Construccion de escritos criticos

-

===

10-20 minutos

Instrucciones

‘ 1. Observar el contexto
.\ 2. Describir los elementos

3. Interpretar

PC/ Fake Name
Generator

4. Construir un nuevo contexto

Fake Name Generator Cuaderno de

trabajo
5. Redactar a modo de historia en 3 parrafos:
Presentacion, nudo, desenlace
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Como usar Fake Name Generator

Su identidad generada de forma aleatoria

Género | Aleatorio v Estos conjuntos de nombre se aplican a este pafs:
- Estadounidense, Hispano
Conjunto  Estadounidense v
de
nombres
Pais | Estados Unidos v

Opciones avanzadas

Brittany R. Baity
1187 Dola Mine Road
Raleigh, NC 27616

éQuiere saber qué significa Brittany? iHaga clic aqui para averiguarlo!

Nombre de solteradela Dowd

madre
Los usuarios que SSN 688-07-XXXX
hagjn iniciatlio sesion You should click here to find out if your SSN is online.
T — Coordenadas 35.840558, -78.475626

nimeros de seguro 5
social completos y geograficas
guardar sus nombres

falsos para usarlos TELEFONO
més adelante.

Teléfono 919-323-4782
Country code 1 ) )
Activar Winda
FECHA DE NACIMIENTO Ve a Configuracior
Fecha de nacimiento April 12, 1998

Selecciona las caracteristicas del personaje que quieres
crear y luego acepta los términos para obtener tu perfil con
los datos necesarios

EEE

[=]

Mas informacion
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Estratégia 5
——'—"

Creatividad e imaginacion

Objetivos

Crear un recorrido cotidiano y planificar actividades

Dotar de herramientas para la discusion y analisis de
informacion

o

30-40 minutos

Instrucciones

1. Identificar contenidos de interés
2. considera la relacion con las actividades cotidianas
3. Exponer los resultados

4. Construir un nuevo contenido con la herramienta
El caldero magico

5. Redactar a modo de historia en 3 parrafos:
Presentacion, nudo, desenlace
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Socializar y exponer contenidos al publico.

Vocabulario y redaccion de contenidos
personales
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Como usar El caldero magico

El cald Agi
caigeromagico -

+ Es un esquema
narrativo para inventar
y escribir historias.

1L HEwcE
oA

» Ademas de estos
ingredientes, de forma
Indirecta también
incluye otros: los
peligros, los lugares,
los antagonistas y los
aliados

L

temco

SasEIELAS

12 FASE: A partir de una consigna de trabajo concreta, revisan con atencidén todos
los componentes o ingredientes del caldero, y también su ordenamiento prefijado.
Después, los seleccionan, y caracterizan cada componente elegido, teniendo en
cuenta que cadz uno 2dmite multiples significados. Por ejemplo, 2l héroe podia ser
un animal marine, un extraterrestre, la heroina de cualquier cuento o una nifia
morena. Este procedimiento continuara del mismo medo con cadz una de |as partes
del caldero. Pero hay que intentar que esz caracterizacion sea clarificadorz y basica
al mismo tiempo. Las actividades que se originan serdn muy diversas: lecturas,
utilizacién de ideas colectivas, busqueda de vocabularic, empleo de mapas
conceptuales, etc. ¥, sobre todo, debe hacerss uso de un ingradiente extra, que se
recomienda con mucha insistenciz: imaginacion a granel,

22 FASE: Al alcanzar estz fase, ya tiene que haber una relzcidn ordenada de los
componentes de |z historia, Se iniciar2 entonces |z elaboracion del relato, El empleo
de guiones o borradores de escritura es un elemento indispensable para esta fase de
produccién textual, Pueden ser relatos individuales o cooperatives, pero estimulando
en todo momento el intercambio constante de ideas entre los nifies y nifias: hablar,
dialogar, discutir, descubrir soluciones y escribin. Como la escritura juega con el azar,
en esta fase también podizn nacer nuevas contribuciones para el cuento. En ese
caso, simplemente se aceptan, Ademas, cobran gran importanciz otros dos
ingredientss extras: imaginacion y fantasia.

32 FASE: Finalments, |z historia inventadz entrara en el momento de |z edicidn, para
su posterior lecturz en el aula. Por esz razén, el texto escrito, después de su
correccion, se pasa a limpio empleando diversas técnicas y materiales, y recordando
aspectos concratos de |a composicidn escrita: ortogrzfia, claridad, sentido taxtual,
etc, El ingrediente extra mas solicitado en estz fase es, sin ninguna duds, |z
creatividad.

Genera tu esquema para poder descifrar la historia
mediante una instruccion, nudo y desenlace

Mas informacion
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Historias al azar

D

estl'ez
Objetivos as 5 desan-o"a "

Interpretar el entorno y sus actores

Construir un entorno para el desarrollo arménico Tomadedecisiones

Priorizacion de actividades

a Depuracion de la informacion

 Resunae |

i es
struccmn
= PC/ Bolsa con
cosas
1. Priorizar la mejor opcién
.\ 2. Detectar caracteristicas vinculadas
3. Construir un entorno para el desarrollo con la
herramienta
Bolsa con cosas Cuaderno de
trabajo
4. Redactar a modo de historia en 3 parrafos:
Presentacion, nudo, desenlace
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Como usar Bolsa con cosas

Bolsas con cosas

Agrega, remueve y saca cosas de bolsas virtuales.

BE=

Dado de 6 Editsr Encuentros en el bosque Editar

Sacar

4 ‘ ‘ Lobo

7 -
( Agrega y remueve y saca cosas al azar \
Esta estupenda herramienta nos permite generar bolsas
con cosas. Podemos crear diferentes bolsas y sacar de
ellas cosas al azar. Lo podemos utilizar para anadir
nosotros mismos distintos personajes, acciones, objetos,

lugares, retos, comienzos y finales, etc. J

k. ¥

[=] %! =]

[=]1z o=y

Mas informacion
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Estratégia 7
——'—"

Relaciones sociales

Desg,
B eza
Objetivos = desi'rrollar

Identificar las relaciones sociales del entorno

i . . Entender el desempefio de actividades en el
Vincular las relaciones del entorno con la familia o el entorno.

aula de clase
Valorar las relaciones sociales en el hogary al
escuela.

PC/ Generador
aleatorio de

Instrucciones

relaciones entre
personajes

1. Conocer como se comunican los individuos en la
sociedad

3. Construir un entorno propicio con la herramienta
Generador aleatorio de relaciones entre Cuaderno de
personajes trabajo

4. Redactar a modo de historia en 3 parrafos:
Presentacién. nudo. desenlace

2. Considerar las caracteristicas esenciales I
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Como usar Generador aleatorio de relaciones entre
personajes

Generador aleatorio

Personajes:

Elliot, Pedro, Gabriela
Generar relaciones | Limpiar resultados

Ejemplo de cuento corto utilizando el generador

Para explicar como puede ser util en la creacion de un relato o cuento, voy a utilizar los 3
personajes que vienen pre-cargados (Elliot, Pedro, Gabriela). Las relaciones obtenidas son
las siguientes:

» Pedro mintio a Elliot sobre hablar mal de el dinero

Pedro desconfia de Gabriela por los peligros de el honor
Gabriela desconfia de Pedro por hablar bien de la magia
Gabriela minti6 a Elliot sobre la destruccion de los suenos
Elliot respeta a Gabriela sobre siempre repudiar la justicia

Es posible que algunas relaciones no tengan sentido, estén mal redactadas o sean
contradictorias. Es el defecto de los generadores aleatorios. No son perfectos, pero pueden
darnos pistas o inspiracion para inventar algo interesante.

Con estas relaciones podemos llegar a la conclusion de que Pedro y Gabriela desconfian el
uno del otro, por razones distintas. Que Pedro y Gabriela mintieron a Elliot, y que Elliot
respeta a Gabriela. Al existir tantas mentiras y desconfianza me imagino una historia de
intrigas, posiblemente de espias.

Genera las relaciones entre personajes de forma
automatica y luego redacta una historia con las ideas
propuestas.

Mas informacion
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Estratégia 8
——'—"

Entre amigos

DestreZas

Objetivos S desarroy,,

Respetar los espacios y criterios de los demas
Valorar los contenidos y ser empaticos con los Principios de equidad y comprension
semejantes.

o

Empatiza y respeto al criterios de los demas

Instrucciones

\

1. Imagina un personaje
.\2. Introduce sus caracteristicas principales

3. Vincula a tu persona je con un entorno

4. Construir el personaje con la herramienta
Generador aleatorio de personajes

Cuaderno de
trabajo

5. Redactar a modo de historia en 3 parrafos:
Presentacion, nudo, desenlace
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Como usar Generador aleatorio de personajes

Generador de Personajes

Generar personaje [Nombre en espanol v |

Ejemplo
Un ejemplo sencillo de personaje. El hombre de la foto es William Stanley.

e Nombre: William Stanley

« Concepto: Roba

e Aspectos: tiene un enemigo poderoso - odia el mar

o Fortalezas: astucia - rapidez

» Complicaciones: mala memoria - adiccion

» Polos: desconfianza / responsabilidad

e Deseo: Castigar
William se crio en los barrios bajos y se gané una buena reputacion por su astuciay
rapidez mental. En poco tiempo logro liderar varias bandas de ladrones con las que gané
mucho dinero. Le gusta la buena vida pero eso podria esta a punto de cambiar pronto.
Todos saben que aborrece el mar y los rios pero nadie sabe la razén. Uno de los jefes mas
fuertes de la mafia tiene el ojo puesto en William y no parara hasta verlo muerto en el
fondo del mar.

Genera tu personaje favorito de forma automatica y luego
redacta una historia con las ideas propuestas.

I.IE

Mas informacion
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CONCLUSIONES

El método de Kotter puedes ser adaptado a diversos campos como el educativo y vemos que
si se lo emplea de manera correcta se puede llegar a cumplir los objetivos planteados en el

proyecto de investigacion.

La inclusion de las TIC en los procesos educativos involucra recursos, principalmente la
capacitacion del personal docente que en su gran mayoria no cuenta con un conocimiento en
el manejo de herramientas y equipos tecnoldgicos que fortalezcan su trabajo dentro y fuera

del aula.

Ademas, una cultura organizacional basada en el respeto a los sentimientos, buenas
costumbres, habitos y creencias que la hacen institucion fortalece la identidad y empatia
entre los miembros de la comunidad educativa y crea un ambiente de interaccion sin

menoscabar los logros historicos de la institucion o logros colectivos que dejan huella.
RECOMENDACIONES

La institucion debera determinar qué areas académicas son las que requieren mayor atencion,
una vez que se hayan identificado las necesidades, es necesario reconocer el estilo de
aprendizaje de los estudiantes de acuerdo con la oferta académica, la misién, visién, valores
dentro de la Institucion, de forma que las actividades a desarrollar estén acorde al modelo

educativo ofertado.

Es necesaria la ampliacion o cobertura de aplicacion de la herramienta de investigacién
vinculandola a otros miembros de la institucion educativa, entre ellos los estudiantes que son
base fundamental para sustentar un producto integro; también es necesaria la evaluacién de
un agente externo; los padres de familia que interactan con los miembros de la institucién
y son el principal nexo con la parte administrativa y docentes; ellos pueden proporcionar
otro punto de vista que magnifique los resultados y garantice la aplicacion de estrategias
realesy efectivas en un corto plazo sin disponer de muchos recursos o grandes esfuerzos por

parte del talento humano disponible.

Incorporar nuevos estandares y herramientas de investigacion como entrevistas y fichas de
observacion que faciliten la tabulacién y analisis de datos, ademas, se debe considerar la
posibilidad de utilizar plataformas de interaccion en tiempo real para que estas actividades

se puedan realizar sin la presencia fisica necesaria.
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La gestion educativa y académica también debe incorporarse al analisis del liderazgo y
cultura organizacional del personal docente y administrativo, esto por cuanto la planificacion
estratégica institucional vincula a todos los ejes de accion y actividades en una planificacion
anual que dispone de recursos y talento humano con asignacion de responsabilidades que

deben ser considerados prioritarios a la hora de emprender cualquier iniciativa de mejora en

la institucion.
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Tabla 1

Variable independiente

ANEXOS

Variable Dimension Indicadores items Nivelesy
rangos
Metodologia Estimulos internos y
del cambio externos
Educativa Planificacion,
Conceptualizacion Eficiente (87-
Método de Estrategias 115)
Kotter y la Ensefianza, Regular (55-
incorporacion aprendizaje 86)
delas TIC Herramientas  Analisis de No eficiente
virtuales plataformas (23-54)
Creatividad
Funcionalidad
Metodologias
Tabla 2
Variable dependiente
Variable Dimensién Indicadores Items Niveles y
rangos
Pedagogico Modalidades de
tactico ensefianza
Gestion Criterins,de Alta (87-115)
educativa evaluacion Media (55-86)
Teorias de la Baja (23-54)
ensefianza

Organizacional

Perfil académico
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Comunitaria

Administrativa

Relaciones
académicas

Habitos de estudio
Motivacion

Apoyo académico
Relacion docente-
estudiante
Desempefio docente
Compromiso

institucional
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Figura 2 Recoleccion de informacion en la unidad educativa
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