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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar como los recursos
educativos digitales pueden contribuir a la evaluacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales en la Educacion General Basica Superior.
El enfoque fue mixto, de tipo exploratoria y de campo. La poblacion corresponde
a 1057 estudiantes, con una muestra de 199 alumnos mayores de 18 afios 'y 3
docentes. Se aplicd6 una encuesta a estudiantes y una entrevista a docentes,
para determinar los recursos didacticos digitales empleados. Los resultados
evidencian que el recurso digital mayormente utilizado para evaluar las Ciencias
Naturales es Moodle, seguido de Quizzizz. Ademas, los estudiantes consideran
que los recursos utilizados son muy adecuados, efectivos aplicables y de facil
acceso. Los estudiantes han logrado adquirir habilidades y competencias en
torno a la utilizaciéon de los recursos digitales de manera muy adecuada. Se ha
observado también que los docentes identifican que los recursos digitales ha
sido una herramienta importante en la evaluacion de las Ciencias Naturales, pero
que el acceso a la tecnologia sigue siendo el principal desafio que enfrenta la
educacion. Se propone 5 estrategias didacticas con recursos educativos digitales
para evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales.
Como conclusién se ha evidenciado la viabilidad y la relevancia de incorporar

herramientas digitales en la evaluacion.

Palabras claves: Recursos Digitales, Evaluacion, Proceso de ensefianza —

aprendizaje, Ciencias Naturales, Educacion.
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ABSTRACT

The aim of this research was to analyze how digital educational resources can
contribute to the evaluation of the teaching and learning process of Natural
Sciences in Basic Higher General Education. The approached implied was
mixed, exploratory and field-based. The population involves 1057 students, with
a sample of 199 students who are older than 18 years and 3 teachers. A survey
was applied to the students and an interview to the teachers so as to determine
the digital didactic resources used. The results show that the digital resource
mostly used to evaluate Natural Sciences is Moodle, followed by Quizzizz.
Moreover, the students consider the resources used are suitable, effective,
applicable and of easy access. The students have achieved to acquire skills
and competencies based on the use of digital resources in a high appropriate
manner. It has also been observed that the teachers identify digital resources
as an important tool to evaluate Natural Sciences, nevertheless the access to
technology is still the major challenge faced by education. Five didactic
strategies are put forward along with digital educational resources to evaluate
the teaching and learning process in Natural Sciences. In conclusion, it has
been demonstrated the feasibility and relevance of incorporating digital tools in

the evaluation.

Keywords: Digital resources, Evaluation, Teaching and learning process,

Natural Sciences, Education.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

A nivel mundial, la tecnologia digital ha transformado la forma en que se accede
a la informacién y comunicacion. Esta evolucion tecnolégica también ha
impactado en el ambito educativo, ofreciendo nuevas oportunidades para
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. En particular, las Ciencias
Naturales es una materia fundamental en la formacion de los estudiantes, ya que
les permite comprender el mundo que les rodea y desarrollar habilidades

cientificas.

En un estudio desarrollado en Espafia por Orcero et. al (2017) propone la
aplicacion de las tecnologias de aprendizaje y comunicacion para impartir la
materia de las Ciencias Naturales, su estudio demostro la efectividad de utilizar
estas herramientas en el proceso de ensefianza — aprendizaje. Al igual que
Orcero, el estudio de Pietrzak (2017) de Polinia, analiza el uso de las tecnologias
de la informacion y recursos de internet en educacion. Este estudio identifica a
la nube educativa, redes sociales, tecnologias méviles como herramientas

necesarias en la mejor del ciclo educativo.

Asimismo, en la era digital en la que vivimos tanto a nivel mundial como en
Latinoamérica, existen numerosos recursos educativos digitales disponibles que
podrian potencialmente mejorar la evaluacion en Ciencias Naturales. Sin
embargo, se requiere una investigacion exhaustiva para comprender como estos
recursos digitales pueden ser utilizados de manera efectiva en la evaluacién del
proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como para identificar las ventajas y

desventajas asociadas a su implementacion.

Sin embargo, en el Ecuador la evaluacién de las Ciencias Naturales en la
Educacion General Basica Superior presenta varios desafios. Los métodos
tradicionales de evaluacion pueden resultar limitados y no reflejar de manera

precisa el nivel de comprension y habilidades adquiridas por los estudiantes. En
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este contexto, los recursos educativos digitales se presentan como una
alternativa prometedora para evaluar de manera mas efectiva el proceso de

ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales.

En el contexto de la Educacion General Basica Superior, la evaluacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales enfrenta desafios en
cuanto a la precision, la retroalimentacion oportuna y la motivacion de los
estudiantes. Los métodos de evaluacion tradicionales pueden resultar limitados
para medir de manera integral los conocimientos y habilidades adquiridas por los
estudiantes, asi como para estimular su participacion activa y su motivacion en

el aprendizaje.

Por lo tanto, el problema de esta investigacion radica en la necesidad de explorar
criticamente el uso de recursos educativos digitales en la evaluacién de Ciencias
Naturales, modalidad de educacion extraordinaria con apoyo tecnolégico. Es
necesario analizar si estos recursos logran mejorar la precision de la evaluacion
de los conocimientos y habilidades de los estudiantes, asi como si fomentan su

motivacion y participacion activa en el aprendizaje de esta materia.

Asimismo, se requiere investigar los desafios y limitaciones asociados a la
implementacion de estos recursos, como la disponibilidad de tecnologia, la
capacitacion docente y las barreras institucionales. Comprender estos aspectos
permitira identificar las condiciones necesarias para una utilizaciéon efectiva de
los recursos educativos digitales en la evaluacién de Ciencias Naturales en la

Educacion General Basica Superior.

Por ello, el problema de investigacion se centra en la necesidad de explorar como
los recursos educativos digitales pueden mejorar la evaluacion del proceso de
las Ciencias Naturales, asi como en la identificacion de las ventajas, desventajas,
desafios y limitaciones asociadas a su implementacion. Por consiguiente, se
pretende analizar ¢,coOmo los recursos educativos digitales pueden contribuir a la
evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales en

la Educacion General Basica Superior?
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1.2. Preguntas de Investigaciéon o hipotesis

¢, Cudles son los recursos educativos digitales disponibles para evaluar el
proceso de enseflanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales en la
Educacion General Basica Superior?

¢, Cudl es la percepcion de los docentes y estudiantes sobre la efectividad
de los recursos educativos digitales en la evaluacion de las Ciencias
Naturales?

¢ Cuédles son los beneficios de la creacion de recursos educativos digitales

para evaluar el proceso de ensefanza -aprendizaje?

1.3. Objetivos de investigacion

1.3.1. Objetivo General

Analizar como los recursos educativos digitales pueden contribuir a la evaluacion

del proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales en la

Educacion General Bésica Superior

1.3.2. Objetivos Especificos

Identificar los recursos educativos digitales disponibles que utilizan los
docentes para evaluar el proceso de ensefianza — aprendizaje de las
Ciencias Naturales en Educacion General Basica Superior de la Unidad
Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, modalidad de Educacion
Extraordinaria.

Analizar la percepcién de los docentes en el uso de los recursos
educativos digitales en la evaluacion de la ensefianza-aprendizaje de las
Ciencias Naturales en Educacion General Basica Superior de la Unidad
Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, modalidad de Educacion
Extraordinaria.

Disefar estrategias didacticas con recursos educativos digitales para
evaluar el proceso de ensefianza -aprendizaje de las Ciencias Naturales
en Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa Municipal

Humberto Mata Martinez, modalidad de Educacién Extraordinaria
16



1.4. Justificacién

La educacion se encuentra en constante evolucion y adaptacion a los avances
tecnolégicos, y los recursos educativos digitales se han convertido en una
herramienta cada vez mas utilizada en el &mbito educativo. En este contexto, es
conveniente explorar y comprender cdmo estos recursos digitales pueden

mejorar la calidad y enriquecer el proceso de evaluacion.

Es de relevancia social, debido a que, la evaluacibn es un componente
fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que permite medir los
conocimientos, habilidades y competencias adquiridas por los estudiantes. Sin
embargo, los métodos tradicionales de evaluacidén pueden presentar limitaciones
y no siempre reflejar de manera precisa el nivel de comprension y dominio de los

conceptos por parte de los estudiantes.

Los recursos pedagogicos digitales son implicaciones practicas que ofrecen
nuevas posibilidades para la evaluacion en Ciencias Naturales, ya que permiten
el uso de herramientas interactivas, simulaciones, juegos educativos y otras
aplicaciones que facilitan la participacion activa de los estudiantes y la
retroalimentacion inmediata (Hinestroza y Hoyos, 2021). Ademas, estos recursos
se adaptan a estilos de aprendizaje y brindan un entorno de aprendizaje mas

motivador y enriquecedor.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) y los recursos
digitales son elementos esenciales para ajustar los contenidos educativos
y promover la educacion inclusiva en su totalidad. La flexibilidad, la
adaptabilidad y la posibilidad de personalizacion son cualidades
destacadas que facilitan la creacién de materiales adaptados de manera
individualizada (Jorda, 2023).

Sin embargo, a pesar de su potencial, es necesario dar un valor teérico y evaluar
de manera rigurosa la efectividad de los recursos educativos digitales en la
evaluacion de Ciencias Naturales. Es importante determinar si estos recursos

realmente mejoran la comprension de los conceptos, estimulan la participacion
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y motivacién de los estudiantes, y ofrecen una evaluacibn mas completa y

precisa de los aprendizajes.

Ademas, es relevante identificar los desafios y limitaciones en la implementacion
de estos recursos, como la disponibilidad de tecnologia, la capacitacion docente
y las barreras institucionales. Esta investigacion puede proporcionar a los
educadores, instituciones educativas y tomadores de decisiones evidencia sdlida
y recomendaciones practicas para aprovechar al maximo los recursos

educativos metodolégicos digitales.

Esta investigacion busca contribuir al campo de la educacion al explorar el
potencial de los recursos educativos digitales en la evaluacién del proceso de
ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en la Educacion General Basica
Superior. Los resultados obtenidos pueden tener un impacto significativo en la
mejora de las practicas de evaluacion y en la calidad de la educacion en esta

area.

Por lo tanto, los beneficiarios directos son los profesores de Ciencias Naturales
y estudiantes de la Institucién Educativa mencionada. Y los indirectos seran los
representantes legales, profesores y estudiantes de distintos niveles de
educacion e instituciones educativas. Asimismo, el Plan Nacional de Desarrollo
puede brindar un marco estratégico y de recursos para el desarrollo de recursos
digitales destinados a evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias

Naturales.

Este Plan Nacional de Desarrollo permite establecer directrices y promover
alianzas entre el sector publico y privado para el desarrollo de estos recursos, lo
gue podria ampliar el acceso a recursos y conocimientos especializados.
Ademas, incluir programas de apoyo a la investigacion y desarrollo de
tecnologias educativas, lo que fomentaria la innovacion en el campo digital.
Finalmente, la Linea de Investigacion de la UPEC que responde a la
investigaciéon es: Innovacion en la mediaciébn pedagogica, aprendizaje y

desarrollo. Formacion docente en el aula, la escuela y la comunidad.
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CAPITULO I

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de la investigacion

Después de revisar la literatura existente, se puede identificar varios estudios

relacionados con el tema a investigar, entre estos se tiene:

La investigacion desarrollada por Padilla (2021) titulada "Herramientas digitales
educativas en el aprendizaje de Ciencias Naturales para estudiantes de séptimo
de basica B de la Unidad - Universidad Politécnica Salesiana" explora como las
herramientas digitales educativas mejoran el aprendizaje. Utiliza la metodologia
mixta (cuantitativa — cualitativa) y una muestra de 60 estudiantes. Los resultados
obtenidos indican que el uso de herramientas digitales en la educacion tiene

varios beneficios. Entre ellos se encuentran:

e Acceso a recursos digitales interactivos y multimedia que facilitan la
comprensién de conceptos cientificos.

e Mayor motivacidbn y participacion de los estudiantes, al utilizar
herramientas digitales que les resultan atractivas y dinamicas.

e Posibilidad de realizar experimentos virtuales y simulaciones que
promueven la experimentacion y el descubrimiento.

e Facilitacion del trabajo colaborativo y la comunicacion entre los
estudiantes, a través de herramientas digitales.

e Personalizacion del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes avanzar a

Su propio ritmo y recibir retroalimentacion individualizada

Concluye que la implementacion de recursos educativos digitales para el
aprendizaje ha demostrado ser beneficioso en varios aspectos. La comprension
de temas complejos, asi como el desarrollo de habilidades y destrezas digitales
por parte de los alumnos. Ademas, su uso pedagogico ha permitido la aplicacion

de estrategias didacticas centradas en la construccion y comunicacion de ideas.
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A pesar de la limitada carga horaria asignada, esta experiencia innovadora ha

brindado multiples ventajas a los estudiantes (op. cit.).

Mientras tanto, en la investigacion de Reyes (2021) titulada "Recursos
educativos digitales y el proceso de ensefianza-aprendizaje sobre funciones
cuadraticas en la unidad educativa Ancon", tiene como objetivo promover
mejorar en el proceso de aprendizaje mediante el uso de recursos digitales.

Utiliza un enfoque cualitativo con una muestra de 4 docentes y 93 estudiantes.

Identifica que la mayoria de los investigadores coinciden en los beneficios y
cambios positivos que surgen al utilizar recursos educativos digitales en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Estos recursos combinan el audio, el video,
la ensefianzay la tecnologia, lo que los hace atractivos y Utiles para la educacion.
Ademas, se adaptan a diferentes contextos educativos sin requerir grandes
inversiones econdmicas, estan en constante evolucion y son cada vez mas Utiles

en diversas areas de estudio en la formacion de adolescentes (op. cit.).

Los resultados obtenidos en la investigacién evidencian las necesidades de la
institucion, como la falta de inversion en equipos tecnoldgicos y la deficiencia en
capacitaciones en el area de matematicas relacionadas con el uso de estos
recursos para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, se
observa una disposicion por parte de los involucrados en implementar cambios

y mejorar en este aspecto.

Otra de la literatura existente es la titula "Google Site como recurso educativo
digital para mejorar el proceso de aprendizaje en el area de Ciencias Naturales
en los estudiantes de basica superior" de Cabezas y Farifio (2023): Este estudio
examina como el uso de Google Site como recurso educativo digital. Identifica
que el 88,9% de los estudiantes habia experimentado dificultades en la
asignatura de Ciencias Naturales. Utiliza un enfoque cuantitativo y una muestra

de 341 estudiantes.

El objetivo principal de la tesis es investigar como el uso de Google Site puede

contribuir a mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en el area de
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Ciencias Naturales. Para lograrlo, se lleva a cabo un estudio que involucra a
estudiantes de bésica superior, quienes utilizan Google Site como recurso

educativo en sus clases de Ciencias Naturales

Se analizan diferentes aspectos, como la accesibilidad y facilidad de uso de
Google Site, la integracion de contenido educativo relevante, la interactividad y
participacion de los estudiantes, asi como los resultados obtenidos en términos
de mejora en el aprendizaje de los conceptos y habilidades de Ciencias

Naturales (op. cit.).

Los resultados de la investigacion demuestran que el uso de Google Site como
recurso educativo digital puede ser beneficioso para los estudiantes. Se observa
una mayor motivacién, participacion y comprension de los contenidos, asi como
una mejora en las habilidades de investigacion y presentacion de informacién
(op. cit.). En conclusion, la tesis destaca la importancia de utilizar herramientas
digitales como Google Site para enriquecer el proceso de aprendizaje, brindando

una experiencia educativa mas interactiva y personalizada .

En la investigacion desarrollada por Hinestroza et al. (2021) sobre el tema "Uso
de recursos educativos digitales abiertas para la formacion en Ciencias Naturales
de estudiantes de grado noveno”. Esta investigacion se enfoca en el desarrollo
tedrico conceptual del aprendizaje de Ciencias Naturales, con una metodologia

cuantitativa con una muestra de 69 estudiantes.

La investigacion resalta la importancia de las tendencias en educaciéon, mediante
la implementacién de proyectos educativos y estrategias pedagdgicas que se
relacionen con el campo cientifico. Esto promueve la creacion de espacios que
favorecen el desarrollo de intervenciones y estrategias destinadas a mejorar el
ambiente escolar, asi como a fomentar enfoques pedagoégico-didacticos e

interdisciplinarios (op. cit.).

Conjuntamente, promueven estrategias pedagodgicas que estimulan la
motivacion de los estudiantes, fomentando su participacidon activa y su desarrollo

del pensamiento autbnomo y creativo. Esto les permite comprender el mundo
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natural y resolver problemas de manera eficaz, considerando los contextos

naturales, sociales y culturales.

Por cuanto, en la investigacion de Yunga (2022) titulada “Recursos educativos
digitales basados en la gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales en el 8tvo afios de Educacién General Basica
(EGB) en la Unidad Educativa “Molieturo”, afio lectivo 2020 — 2021”. Este estudio
se desarrolla en 50 alumnos de octavo de la Unidad Educativa “Molleturno” de
Cuenca, utiliza una metodologia descriptiva con un enfoque mixto (cualitativo y

cuantitativo), con una poblacién de 22 estudiantes.

La tesis destaca la importancia y el potencial de los recursos educativos digitales
basadas en la gamificacion como una estrategia efectiva para fortalecer el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales en el octavo afio

de Educacion General Basica (op. cit.).

Los resultados de la investigacion demuestran que el uso de recursos educativos
digitales basadas en la gamificacion en el octavo afio de Educacién General
Basica en la Unidad Educativa "Molieturo” ha tenido un impacto positivo en
aprendizaje. Los estudiantes muestran mayor motivacion, participaciéon y
comprension de los conceptos, lo que se refleja en un mejor desempefio

académico.

Por consiguiente, en la investigacion de Cervantes (2023) titulada “Uso de
genially como herramienta para la creacion de recursos educativos digitales en
la asignatura de Ciencias Naturales de educacion basica superior” se centra en
explorar la plataforma Genially, como un instrumento para disefiar y crear
sistemas educativos digitales. Metodologia mixta con una muestra de 34

estudiantes.

El objetivo principal de la tesis es analizar como Genially puede ser utilizado por
los docentes de Ciencias Naturales para desarrollar recursos educativos
interactivos y atractivos que promuevan el aprendizaje significativo y la

participacion activa de los estudiantes (op. cit.).
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La investigacion se lleva a cabo mediante un estudio empirico en el cual los
docentes de Ciencias Naturales utilizan Genially para crear diferentes tipos de
recursos educativos, como presentaciones interactivas, infografias, juegos y
actividades multimedia. Estos recursos son luego implementados en el aulay se
recopilan datos a través de observaciones, encuestas y entrevistas a los
estudiantes.

Los resultados obtenidos indican que la plataforma de Genially tiene varios
beneficios. En primer lugar, los recursos disefiados con Genially son visualmente
atractivos y captan la atencién de los estudiantes, lo que aumenta su motivacién
y compromiso con el aprendizaje. Ademas, la interactividad de los recursos
permite a los estudiantes explorar los contenidos de manera autbnoma y

participar activamente en el proceso de aprendizaje (op. cit.).

Otro aspecto destacado es la versatilidad de Genially, ya que permite adaptar
los recursos a diferentes estilos de ensefianza y a las necesidades especificas
de los estudiantes. Los docentes pueden personalizar los recursos segun los
objetivos de aprendizaje, incluir elementos multimedia, enlaces externos y
actividades interactivas que fomenten la comprension y el andlisis de conceptos

cientificos.

En conclusion, el uso de Genially permite a los docentes disefiar recursos
interactivos y atractivos que facilitan el aprendizaje de los estudiantes,
promoviendo su participacion activa y el logro de los objetivos educativos (op.
cit.).

Otra de las investigaciones, se titula “Desarrollo de objetos de aprendizaje como
apoyo didactico en la Unidad Tematica “El Sol: Fuente de vida” de la asignatura
de Ciencias Naturales del Tercer Grado de Educacion General Basica de la
unidad Educativa Dr “Manuel Agustin Cabera Lozano” Periodo Lectivo 2016 —
2017”, elaborada por Cuenca (2018), La investigacion se basa en un enfoque
practico, donde se lleva a cabo el disefio y desarrollo de los objetos de
aprendizaje utilizando herramientas tecnolégicas adecuadas. Estos objetos de

aprendizaje incluyen elementos como imagenes, videos, animaciones Yy
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actividades interactivas que permiten a los estudiantes explorar y comprender

los conceptos de manera autonoma.

Una vez desarrollados los objetos de aprendizaje, se implementan en el aula
durante el periodo lectivo 2016-2017. Se recopilan datos a través de
observaciones, encuestas y evaluaciones para evaluar el impacto de los objetos
de aprendizaje en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la unidad tematica

(op. cit.). La poblacion es de 15 estudiantes.

Los resultados de la investigacibn demuestran que el uso de objetos de
aprendizaje como apoyo didactico en la unidad tematica "El Sol: Fuente de vida"
tiene beneficios significativos. Los estudiantes muestran un mayor interés y
participacion en las lecciones, asi como una comprension mas profunda de los
conceptos relacionados con el Sol. Los objetos de aprendizaje permiten a los
docentes diversificar sus estrategias de ensefianza y adaptar el contenido a las

necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes (op. cit.).

En conclusién, resalta la importancia del desarrollo de objetos de aprendizaje
como herramientas didacticas para apoyar la ensefianza de la unidad tematica
"El Sol: Fuente de vida" en la asignatura de Ciencias Naturales en el tercer grado
de Educacion General Basica. Los objetos de aprendizaje promueven el
aprendizaje interactivo y significativo, mejorando la comprensién de los

estudiantes y enriqueciendo el proceso de ensefianza (op. cit.).

Otra de las investigaciones relevantes que aportan al proceso de la presente es
la de Pachacama (2020) “Gamificacion en la evaluacion del aprendizaje en la
asignatura de Ciencias Naturales en noveno y décimo afio de educacion general
basica superior en la Unidad Educativa Municipal Julio Moreno Pefaherrera,
2019-2020” se enfoca en explorar la implementacion de la gamificacion como

estrategia de evaluacion del aprendizaje.

La investigacién implementa la gamificacion en la evaluacion del aprendizaje en
la asignatura de Ciencias Naturales a 45 estudiantes. Se disefian y desarrollan

actividades y pruebas que incorporan elementos y dinamicas de juegos, como
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puntajes, niveles, desafios y recompensas. Estas actividades son aplicadas a los
estudiantes de noveno y décimo afio, y se recopilan datos a través de

observaciones, encuestas y entrevistas (Pachacama, 2020).

Los resultados obtenidos indican que la gamificacién en la evaluacién tiene
varios beneficios. La gamificacion aumenta la motivacion y el interés de los
estudiantes, ya que convierte el proceso de evaluacion en una experiencia
emocionante y divertida. La gamificacién promueve la participacion activa de los
estudiantes y fomenta el desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo, la
resolucién de problemas y la toma de decisiones (op. cit.).

Otro aspecto destacado es que la gamificacion permite evaluar de manera mas
integral las competencias y conocimientos de los estudiantes. A través de las
actividades ludicas, se pueden evaluar no solo los resultados finales, sino

también el proceso, la colaboracion y la creatividad de los estudiantes.

En conclusion, resalta la conveniencia de utilizar la gamificacibn como estrategia
de evaluacion del aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en los
niveles noveno y décimo afio de educacion general basica superior. La
gamificacidbn promueve la motivacion y el desarrollo de habilidades de los
educandos, enriqueciendo el proceso de evaluacion y mejorando la experiencia

de aprendizaje.

Por cuanto, Esparza y Cando (2023) titulada “Los entornos digitales en el
proceso de ensefianza - aprendizaje de Ciencias Naturales en los estudiantes
de Basica Superior” se centra en explorar los entornos digitales como
herramienta educativa en la ensefianza a estudiantes de Basica Superior. Utiliza

una metodologia mixta, con una muestra de 40 estudiantes.

El objetivo principal de esta investigacion es analizar como los entornos digitales
pueden mejorar el proceso de ensefianza en Basica Superior. Los entornos
digitales son aplicaciones y recursos que permiten la interaccién y el acceso a
informacion relacionada con las Ciencias Naturales. Se lleva a cabo un estudio

empirico en el cual se disefian actividades y materiales educativos utilizando
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entornos digitales. Los resultados obtenidos indican que el uso de entornos
digitales en el proceso de ensefanza-aprendizaje de Ciencias Naturales tiene

varios beneficios. Entre ellos se encuentran:

e Acceso a informacién actualizada y recursos multimedia que enriquecen
el aprendizaje de los estudiantes.

e Mayor interactividad y participacion de los estudiantes, lo cual fomenta su
compromiso y motivacion.

e Posibilidad de realizar experimentos virtuales y simulaciones que facilitan
la comprensién de conceptos cientificos.

e Promocion del trabajo colaborativo y la comunicacion entre los
estudiantes a través de herramientas digitales.

e Flexibilidad en el acceso a los materiales educativos, permitiendo a los
estudiantes aprender a su propio ritmo.

e Se identifican algunos desafios en la implementacion de los entornos
digitales, como la necesidad de contar con recursos tecnoldgicos
adecuados y la capacitacion de los docentes para utilizar eficientemente

estas herramientas (op. cit.).

Estos entornos ofrecen oportunidades para mejorar la calidad de la educacién,
promoviendo un aprendizaje mas interactivo, motivador y enriquecedor.
Finalmente, en la investigacion titulada “Tecnologias educativas orientadas al
aprendizaje de las Ciencias Naturales en octavo afio de Basica Superior” de
Caraguay (2022), se enfoca en explorar el uso de tecnologias educativas como
herramientas para mejorar el aprendizaje en los estudiantes de octavo afio de
Béasica Superior en la localidad de Caraguay. Utiliza una metodologia cuantitativa

con una poblacién de 34 estudiantes.

El objetivo principal de esta investigacion es analizar como las tecnologias
educativas pueden contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje de las
Ciencias Naturales en este nivel educativo. Las tecnologias educativas se
refieren a herramientas digitales, aplicaciones, recursos en linea y otras

tecnologias que se utilizan con fines educativos (op. cit.).
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En este proyecto se busca evaluar el impacto de las tecnologias educativas en
el aprendizaje de los estudiantes, asi como identificar las ventajas y desafios
asociados con su implementacion. Se lleva a cabo un estudio donde se disefian
actividades y se utilizan tecnologias educativas especificas, adaptadas a las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes de octavo afio (op. cit.). Los
resultados obtenidos indican que el uso de tecnologias educativas en el
aprendizaje de las Ciencias Naturales en octavo afio de Basica Superior tiene

varios beneficios. Entre ellos se encuentran:

e Acceso a recursos digitales interactivos y actualizados que facilitan la
comprension de conceptos cientificos.

e Mayor motivacion y participacion de los estudiantes, al utilizar tecnologias
gue les resultan atractivas y familiares.

e Posibilidad de realizar experimentos virtuales y simulaciones que
promueven la experimentacion y el descubrimiento.

e Facilitacion del trabajo colaborativo y la comunicacién entre los
estudiantes, a través de herramientas digitales.

e Personalizacién del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes avanzar a
su propio ritmo y recibir retroalimentacion inmediata.

e Sin embargo, también se identifican algunos desafios en la
implementacion de las tecnologias educativas, como la disponibilidad y
acceso a los recursos tecnolégicos, la capacitacién de los docentes y la

necesidad de asegurar un uso pedagogico adecuado de las tecnologias

(op. cit.).

En conclusién, resalta la importancia de incorporar tecnologias educativas en el
aprendizaje de las Ciencias Naturales en octavo afio de Basica Superior. Estas
tecnologias ofrecen oportunidades para enriquecer y mejorar la educacion,
promoviendo un aprendizaje mas interactivo, motivador y adaptado a las

necesidades de los estudiantes.
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Fase 1: Identificacion de recursos educativos digitales disponibles

2.2. Marco Teorico

Recursos educativos digitales

Son herramientas digitales de aprendizaje que se utilizan para apoyar el proceso
educativo (Paute, 2022). Es decir, son plataformas que permiten el aprendizaje
a través de la tecnologia. Estos recursos pueden incluir elementos, como:
imagenes, textos, videos, simulaciones, juegos interactivos, presentaciones

multimedia y aplicaciones moviles (Reyes, 2021).

Los recursos educativos digitales se caracterizan por su capacidad de ofrecer
una experiencia de aprendizaje enriquecedora y flexible. Al estar disponibles en
formato digital, pueden ser accedidos a traves de dispositivos electrénicos como
computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes, lo que facilita su uso en cualquier
momento y lugar (Padilla, 2021).

Estos recursos pueden ser desarrollados por instituciones educativas,
editoriales, organizaciones sin fines de lucro, docentes e incluso por los propios
estudiantes. Su objetivo es brindar materiales de calidad y actualizados que
complementen y enriguezcan los contenidos curriculares, promoviendo la

participacion activa, la interactividad y la motivacion de los estudiantes.

“Los recursos educativos digitales pueden abarcar diversas areas del
conocimiento, como Matematicas, Ciencias Naturales, Lenguaje, Historia,
Geografia, Arte y Musica, entre otras. Pueden adaptarse a diferentes niveles
educativos, desde la educacion preescolar hasta la educacion superior” (Oltolina,
2022). Los recursos son herramientas que se utilizan en el ambito educativo para
enriquecer y complementar el proceso de ensefianza y aprendizaje, ofreciendo

una experiencia mas interactiva, flexible y motivadora para los estudiantes.

28



Importancia de los recursos educativos digitales

La importancia de los recursos educativos digitales en la educacion es
fundamental para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje (Caraguay,

2022). Algunos beneficios clave incluyen:

e Estimulacién del aprendizaje: Los recursos digitales pueden motivar a
los estudiantes a participar activamente en su educacion.

e Desarrollo de habilidades cognitivas: Ayudan a fortalecer la capacidad
de pensamiento critico y resolucion de problemas.

e Estimulo de la creatividad: Fomentan la creatividad al permitir a los
estudiantes explorar diferentes enfoques y soluciones.

e Reforzamiento de contenidos: Facilitan la revisiobn y practica de
conceptos de manera interactiva y personalizada.

e Desarrollo de habilidades tecnoldgicas: Preparan a los estudiantes

para el mundo digital actual y futuro (Jorda, 2023) .

Tipos de recursos educativos digitales

En la actualidad, el avance de la tecnologia ha revolucionado la forma en que
accedemos a la informacién y adquirimos conocimiento. Los recursos educativos
digitales han emergido como herramientas fundamentales en el &ambito
educativo, transformando la manera en que enseflamos y aprendemos
(Hinestroza, et al.,2021). Estos recursos, que abarcan desde plataformas en
linea hasta aplicaciones moviles educativas, han abierto un abanico de

posibilidades para enriquecer el proceso educativo.

La importancia de los recursos educativos digitales radica en su capacidad para
estimular el aprendizaje, promover la creatividad, y desarrollar habilidades
tecnoldgicas clave en los estudiantes (Oltolina, 2022). Desde juegos educativos
interactivos hasta plataformas de gestion del aula, estos recursos ofrecen un
entorno dindmico y personalizado que se adapta a las necesidades individuales

de los alumnos. Algunos tipos de recursos educativos digitales existentes son:
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e Plataformas de aprendizaje en linea: Ejemplos incluyen Moodle,
Blackboard, Sakai, entre otros.

e Aplicaciones moviles educativas: Tales como MyHomework, Evernote,
TimeTable, Doodle, Google Calendar, entre otros.

e Herramientas de presentaciéon: Como Prezi, que permiten crear
presentaciones interactivas.

o Plataformas de gestion del aula: Como Google Classroom, que facilitan
la organizacion y comunicacion en el entorno educativo.

e Juegos educativos digitales: Como Duolingo, que hacen del
aprendizaje una experiencia divertida.

e Recursos multimedia: Incluyendo videos educativos, simulaciones
interactivas, entre otros.

e Herramientas de evaluacién en linea: Como Kahoot, que permiten

realizar cuestionarios y evaluaciones de manera dinamica (Padilla, 2021).

Ventajas y desventajas de los recursos educativos digitales

Ventajas:

e Acceso rapido alainformacion: Facilitan el acceso a una amplia gama
de recursos educativos de manera inmediata.

e Interactividad: Permiten una mayor interacciébn entre estudiantes y
contenidos, lo que puede mejorar la comprension.

e Personalizacion: Ofrecen la posibilidad de adaptar el aprendizaje a las
necesidades individuales de cada estudiante.

e Motivacion: Al ser mas dinamicos y atractivos, pueden aumentar la
motivacion de los alumnos hacia el aprendizaje.

e Colaboracion: Fomentan la colaboracion entre estudiantes y facilitan el
trabajo en equipo.

e Actualizacion constante: Se pueden actualizar facilmente para incluir

informacion actualizada y relevante (Oltolina, 2022).
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Desventajas:

e Brecha digital: Puede existir una desigualdad en el acceso a la
tecnologia y a los recursos digitales entre los estudiantes.

e Dependenciatecnoldgica: El exceso de uso de recursos digitales puede
generar una dependencia tecnolégica en los estudiantes.

e Posible distraccion: Al contar con multiples elementos interactivos, los
estudiantes pueden distraerse facilmente durante el aprendizaje.

e Necesidad de formacion: Tanto docentes como estudiantes pueden
requerir formacion adicional para utilizar eficazmente los recursos
educativos digitales.

e Costos: La implementacion y mantenimiento de recursos educativos
digitales puede implicar costos adicionales para las instituciones

educativas (Prensky, 2001).

Modelos de integracion de recursos educativos digitales en el aula

En el aula se pueden encontrar diferentes enfoques y estrategias que los
docentes pueden utilizar para aprovechar al maximo las herramientas

tecnoldgicas. Entre ellas se tiene:

e Modelo SAMR:

Propuesto por Rubén Puentedura, este modelo clasifica el uso de la tecnologia
en cuatro niveles: Sustitucion, Ampliacién, Modificacion y Redefinicion. Ayuda a
los docentes a evaluar como estan integrando los recursos digitales en sus
practicas educativas. Este modelo es una herramienta pedagogica que busca
mejorar la integracion de la tecnologia en el proceso educativo. Se basa en
cuatro niveles de transformacién que van desde la simple sustitucién hasta la
redefinicién de las practicas educativas, permitiendo un uso mas efectivo de las

herramientas digitales en el aula (Garcia y Figueroa, 2020).
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En el primer nivel, Sustitucion, se utilizan las tecnologias como un reemplazo
directo de las herramientas tradicionales, sin un cambio significativo en la forma
en que se ensefa o se aprende. En el nivel de Aumento, las tecnologias aportan
mejoras menores a las actividades educativas, como la posibilidad de ampliar

recursos o facilitar tareas (Roméan, 2020).

El tercer nivel, Modificacion, implica un cambio mas sustancial al reconfigurar las
actividades educativas con el uso de la tecnologia, o que permite una mayor
interaccion y personalizacion del aprendizaje. Finalmente, en el nivel de
Redefinicién, las tecnologias permiten la creacion de nuevas posibilidades
educativas que antes eran impensables, transformando completamente la forma

en que se ensefa y se aprende (op. cit.).

Se puede identificar que el Modelo SAMR busca promover una integracion
significativa de la tecnologia en la educacion, pasando de un uso basico y
sustitutivo a un nivel donde se potencie la creatividad, la colaboraciéon y la
innovacion en el aula. Al comprender y aplicar este modelo, los educadores
pueden aprovechar al maximo el potencial de las herramientas digitales para
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje y preparar a los estudiantes

para un mundo cada vez mas tecnoldgico (Pietrzak, 2017).

e Modelo TPACK (Conocimiento Tecnholdgico, Pedagdgico y del

Contenido):

Este modelo considera la interaccién entre el conocimiento tecnoldgico,
pedagogico y del contenido. Ayuda a los docentes a disefiar actividades que
integren de manera efectiva la tecnologia en la ensefianza de los contenidos

curriculares (Cabero y Roig, 2017).

El Modelo TPACK, gue significa Conocimiento Tecnolégico, Pedagdgico y del
Contenido, es una herramienta pedagdgica que se centra en la integracion
efectiva de la tecnologia en el proceso educativo. Este modelo identifica los tipos
de conocimiento que un docente necesita dominar para poder utilizar las

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) de manera eficaz en la
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ensefianza. Al combinar estos tres tipos de conocimiento, los educadores
pueden disefar experiencias de aprendizaje mas enriquecedoras y significativas

para los estudiantes (Salas, 2019).

En el Modelo TPACK, el Conocimiento Tecnoldgico se refiere a la comprension
de las herramientas digitales disponibles y como utilizarlas de manera efectiva
en el aula. EI Conocimiento Pedagogico se centra en las estrategias de
ensefianza y aprendizaje que promueven la comprension y el desarrollo de los
estudiantes. Por ultimo, el Conocimiento del Contenido se relaciona con la

comprension profunda de los temas especificos que se estan ensefiando.

Este modelo facilita la planificacién, organizacién y realizacion de diversas
actividades escolares, como la discusion en foros a traves de plataformas en
linea, la creacion de contenido multimedia interactivo y la implementacion de
proyectos colaborativos entre los estudiantes. Al integrar de manera equilibrada
el Conocimiento Tecnolégico, Pedagdgico y del Contenido, los docentes pueden
innovar en el proceso educativo y mejorar la calidad de la ensefianza (Salas,
2019).

El Modelo TPACK permite a los educadores adaptar sus practicas pedagégicas
a las demandas de un entorno educativo cada vez mas digitalizado. Al
comprender como combinar de manera efectiva la tecnologia, la pedagogia y el
contenido, los docentes pueden crear experiencias de aprendizaje mas
dindmicas y personalizadas para sus estudiantes. Esto les permite abordar de
manera mas eficaz las necesidades individuales de cada alumno y fomentar un

aprendizaje mas significativo y relevante.

Ademas, el Modelo TPACK promueve la colaboracion entre los docentes, ya que
les brinda un marco comun para discutir y compartir practicas efectivas en la
integracion de la tecnologia en el aula. Al trabajar en equipo y compartir
experiencias, los educadores pueden enriquecer su propio conocimiento y
mejorar continuamente sus habilidades para utilizar las TIC de manera creativa

y eficaz en el proceso educativo (Cabero y Roig, 2017).
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Finalmente, el Modelo TPACK es una herramienta valiosa para los docentes que
desean integrar de manera efectiva la tecnologia en su préactica educativa. Al
combinar el Conocimiento Tecnolégico, Pedagdgico y del Contenido, los
educadores pueden disefiar experiencias de aprendizaje mas significativas,
innovadoras y adaptadas a las necesidades de sus estudiantes. Este modelo les
permite aprovechar al maximo el potencial de las TIC para mejorar la calidad de
la ensefianza y preparar a los estudiantes para un mundo digital en constante

evolucion.

e Modelo Flipped Classroom:

En este modelo, los estudiantes acceden al contenido educativo en linea antes
de la clase, lo que permite invertir el tiempo en el aula para actividades mas
interactivas y practicas. Los recursos educativos digitales son fundamentales

para esta metodologia (Aguilera, 2017).

Es una metodologia educativa que cambia la dinamica tradicional de ensefianza.
En este modelo, los estudiantes consumen el contenido de aprendizaje en casa
a través de videos, lecturas u otros recursos antes de la clase, mientras que el
tiempo en el aula se dedica a actividades practicas, discusiones y resolucion de
problemas (Carrillo, 2016).

En el Modelo Flipped Classroom, los profesores graban videos explicativos,
crean materiales interactivos o asignan lecturas para que los estudiantes se
familiaricen con el contenido antes de la clase. De esta manera, el tiempo en el
aula se aprovecha para profundizar en los conceptos, resolver dudas, realizar
actividades colaborativas y aplicar lo aprendido en situaciones practicas (Rivera,
2019).

Este enfoque promueve un aprendizaje mas activo y personalizado, ya que los
estudiantes pueden revisar el material tantas veces como sea necesario, a su
propio ritmo y segun sus necesidades individuales. Ademas, fomenta la
participacion y la interaccion en el aula, ya que los estudiantes llegan preparados

para participar en discusiones, realizar actividades practicas y trabajar en equipo.
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El Modelo Flipped Classroom también permite que los profesores brinden una
retroalimentacion mas inmediata y personalizada a los estudiantes, ya que
pueden identificar areas de dificultad durante las actividades en clase y
proporcionar apoyo individualizado. Ademas, esta metodologia fomenta el
desarrollo de habilidades como la autonomia, la colaboracion, la resolucién de
problemas y el pensamiento critico, que son fundamentales en la educacion
actual (Aguilera, 2017).

En resumen, el Modelo Flipped Classroom es una forma innovadora de ensefiar
que invierte el tiempo de aprendizaje tradicional, aprovechando las tecnologias
digitales para enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes. Al
combinar la instruccién en linea con actividades practicas en el aula, este modelo

promueve un aprendizaje mas activo, participativo y centrado en el estudiante.

e Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con Tecnologia:

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con Tecnologia es una metodologia
educativa que combina la realizacion de proyectos significativos con el uso de
herramientas tecnolégicas para potenciar el aprendizaje de los estudiantes. En
este modelo, los alumnos trabajan en proyectos que abordan problemas reales,
situaciones auténticas o retos desafiantes, utilizando la tecnologia como una

herramienta integral en todo el proceso (Ausim y Delgado, 2016).

En el ABP con Tecnologia, los estudiantes investigan, colaboran, disefian, crean
y presentan sus proyectos utilizando diversas herramientas digitales como
software de edicidn de video, plataformas de colaboracién en linea, aplicaciones
de simulacion, entre otras. Esto les permite desarrollar habilidades tecnologicas,
creativas y de resolucion de problemas, al tiempo que profundizan en contenidos

académicos de manera practica y significativa (Benito y Glant, 2018).

El ABP con Tecnologia promueve un aprendizaje activo y centrado en el
estudiante, ya que los alumnos asumen un rol protagonico en la construccion de

su conocimiento a través de la realizacion de proyectos. Ademas, fomenta la
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autonomia, la creatividad y la colaboracion, alentando a los estudiantes a trabajar
juntos, compartir ideas y encontrar soluciones innovadoras a los desafios

planteados (Ausim y Delgado, 2016).

Esta metodologia también permite a los docentes evaluar de manera integral el
proceso de aprendizaje de los estudiantes, ya que no solo se centran en los
productos finales de los proyectos, sino también en las habilidades, el
pensamiento critico y la reflexion que los alumnos ponen en practica a lo largo
de todo el proceso. La tecnologia facilita la recopilacién de datos, el seguimiento
del progreso y la retroalimentacién individualizada.

El Aprendizaje Basado en Proyectos con Tecnologia es una estrategia
pedagdgica innovadora que integra el uso de herramientas tecnolégicas en la
realizacion de proyectos educativos significativos. Al combinar el trabajo
colaborativo, la resolucién de problemas y el uso creativo de la tecnologia, esta
metodologia prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI
y desarrollar habilidades clave para su futuro personal y profesional (Benito y
Glant, 2018). En este enfoque, los estudiantes trabajan en proyectos
colaborativos que integran recursos educativos digitales para investigar, crear y
presentar sus aprendizajes. La tecnologia facilita la colaboracion y la creatividad

en el aula.

Impacto de los recursos educativos digitales en el proceso de ensefanza

— aprendizaje.

Los recursos educativos digitales permiten a los estudiantes acceder a una
amplia gama de contenidos educativos de forma rapida y sencilla, lo que puede
enriquecer su proceso de aprendizaje, puede mejorar la participacion y la
comprension de los estudiantes, ya que les permite interactuar con el contenido

de forma mas dinamica y atractiva (Flavelll, 1979).

Ademas, los recursos digitales pueden ser personalizados para adaptarse a los
diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes, lo que puede mejorar su

motivacion y su rendimiento académico. Estimulan la creatividad y la
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colaboracién, los estudiantes pueden desarrollar habilidades creativas al crear
contenido multimedia y colaborar con sus comparfieros en proyectos en linea
(Cabezas, 2023).

Asimismo, los recursos digitales ofrecen la posibilidad de proporcionar
retroalimentacion inmediata a los estudiantes, lo que les permite corregir errores
y mejorar su aprendizaje de manera mas eficaz, prepara a los estudiantes para
el entorno digital en el que vivimos, desarrollando habilidades tecnoldgicas y de

alfabetizacién digital fundamentales en la actualidad (Orcero y Moreno, 2017).

En consecuencia, los recursos educativos digitales tienen un impacto
significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje al facilitar el acceso a la
informacion, fomentar la interactividad, adaptarse a los estilos de aprendizaje,
estimular la creatividad y preparar a los estudiantes para un mundo digital en

constante evolucion.

Estrategias para el disefio y desarrollo de los recursos educativos digitales

Para el disefio y desarrollo de recursos educativos digitales, es fundamental
contar con estrategias efectivas que promuevan el aprendizaje significativo y la
innovacion en el ambito educativo (Pabén, 2021). Entre estas, se tiene varias

estrategias clave:

e Desarrollo del Aprendizaje Significativo: Procurar que los recursos
educativos digitales fomenten el desarrollo del aprendizaje significativo a

través de herramientas y actividades innovadoras.

e Cumplimiento de Estadndares de Desarrollo y Empaquetado: Es
crucial elaborar los recursos digitales educativos siguiendo estandares de

desarrollo y empaquetado para garantizar su calidad y accesibilidad.

e Integracion Gradual en el Plan de Estudios: Disefar estrategias para
integrar gradualmente los recursos digitales en el plan de estudios
existente, asegurando una transicion efectiva y coherente.
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e Capacitacion en Modificacion y Creacion de Recursos
Personalizados: Brindar a los estudiantes estrategias y técnicas para
modificar materiales existentes y crear recursos educativos digitales
personalizados, fomentando la creatividad y la adaptabilidad (Soler y
Cardenas, 2017).

Estas estrategias son fundamentales para el disefio y desarrollo exitoso de
recursos educativos digitales que potencien el proceso de ensefanza-

aprendizaje y promuevan la innovacion en el &mbito educativo.

Evaluaciéon educativa

La evaluacion educativa es un proceso utilizado en el ambito educativo para
medir el nivel de conocimiento, habilidades, competencias y logros de los
estudiantes. Se realiza con el fin de obtener informacion sobre el progreso y el
rendimiento de los estudiantes, asi como para tomar decisiones informadas

sobre la ensefianza y el aprendizaje (Sandoval, 2022).

La evaluacion puede llevarse a cabo de diversas formas y en diferentes
momentos del proceso educativo. Algunos de los métodos mas comunes de
evaluacion incluyen exadmenes escritos, pruebas orales, tareas y proyectos,
observaciones en el aula, trabajos en grupo, presentaciones y portafolios. Para
Cérdoba (2018) la evaluacién puede tener varios propdésitos, como:

1. Medir el aprendizaje: La evaluacion permite determinar el grado de
adquisicion de conocimientos, habilidades y competencias por parte de
los estudiantes. Se utiliza para verificar si los objetivos de aprendizaje se

han alcanzado.

2. Retroalimentacion: La evaluacion proporciona informacion valiosa sobre
el desempefio de los estudiantes, permitiéndoles identificar sus fortalezas
y areas de mejora. Permite la oportunidad de ofrecer retroalimentacion

constructiva para apoyar el crecimiento y el desarrollo de los estudiantes.
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3. Toma de decisiones: La evaluacion también se utiliza para tomar
decisiones relacionadas con la promocion de los estudiantes, la seleccidon
de programas educativos y la mejora de la ensefianza. Los resultados de
la evaluacion pueden servir como base para implementar estrategias de
intervencion y adaptar el proceso educativo a las necesidades

individuales de los estudiantes.

Es importante destacar que la evaluacion debe ser justa, valida, confiable y
relevante. Debe estar alineada con los objetivos de aprendizaje, ser equitativa
para todos los estudiantes y proporcionar informacion atil para mejorar la calidad
de la educacion. Ademas, la evaluacion puede ser tanto formativa (realizada
durante el proceso de aprendizaje) como sumativa (realizada al final de una
etapa o periodo de tiempo) (Padilla, 2021).

Es decir, la evaluacion educativa es un proceso esencial que proporciona
informacion valiosa para impulsar la mejora continua en el aprendizaje y la
ensefianza. Al utilizar de manera efectiva los resultados de la evaluacion, los
educadores pueden brindar una educacion de calidad y apoyar el crecimiento

académico y personal de los estudiantes.

Ensefianza — Aprendizaje de Ciencias Naturales

El proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales se refiere a la
manera en que se transmiten y adquieren conocimientos relacionados con el
estudio de la naturaleza y los fenémenos que ocurren en ella. Esta disciplina se
centra en comprender los principios cientificos, las leyes y los procesos que rigen
el mundo natural, asi como en desarrollar habilidades para investigar, analizar y

explicar los fendmenos cientificos (Pabon, 2021).
En el contexto de la ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales, los docentes

desempeiian un papel fundamental al planificar y disefiar estrategias didacticas

efectivas que promuevan la comprension y el interés de los estudiantes por el
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mundo natural. Para Vilchez (2019) algunos aspectos clave de este proceso

incluyen:

Contextualizacion: La ensefianza de Ciencias Naturales debe ser
relevante y estar vinculada con la vida cotidiana de los estudiantes. Esto
implica conectar los conceptos cientificos con situaciones de la vida real,

problemas ambientales, avances cientificos y tecnolégicos, entre otros.

Indagacion: Se fomenta la curiosidad, el espiritu cientifico y el
pensamiento critico a través de la investigacion y la exploraciéon activa.
Los estudiantes deben tener la oportunidad de formular preguntas,
realizar experimentos, recopilar y analizar datos, y sacar conclusiones

basadas en evidencias.

Aprendizaje activo y participativo: Se busca que los estudiantes sean
protagonistas de su propio aprendizaje, involucrandolos en actividades
practicas, experimentos, discusiones en grupo y proyectos colaborativos.
Esto promueve el desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo, la

comunicacioén cientifica y la resolucién de problemas.

Uso de recursos y tecnologias: Se utilizan una variedad de recursos
educativos, como libros de texto, materiales audiovisuales, laboratorios y
simulaciones para enriquecer el proceso de ensefianza. Estos recursos
ayudan a visualizar conceptos abstractos, facilitar la comprension y
promover la integracion de la tecnologia en el estudio de las Ciencias

Naturales.

Evaluacion formativa: La evaluacion continua y formativa es esencial para
monitorear el progreso de los estudiantes y brindar retroalimentacion para
mejorar su aprendizaje. Se pueden utilizar diferentes estrategias de
evaluacion, como pruebas, proyectos, observaciones y rabricas, para
evaluar el conocimiento conceptual, las habilidades practicas y las

actitudes cientificas de los estudiantes (Vilchez, 2019).
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En resumen, el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales se
basa en la exploracién activa, la indagacion, la contextualizacién, el uso de
recursos y tecnologias, y la evaluacion formativa. El objetivo es desarrollar en
los estudiantes una comprension profunda de los principios cientificos y
promover la capacidad de aplicar el pensamiento critico y cientifico en su vida
diaria.

Teoria del aprendizaje constructivista y su relacién con la tecnologia

educativa

La teoria del aprendizaje constructivista es un enfoque educativo que se basa en
la idea de que el aprendizaje es un proceso activo y significativo en el que los
estudiantes construyen su propio conocimiento a través de la interaccion con su
entorno y la construccion de significados (Valdez, 2019). Segun esta teoria, los
estudiantes son vistos como participantes activos en su propio aprendizaje, y se
les anima a construir su comprension a través de la reflexion, la experimentacion

y la resolucion de problemas.

La teoria del aprendizaje constructivista sostiene que el conocimiento no se
transmite de manera pasiva de un maestro a un estudiante, sino que se
construye a través de la interacciéon entre el estudiante y su entorno (Montoya,
2019). Los estudiantes construyen su conocimiento a partir de sus experiencias
previas, sus ideas preconcebidas y las nuevas ideas y conceptos que
encuentran. El aprendizaje se considera mas efectivo cuando los estudiantes
son activos, participan en actividades practicas y colaboran con otros para
construir su comprension (Hinestroza et al., 2021).

La tecnologia educativa, por otro lado, se refiere al uso de la tecnologia en el
contexto educativo para facilitar y mejorar el aprendizaje y la ensefianza. La
tecnologia educativa puede incluir una variedad de herramientas y recursos,
como computadoras, tabletas, software educativo, aplicaciones maviles,
plataformas en linea y recursos multimedia. Estas herramientas y recursos

tecnoldgicos pueden proporcionar a los estudiantes oportunidades adicionales
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para interactuar con la informacion, participar en actividades practicas y
colaborar con otros estudiantes y docentes (Montoya, 2019).

La relacion entre la teoria del aprendizaje constructivista y la tecnologia
educativa es estrecha, ya que la tecnologia puede proporcionar a los estudiantes
herramientas y entornos de aprendizaje que fomenten la construccion activa y
significativa del conocimiento. Al utilizar la tecnologia educativa, los estudiantes
pueden acceder a una amplia gama de recursos y materiales, participar en
actividades interactivas y colaborar con otros estudiantes y docentes de manera
virtual (Coloma, 1999). Estas experiencias pueden ayudar a los estudiantes a
construir su comprension, explorar ideas de manera autbnoma y recibir

retroalimentacion inmediata sobre su progreso.

Ademas, la tecnologia educativa puede permitir a los estudiantes acceder a
informacion actualizada y relevante de diversas fuentes, comunicarse con
expertos en el campo y participar en experiencias de aprendizaje inmersivas,
como simulaciones y entornos virtuales (Cabezas, 2023). “Todo esto contribuye
a diversificar el aprendizaje, fomentando la participacién activa y la construccion
de significado” (Valdez, 2019).

Por cuanto, la teoria del aprendizaje constructivista destaca la importancia de
que los estudiantes sean participantes activos en su propio aprendizaje y
construyan su conocimiento a través de la interaccion con su entorno. La
tecnologia educativa puede ser una herramienta poderosa para apoyar esta
teoria, proporcionando a los estudiantes recursos, herramientas y entornos de

aprendizaje que fomenten la construccion activa y significativa del conocimiento.

Teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca en el contexto educativo

“La teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca en el contexto educativo se
refiere a las diferentes formas en que los estudiantes son motivados para
participar y comprometerse con el proceso de aprendizaje” (Llanga, 2019). Esta
teoria se basa en la idea de que la motivacion puede surgir tanto de factores
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internos como externos, y que estos factores influyen en el nivel de interés,

esfuerzo y persistencia que los estudiantes muestran hacia sus estudios.

La motivacion intrinseca se refiere a la motivacion que proviene de intereses
internos y personales. Los estudiantes intrinsecamente motivados se sienten
naturalmente atraidos por el aprendizaje y encuentran satisfaccion y placer en la
actividad en si misma (Ramos, 2020). Estan impulsados por el deseo de adquirir
conocimientos, explorar ideas y desafiar sus propias habilidades (Llanga, 2019).
“La motivacion intrinseca se asocia con un mayor compromiso, una mayor

autonomia y un aprendizaje mas profundo y duradero” (Garzén, 2022).

Por otro lado, la motivacion extrinseca se refiere a la motivacion, esta se da por
factores como: recompensas 0 consecuencias externas. Su fin, es motivarlos
para obtener una buena calificacion, recibir elogios o evitar castigos (Ramos,
2020). Si bien estos factores externos pueden desempefar un papel en la
motivacion de los estudiantes, su influencia puede ser menos duradera y no

necesariamente conducir a un aprendizaje significativo a largo plazo.

Es importante destacar que la motivacién intrinseca y extrinseca no son
necesariamente excluyentes, y que ambos tipos de motivacién pueden coexistir
en el contexto educativo (Llanga, 2019). De hecho, la motivacion extrinseca
puede servir como un impulso inicial para que los estudiantes se involucren en
una actividad, y con el tiempo, esta motivacion puede internalizarse y convertirse

en motivacion intrinseca.

Los educadores son una parte importante en el fomento de la motivacién tanto
extrinseca como intrinseca en el aula. Pueden promover la motivacion intrinseca
al proporcionar actividades desafiantes y significativas, permitir la autonomia y
la eleccion, fomentar el interés y la curiosidad, y brindar retroalimentacion
positiva y constructiva. También pueden utilizar estrategias para fomentar la
motivacion extrinseca, como establecer metas claras, ofrecer reconocimiento y

recompensas apropiadas, y establecer expectativas claras.
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Por consecuente, “la teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca permite que
los estudiantes estén motivados para participar en el aprendizaje” (Garzon,
2022). Como conclusion, la motivacion intrinseca se basa en intereses y
satisfaccion interna, mientras que la motivacion extrinseca se basa en factores
externos. Ambos tipos de motivacion pueden inducir en el compromiso, la

persistencia y el rendimiento de los alumnos.

Enfoques pedagdgicos centrados en el estudiante y el aprendizaje activo

Los enfoques pedagdgicos centrados en el estudiante y el aprendizaje activo son
enfoques educativos que ponen al estudiante en el centro del proceso de
aprendizaje y promueven la participacion activa y significativa del estudiante en
su propio proceso de adquisiciébn de conocimientos y habilidades (Delgado,
2019). Estos enfoques se basan en la idea de que los estudiantes aprenden
mejor cuando estan involucrados activamente en el proceso y tienen la

oportunidad de construir su propio conocimiento (Paute, 2022).

En un enfoque centrado en el estudiante, el maestro se convierte en un facilitador
del aprendizaje, brindando orientacién, apoyo y recursos a los estudiantes, pero
permitiendo que sean ellos quienes tomen la iniciativa y sean responsables de
su propio aprendizaje (Soler y Céardenas, 2017). Se fomenta la autonomia, la

toma de decisiones y la autorregulaciéon del estudiante.

El aprendizaje activo se refiere a un enfoque en el cual los estudiantes participan
activamente en el proceso de aprendizaje, en lugar de ser receptores pasivos de
informacion. Los estudiantes se involucran en actividades practicas, resoluciéon
de problemas, discusiones grupales, proyectos colaborativos y otras
experiencias que requieren su participacion activa (Gomez, 2018). El aprendizaje
se vuelve mas significativo y duradero cuando los estudiantes tienen la
oportunidad de aplicar lo que estan aprendiendo en situaciones reales y

relevantes (Delgado, 2019).

Estos enfoques pedagogicos promueven el desarrollo de habilidades y

competencias clave, como el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la
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comunicacién efectiva, la colaboracién y la creatividad. Ademas, se enfocan en
el desarrollo de habilidades de investigacion, indagacion y autoaprendizaje, lo
que prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo real y ser

aprendices de por vida.

Algunas estrategias y metodologias que se utilizan en estos enfoques
pedagogicos incluyen el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje
cooperativo, el aprendizaje basado en problemas, el uso de la tecnologia
educativa, la gamificacién y el uso de evaluaciones formativas y auténticas
(Padilla, 2021).

Finalmente, los enfoques pedagogicos centrados en el estudiante y el
aprendizaje activo ponen al estudiante en el centro del proceso de aprendizaje,
fomentando su participacion activa y significativa (Vilchez, 2019). Estos enfoques
promueven la autonomia y la resolucion de problemas, preparando a los
estudiantes para ser aprendices de por vida y enfrentar los desafios del mundo

real

Teorias sobre lainteraccién social y los recursos digitales en la ensefianza

— aprendizaje

Las teorias sobre la interaccion social y los recursos digitales en la ensefianza-
aprendizaje abordan la manera en que la interaccién social y el uso de recursos
digitales pueden influir en el proceso educativo (Ulloa, 2021). Estas teorias
exploran como la interaccion entre estudiantes, docentes y recursos digitales

puede promover un aprendizaje mas efectivo y significativo.

Una de las teorias relevantes es la teoria del constructivismo social, que destaca
la importancia de la interaccion social en el aprendizaje. Segun esta teoria, el
aprendizaje es un proceso social en el que los estudiantes construyen
conocimiento a través de la interaccion con otros individuos y el entorno (Gémez,
2018). La colaboracion, el dialogo y la construccion conjunta de significados son
elementos esenciales en este enfoque. Los recursos digitales, como las

herramientas de comunicacion en linea y las plataformas de colaboracion,
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pueden facilitar y enriquecer la interaccion social entre los participantes del
proceso educativo (Delgado, 2019).

Otra teoria relevante es la teoria del aprendizaje situado, que sostiene que el
aprendizaje es mas efectivo cuando esta enraizado en contextos auténticos y
significativos. Esta teoria destaca la importancia de la interaccion del estudiante
con su entorno social y cultural, asi como con los recursos disponibles en ese
entorno (Coloma, 1999). Los recursos digitales pueden proporcionar a los
estudiantes acceso a una amplia gama de informacion, herramientas y
experiencias que enriquecen su aprendizaje situado (Cabezas, 2023). Por
ejemplo, el uso de simulaciones virtuales, visitas virtuales a lugares remotos o el
acceso a bases de datos en linea pueden ayudar a los estudiantes a conectarse
con entornos y experiencias que de otra manera no serian accesibles (Delgado,
2019).

Ademas, la teoria del aprendizaje conectivista destaca la importancia de las
redes y conexiones en el aprendizaje. Esta teoria sostiene que el conocimiento
reside en las conexiones y relaciones entre personas, conceptos e ideas, y que
el aprendizaje ocurre a través de la participacion en comunidades de aprendizaje
y la construccion de redes personales de aprendizaje (Llanga, 2019). Los
recursos digitales, como las redes sociales, los foros en linea y las comunidades
virtuales, pueden facilitar y ampliar estas conexiones, permitiendo que los
estudiantes se conecten con otros individuos que comparten intereses y
objetivos similares, y que accedan a una diversidad de perspectivas y

conocimientos (Reyes, 2021).

En resumen, las teorias sobre la interaccion social y los recursos digitales en la
ensefianza-aprendizaje enfatizan la importancia de la interaccién social y el uso
de recursos digitales para promover un aprendizaje efectivo y significativo. Estas
teorias destacan la colaboracion, el dialogo, el aprendizaje situado y las
conexiones entre personas y conceptos como elementos esenciales en el
proceso educativo (Pabon, 2021). Los recursos digitales pueden enriquecer y

ampliar estas interacciones y conexiones, proporcionando a los estudiantes
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acceso a informacion, herramientas y experiencias que promueven un

aprendizaje mas profundo y significativo

2.3. Marco Legal

En el contexto educativo actual, la integracion de recursos educativos digitales
es fundamental para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. En Ecuador,
diversas leyes y reglamentos sustentan esta necesidad, destacando la Ley
Orgénica de Educacién Intercultural y las disposiciones sobre la flexibilizacién
del plan de estudios. Esta ley garantiza el derecho a la educacion y establece
principios orientadores que crean un marco propicio para la inclusion de
herramientas digitales en la educacion. Especificamente, el articulo 10 de esta
ley menciona la importancia de la flexibilizacion curricular, permitiendo a las
instituciones educativas adaptar los contenidos a las necesidades vy

particularidades de los estudiantes.

La flexibilizacion del plan de estudios es crucial para contextualizar la educacion,
ya que permite a las escuelas modificar y ajustar el curriculo nacional de acuerdo
con los intereses y realidades de la comunidad educativa. Esto se logra a través
de adaptaciones -curriculares, que consisten en diseflar e implementar
herramientas que aborden las necesidades individuales de los estudiantes,
promoviendo asi la inclusion y garantizando la permanencia en el sistema
educativo. Ademas, la contextualizacion del plan de estudios permite conectar el
curriculo nacional con las realidades, necesidades y aspiraciones de la

comunidad educativa, asegurando que la ensefianza sea relevante y de calidad.

La evaluaciéon en el Sistema Nacional de Educacién también juega un papel
importante en este marco legislativo. El Capitulo 1V, que abarca los articulos 11
al 14, establece criterios claros para la evaluacion educativa, reconociendo la
importancia de los recursos digitales en este proceso. El articulo 21 define los
tipos de evaluacién, lo cual es vital para adaptar las estrategias de ensefianza a

un mundo cada vez mas digitalizado y en constante cambio.
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En el Articulo 51 sobre Material Educativo Digital destaca que cualquier
contenido digital disefiado con fines educativos debe ser accesible y gratuito para
todos los estudiantes. La Autoridad Educativa Nacional tiene la responsabilidad
de promover y capacitar a los docentes y miembros de la comunidad en el uso
pedagdgico de estos recursos, asegurando que se utilicen de manera efectiva.
Este material educativo digital no solo facilita la comprension de conocimientos
y refuerza aprendizajes, sino que también fomenta el desarrollo de competencias
especificas en Ciencias Naturales, contribuyendo asi a un proceso educativo

mas dinamico y enriquecedor.

La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural establece un marco normativo que
busca garantizar el acceso a una educaciéon de calidad, fomentando la inclusion
y el respeto a la diversidad cultural. Aunque esta ley no menciona explicitamente
los recursos digitales, su enfoque en la flexibilizacién curricular permite a las
instituciones educativas adaptar sus métodos de ensefianza y evaluacion a las
necesidades especificas de sus estudiantes, integrando tecnologias que faciliten

un aprendizaje mas dinamico y significativo.

La flexibilizacion del curriculo en las escuelas ecuatorianas permite la
implementacion de adaptaciones curriculares que se alinean con las
caracteristicas individuales de los alumnos. En este sentido, los recursos
educativos digitales juegan un papel crucial, ya que ofrecen la posibilidad de
personalizar el aprendizaje y de utilizar herramientas interactivas que fomentan
la participacion activa de los estudiantes. Ademas, la contextualizacion del plan
de estudios a las realidades locales contribuye a que los recursos digitales sean
mas relevantes y motivadores, conectando el contenido académico con las

experiencias y aspiraciones de la comunidad educativa.

Asimismo, los articulos relacionados con la evaluacion en el Capitulo IV de la ley
subrayan la importancia de un enfoque integral en la evaluacion del aprendizaje.
La evaluacion no solo debe ser sumativa, sino también formativa, lo que implica
un seguimiento continuo del progreso de los estudiantes. Aqui es donde los
recursos educativos digitales, como plataformas interactivas y aplicaciones

educativas, permiten una evaluacion mas dinamica y adaptativa. Estas
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herramientas no solo facilitan la recoleccion de datos sobre el rendimiento
académico, sino que también ofrecen retroalimentacion oportuna y

personalizada, lo que es esencial para el desarrollo del proceso educativo.

La Ley de Telecomunicaciones y la Ley Orgénica de Proteccién de Datos
Personales refuerzan ain méas esta integracion de recursos digitales en la
educacion. La primera promueve el acceso universal a Internet, asegurando que
todos los estudiantes tengan la oportunidad de utilizar plataformas digitales en
su aprendizaje. Por otro lado, la segunda garantiza la seguridad y el manejo ético
de los datos personales, un aspecto critico dado que muchas herramientas

educativas requieren la recopilacion de informacién de los usuarios.

Ademas, la Normativa sobre Educacién a Distancia es especialmente relevante
en el contexto post-pandemia, donde muchas instituciones han adoptado
modalidades de ensefianza virtual. Esta normativa establece directrices sobre el
uso de recursos digitales en la educacion a distancia, asegurando que el proceso
de evaluacion sea riguroso y se mantenga la calidad educativa. La capacitacion
de los docentes en el uso pedagdgico de estos recursos es un componente
esencial para garantizar que se aprovechen al maximo las oportunidades que

ofrecen las tecnologias educativas.

En conclusion, los recursos educativos digitales son fundamentales para evaluar
el proceso de ensefianza-aprendizaje en Ecuador. A través de un marco
regulatorio que aboga por la inclusién, la contextualizacién y la innovacién, se
establece un entorno propicio para la integracion de estas herramientas. La
combinaciéon de evaluaciones formativas y sumativas, junto con el uso de
tecnologias interactivas, no solo mejora el proceso educativo, sino que también
empodera a los estudiantes al permitirles ser protagonistas de su propio
aprendizaje. Asi, se construye una educacion mas equitativa, accesible y de

calidad, alineada con las demandas del siglo XXI.
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CAPITULO 1l

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/Grupo de estudio

Un grupo de estudio se refiere a un conjunto de personas que se reunen de
manera regular para colaborar en el aprendizaje y la comprensién de un tema
especifico (Lopez, 2015). En este contexto, los miembros del grupo de estudio
corresponden a 1057 estudiantes y 3 docentes de la Unidad Educativa Municipal
Humberto Mata Martinez, Modalidad de Educacion Extraordinaria con Apoyo
Tecnoldgico.

Una muestra representativa es un “subconjunto de la poblacidén que se
selecciona de manera que refleje con precision las caracteristicas y la diversidad
presentes en la poblacion completa” (Lépez, 2015). Se seleccionara una muestra
representativa, utilizando un método aleatorio para garantizar la validez y

fiabilidad de los resultados. Se aplica la siguiente férmula:

n=(N*0"2*ZA2)/((N-1) e 2+02*Z"2 )

Donde:

n: el tamafo de la muestra: 199

N: tamafio de la poblacion: 1057

o: Desviacion estandar de la poblacién: 0,05
Z: niveles de confianza: 90%

e: Limite aceptable de error de la muestra: 0,05
n=(1057* [(0,05) ~2*0,9”2)/((1057-1)* [(0,05) "2+ [(0,05)] ~2* [0,9)] ~2)

n=199

El tamafio de la muestra obtenida es de 199 estudiantes mayores de 18 afios de
la Institucion y 3 docentes. La Unidad Educativa Municipal Humberto Mata
Martinez, Modalidad de Educacion Extraordinaria con Apoyo Tecnoldgico es una

institucion que ofrece la Modalidad de Educacién Extraordinaria con Apoyo
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Tecnoldgico. Esta modalidad de educacion se caracteriza por utilizar recursos
tecnologicos para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se encuentra

ubicada en la Av. El Inca y Nogales, en la ciudad de Quito, Ecuador.

Figura 1.

Ubicacion de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, Modalidad

de Educacion Extraordinaria con Apoyo Tecnoldgico.
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En esta seccibn metodologica, se detallan los procedimientos y técnicas
utilizadas para seleccionar el grupo de estudio, asi como su importancia para
alcanzar los objetivos planteados en esta investigacion. Ademas, se describen
las estrategias implementadas para asegurar la representatividad y validez de
los resultados obtenidos, junto con los instrumentos utilizados para recopilar

datos y determinar los recursos educativos.

3.2. Enfoque y tipo de investigacion

Para abordar estas interrogantes, se llevard a cabo una investigacion de tipo
exploratoria, utilizando métodos cualitativos y cuantitativos (enfoque mixto). Se

realizard una revision bibliografica exhaustiva para identificar los recursos
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digitales existentes, sus ventajas y desventajas en el contexto de la evaluacién
de las Ciencias Naturales. Ademas, se aplicardn encuestas y entrevistas a
docentes y estudiantes de la Educacion General Basica Superior para recopilar

Sus experiencias y percepciones.

Enfoque Mixto

El enfoque mixto es una metodologia de investigaciébn que combina elementos
tanto cualitativos como cuantitativos. En este enfoque, se busca integrar y
complementar los enfoques cualitativos (entrevista a los profesionales sobre el
tema) y cuantitativos (profesores y estudiantes de la Unidad Educativa) para
obtener una comprension mas completa y enriquecedora del fenbmeno de
estudio (Sampieri, 2014).

La idea central del enfoque mixto es que, al combinar ambos enfoques, se
pueden obtener resultados mas completos y robustos, ya que se pueden explorar
y comprender las dimensiones tanto subjetivas como objetivas del fenémeno de
estudio. Esto permite abordar preguntas de investigacion mas complejas y
obtener una vision mas integral de la realidad que se esta estudiando (Restrepo
2016).

Es importante destacar que el enfoque mixto requiere de una cuidadosa
planificacion y disefio de la investigacion, asi como de una adecuada integracion
de los datos cualitativos y cuantitativos en el andlisis (Sampieri, 2014). También
implica considerar las fortalezas y limitaciones de ambos enfoques y como se
complementan entre si. Este enfoque nos permitird abordar la tematica sobre los

recursos educativos digitales.

Tipo de Investigacién
Exploratoria
La investigacion exploratoria es un tipo de investigacion que se utiliza para

familiarizarse con un tema o fendbmeno poco estudiado o comprendido (Sampieri,
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2014). Su objetivo principal es obtener una vision general y generar ideas
iniciales que puedan ser exploradas en investigaciones posteriores (Pérez,
2013).

La investigacion exploratoria se utilizara cuando la investigadora se encuentre
en el campo del estudio, ya que se caracteriza por su enfoque flexible y abierto,
busca probar o confirmar hipétesis especificas, sino mas bien descubrir nuevas
perspectivas, patrones o relaciones en el tema de estudio (Rodriguez, 2020). Se
utiliza cuando hay poca informacion previa disponible o cuando se trata de un
tema novedoso o poco investigado (Heinemann, 2003).

Algunas de las técnicas y métodos utilizados en la investigacion exploratoria
incluyen revisién bibliogréfica, entrevistas exploratoria, observacion participante,
andlisis de casos, grupos focales y analisis de contenido (Heinemann, 2003).
Estas herramientas permiten recopilar datos cualitativos y cuantitativos de
manera amplia y flexible, con el objetivo de obtener una comprension inicial

propicia sobre los recursos educativos digitales.

“La investigacion exploratoria no busca generalizar los resultados ni establecer
conclusiones definitivas, sino mas bien generar ideas y estimular la investigacion
adicional” (Naghi, 2005). Puede ser especialmente util al inicio de un proyecto de

investigacibn mas amplio, ya que proporciona una base sélida para formular

preguntas mas especificas y disefiar estudios posteriores (Sampieri, 2014).

3.3. Definicion y Operacionalizacion de variables

Definicidon de variables

Variable Independiente

Recursos Educativos Digitales: Son herramientas y materiales de ensefianza y

aprendizaje que se encuentran en formato digital y que se utilizan para apoyar el

proceso educativo (Cérdoba, 2018)
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Variable Dependiente

Evaluacion del proceso de ensefianza — aprendizaje en Ciencias Naturales: Es
un proceso utilizado en el &mbito educativo para medir el nivel de conocimiento,
habilidades, competencias y logros de los estudiantes en las Ciencias Naturales
(Garzon, 2022).
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Operacionalizacion de variables
Tabla 1.

Operacionalizacion variable independiente.

Variable Definicion Indicadores items Técnica Instrumento Fuente
Recursos Son herramientas y Herramientas de ¢Cual es la herramienta que utiliza mds Encuesta Cuestionario (Paute, 2022)
Educativos  materiales de evaluacion para evaluar las Ciencias Naturales? Entrevista Estructurado
Digitales ensefanza y ¢Considera que los contenidos para la Fichas de (validado por
aprendizaje  que se Contenido ensefianza y aprendizaje contempla observacién tres expertos
encuentran en formato actualizado recursos digitales para la evaluaciéon en Se utiliza la Ver Anexo 9)
digital y que se utilizan la materia de las Ciencias Naturales? escala de
para apoyar el proceso Participacion ¢ Participa activamente en la utilizacion  Likert.
educativo (Cordoba, activa de recursos educativos digitales?
2018) Facilidad y ¢Accede con facilidad y eficiencia a las
eficiencia diferentes secciones del contenido y la
Capacidad del funcionalidad del recurso?
recurso ¢Como calificaria la aplicacion de los

Adecuacion y
relevancia

Impacto

Aplicabilidad

recursos educativos digitales para ser
utilizado como una herramienta de
evaluacion?

¢Considera que el contenido para la
evaluacion en el area de las Ciencias
Naturales utilizando recursos educativos
digitales es relevante y adecuado?
¢,Como calificaria el impacto de los
recursos digitales en la evaluacion y
logro de los objetivos educativos?

¢Cree que los recursos digitales son
herramientas aplicables para el proceso
de evaluacion?
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Tabla 2.

Operacionalizacion variable dependiente.

Variable Definicion Indicadores items Técnica Instrumento Fuente
Evaluacibn Es un proceso Capacidad y ¢Como calificaria la capacidad de los Encuesta Cuestionario (Sandoval,
del proceso utilizado en el contenido estudiantes para aplicar y explicar el contenido Entrevista Estructurado 2022).
de ambito educativo de la evaluacion utilizando los recursos Fichas de (validado por
ensefianza  para medir el nivel Interés, digitales? observacion trés expertos
- de conocimiento, curiosidad, cConsidera que el estudiante tiene interés, Se utiliza la VerAnexo9)
aprendizaje  habilidades, motivacion de la curiosidad, motivacion de la evaluacion y la escala de
en Ciencias competencias y evaluacion disposicién para participar activamente en el Likert.

Naturales logros de los Comunicacion aprendizaje?

estudiantes en las
Ciencias
Naturales
(Garzoén, 2022).

efectiva
Proceso de
aprendizaje
Habilidades,
competencias y

logros

¢ Considera que la capacidad de los estudiantes
para comunicar de manera efectiva sus ideas
respecto a las herramientas de evaluacién son
adecuadas?

¢,Como calificarias la capacidad de los
estudiantes para reflexionar sobre su propio
proceso de aprendizaje?"

¢Considera que los estudiantes han logrado
adquirir habilidades y competencias en torno a la

utilizacion de los recursos digitales?
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3.4.

Procedimientos

Fase 1: Identificacion de recursos educativos digitales disponibles

Realizar una revision exhaustiva de la literatura académica y las fuentes
especializadas para identificar los recursos educativos digitales existentes
utilizados en la evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de las

Ciencias Naturales en la Educacion General Basica Superior.

Recopilar informacién sobre las caracteristicas, ventajas y limitaciones de

los recursos educativos digitales identificadas.

Crear una lista de los recursos educativos digitales mas relevantes y
adecuados para la evaluacién de las Ciencias Naturales en base a
criterios especificos, como su pertinencia, facilidad de uso y capacidad de

medir el aprendizaje de los estudiantes.

Fase 2: Diagnéstico de la percepcion de los docentes

Realizar entrevistas o encuestas a los docentes de Ciencias Naturales en
la Educacién General Basica Superior para recopilar informacién sobre su
percepcion y experiencia en el uso de recursos educativos digitales en la

evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Analizar los datos recopilados para identificar los patrones y tendencias
en la percepcion de los docentes, incluyendo sus impresiones sobre la
eficacia, utilidad y desafios asociados con el uso de recursos educativos

digitales en la evaluacion.

Fase 3: Disefio de recursos educativos digitales para la evaluacion

Basandose en los resultados del diagnostico y los comentarios de los
docentes, disefar recursos educativos digitales especificos para evaluar

el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales.
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e Desarrollar los recursos educativos digitales utilizando herramientas y
tecnologias apropiadas, como software de disefio grafico, plataformas de

aprendizaje en linea o aplicaciones moviles.

e Probar y validar los recursos educativos digitales disefiados a través de
pruebas piloto o evaluaciones por pares, para asegurar su efectividad y
utilidad en la evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de las

Ciencias Naturales.

3.5Consideraciones bioéticas

Cuando se trata de utilizar recursos educativos digitales para evaluar el proceso
de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en Educacion General Basica
Superior, es importante tener en cuenta algunas consideraciones bioéticas.
Estas consideraciones se centran en garantizar la ética y el bienestar de los
participantes involucrados en la investigacion y en el uso de los recursos

digitales. Aqui hay algunas consideraciones bioéticas relevantes:

1. Consentimiento informado: Se obtendra el consentimiento informado de
los estudiantes y educadores. Se proporciona informacién clara sobre el
propdsito de la investigacion, los procedimientos involucrados y cualquier
posible riesgo o beneficio.

2. Privacidad y confidencialidad: Se utilizarA medidas adecuadas para
proteger la informacién personal y garantizar que solo se utilice con fines

académicos y de investigacion.

3. Beneficios y riesgos: Se evaluara cuidadosamente los posibles beneficios

y riesgos asociados con el uso de los recursos educativos digitales.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Fase 2: Diagnéstico de la percepcion de los docentes

4.1. Resultados docentes

A continuacion, se muestra los resultados de los docentes sobre como los
recursos educativos digitales pueden contribuir a la evaluacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales en la Educaciéon General

Bésica Superior.

1. Recursos educativos digitales para evaluar las Ciencias Naturales

La mayoria de los docentes indican que los recursos educativos mayormente
utilizados son Genially, Canva, Prezzi, Powtoon, Google Class, Educaplay, etc.
Mientras que un docente identifica que utiliza programas como Kahoot,
Socrative, Mentimeter, Educaplay.

Los docentes indican que los recursos han sido necesarios en el proceso de
aprendizaje, y que han servido para garantizar y fidelizar mejoras en la
evaluacion, creen necesario que se utilice de mejor forma los medios digitales,
ya que es una herramienta de largo alcance que puede lograr en los estudiantes

aprendizajes significativos.

2. Herramientas digitales: Uso de recursos educativos

Entre las herramientas recomendadas por los docentes para mejorar los
recursos educativos digitales se tiene la ERCA, Aula inversa, ABP (proyectos y
problemas). Ademas, la mayoria de los docentes indican algunas
recomendaciones como que el recurso educativo digital para su evaluacion no

sea complicado de acceder, que no necesite crearse cuentas, que tenga una
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interfaz intuitiva para que los estudiantes puedan utilizarlo con facilidad, a pesar
de que pueda parecer facil es necesario ensefiar como se utiliza el recurso, con

un par de diapositivas con instrucciones a modo de ejemplo les ayudaria mucho.

Todos los docentes encuestados identificaron que, si consideran que el uso de
los recursos educativos digitales es importante para la evaluacién de los
estudiantes, en su mayoria indican porgque las evaluaciones o el proceso de
evaluacion no debe ser considerado como algo que les genere miedo o ansiedad

gue puede ser un factor por el cual obtengan un mal puntaje.

Indican, ademas, que, en la actualidad, aunque, hay diversas formas de evaluar
utilizando recursos educativos digitales, lastimosamente los docentes se quedan
en la aplicacion de cuestionarios con preguntas de base estructurada muchas
veces porque son las normativas las que pide utilizar este recurso. Y evaluar con
diferentes herramientas ayuda a que los estudiantes se motiven y esperen con
ansias esa parte de la clase, y que cada vez, se vuelve ameno el proceso de

ensefianza - aprendizaje.

Los docentes concuerdan que la mayoria de los estudiantes ha mejorado las
calificaciones al aplicar recursos educativos digitales de evaluacion. Ademas, se
ha visto que muestran una mayor confianza en si mismo y, por ende, se obtiene
mejores promedios. Uno de los docentes concuerda que, si existe una
motivacion, y que, ademas, se muestra interés, la mayoria de los estudiantes

quieren formar parte del proceso y deja de ser un condicional obligatorio.

Todos los docentes indican que si creen que el uso de recursos educativos
digitales ha facilitado la evaluacion y el aprendizaje a distancia en el area de
Ciencias Naturales. Indican ademas que, el area de CCNN tiene un sin niumero
de contenido que si se quiere visualizar de forma presencial es imposible, gracias
a los recursos digitales los estudiantes pueden evidenciar varias cosas que no
estan al acceso de todos como; ecosistemas, niveles de organizacion,

reacciones quimicas entre otros.
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Aunqgue, el crear un recurso educativo digital representa mas tiempo porque es
necesario revisar las veces necesarias para que permita transmitir lo que el
docente desea, ayuda con la forma de calificacion, obtenido asi, mejores
resultados. Y, ademas, da la posibilidad de que el recurso sea utilizado para

reforzar las tematicas a futuro.

3. Desafios y Mejoras: Recursos Educativos Digitales

La mayoria de los docentes concuerda que todo proceso educativo representa
desafios, pero que es parte de la ensefianza. Uno de los docentes identifica que
el mas grande desafio que tuvo que enfrentar fue el manejo de las plataformas
a utilizar, algunas plataformas tienen sus mejores recursos de manera pagada

esto quiza frustre el proceso.

Ademas, identifican que no todos los recursos son Utiles para toda la poblacion,
hay algunas herramientas que en teoria se ven muy llamativas; pero, en lugar de
ser una ayuda puede llegar a crear frustracion en los estudiantes al no

comprender su uso o no tener acceso con facilidad.

Los docentes identifican que entre las principales mejoras que se ha percibido
es el aumento del rendimiento académico de los estudiantes. Identifican a base
de su experiencia que si existe una mejoria al alcanzar la destreza a desarrollar.
Esta, se ve reflejada en una calificacién; ademas, permite otras formas de
afianzar el conocimiento como asociar con imagenes, videos o audio, creando
un ambiente mas amigable para el estudiante al momento de evaluar los

conocimientos.

Identifican que es necesario que se invierta en educaciéon, muchas de las
herramientas para la creacion de recursos digitales en este caso para evaluacion
tienen versiones gratuitas limitadas y versiones de pago con mayores beneficios;
ademas, la inversién de tiempo que implica capacitarse facilitaria su efectividad.
Ademas, identifican que seria importante utilizar plataformas pagadas que tienen

una mayor efectividad en su aplicacion.

61



4. Criterios e impacto de la evaluacion

Algunos de los criterios que indican los docentes para evaluar la efectividad de
los recursos educativos digitales en el aula de las Ciencias Naturales son el
mejoramiento de la Calidad de contenido, que permitan una buena
retroalimentacion, y asi obtener motivaciébn por parte de los estudiantes.
Ademas, que sean accesibles para toda la poblacién estudiantil, que se pueda

reusar para futuros proyectos y que maneje un disefio agradable.

Otro de los criterios importantes a identificar por parte de los docentes, es la
accesibilidad, los docentes indican que puede ser un recurso estupendo, pero no
sirve de nada si solamente un porcentaje de la poblacién de estudiantes tuvo
acceso al mismo. Ademas, criterios como el tiempo invertido durante la

aplicacion del recurso y las calificaciones obtenidas por parte de los estudiantes.

Los docentes entrevistados concuerdan que el impacto es positivo para los
estudiantes, mantener la motivacion en los estudiantes es complicado y creen
que el uso de recursos adecuados permitird sentir que aprende algo nuevo,
ayuda a evitar la desercion escolar. Ademas, los entrevistados concuerdan que
la implementacion de los recursos educativos digitales ha permitido el aumento

del interés por aprender cosas nuevas y demostrar que si cumplen metas.

La mayoria de los docentes recomiendan el uso del recurso Quizziz que permite
mejorar la interfaz de una evaluacion tradicional. Ademas, el uso de la aplicacion
de Kahoot de forma sincrénica o de Educaplay de forma asincronica, identifican
gue son Uutiles por la capacidad que tienen las herramientas de incorporar
imagenes que en el area de Ciencias Naturales es muy necesario e importante

para tematicas como seres vivos o fendmenos naturales.
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4.2. Resultados estudiantes

A continuacion, se muestra los resultados de los estudiantes respecto a los
recursos educativos digitales y la incidencia de la evaluacion en las Ciencias
Naturales, el aporte de este permitié6 comprender la utilidad y el manejo de estos

recursos segun perspectiva de los alumnos.

1. Herramienta digital para evaluar las Ciencias Naturales

En la Tabla 3 se puede observar que la herramienta digital mas utilizada es
Moodle, con 89 estudiantes, lo que representa el 45% del total de respuestas. Le
sigue Quizzizz con 30 respuestas, equivalentes al 15% del total. Si observamos
el resto de las herramientas, vemos que EdModo, Genially, Kahoot, EDpuzzle
tienen un porcentaje significativo de menciones, aunque en menor medida. Y

Trivinet es la herramienta menos utilizada con solo el 2% de las respuestas.

Tabla 3.

Herramienta digital

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Moddle 89 45
EdModo 10

Genially 16

Kahoot 20 10
Quizzizz 30 15
EDpuzzle 16 8
Trivinet 5

Otro 13 7
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes
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2. Contenidos para la ensefianza y aprendizaje contempla recursos

digitales

En la Tabla 4 se identifica que la mayoria de los estudiantes (55%) indican que
los contenidos para la ensefianza y aprendizaje siempre contemplan recursos
digitales para la evaluacion en Ciencias Naturales. Seguido de Frecuentemente
(28%), lo que indica que una proporcion significativa también percibe que los
contenidos para la enseflanza y aprendizaje incluyen recursos digitales con
regularidad. Por otro lado, un 10% de los encuestados indic6 que a veces los
contenidos contemplan recursos digitales, y un 5% respondié que esto ocurre
ocasionalmente. Un pequefio porcentaje, el 2%, indicd que nunca se contemplan

recursos digitales para la evaluacion en Ciencias Naturales.

Tabla 4.
Contenidos para la ensefianza y aprendizaje contempla recursos digitales
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 109 55
Frecuentemente 55 28
A veces 19 10
Ocasionalmente 11 5
Nunca 5 2
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

3. Participa activamente en la utilizacion de recursos educativos digitales

Observando los resultados, en la Tabla 5 se muestra que el 44% de los
estudiantes encuestados indica que siempre participan activamente en la
utilizacién de recursos educativos digitales. Seguido del 30% frecuentemente, un
14% de los encuestados indicd que a veces participa activamente, y un 7%

respondié que esto ocurre ocasionalmente. Solo un 5% indicé que nunca.
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Tabla 5.

Participacion activa en la utilizacion de recursos digitales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 88 44
Frecuentemente 59 30
A veces 27 14
Ocasionalmente 15 7
Nunca 10 5
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

4. Accede con facilidad y eficiencia a las diferentes secciones del

contenido y la funcionalidad del recurso

En la Tabla 6 se determina que el 41% de los estudiantes encuestados esta

totalmente de acuerdo en que accede con facilidad al contenido del recurso

digital. Ademas, un 40% esta de acuerdo con esta afirmaciéon. Un 13% de los

encuestados se mostrd neutral en cuanto a si acceden con facilidad, mientras

que un porcentaje menor, el 4%, indicé estar en desacuerdo. Solo un 2% indic6

estar totalmente en desacuerdo.

Tabla 6.

Accede con facilidad al contenido del recurso

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 82 41
De acuerdo 80 40
Neutral 25 13
En desacuerdo 8 4
Totalmente en desacuerdo 4 2
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes
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5. Calificacion de los recursos educativos digitales para ser utilizado como

una herramienta de evaluacién

En la Tabla 7 un 38% de los estudiantes encuestados calificé los recursos
educativos digitales como muy adecuados para ser utilizados como herramienta
de evaluacion. Ademas, un 52% los calific6 como adecuados. Un 6% de los
encuestados se mostré neutral en cuanto a la calificacion de los recursos
educativos digitales, mientras que un porcentaje menor, el 3%, los califico como

poco adecuados. Solo un 1% los calific6 como nada adecuado.

Tabla 7.
Calificacion de los recursos educativos digitales
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy adecuado 75 38
Adecuado 103 52
Neutral 12
Poco adecuado 6
Nada adecuado 3
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

6. Contenido para la evaluacion en el area de las Ciencias Naturales

utilizando recursos educativos digitales es relevante y adecuado

Observando los resultados, en la Tabla 8 se muestra que el 41% de los
estudiantes encuestados considera el contenido para la evaluacion en el area de
las Ciencias Naturales utilizando recursos educativos digitales como muy
adecuado. Ademas, un 54% lo considera adecuado. Un 3% de los encuestados
se mostré neutral en cuanto a la relevancia y adecuacion del contenido, mientras
gue un porcentaje menor, el 2%, lo considerd poco adecuado. Ningun estudiante

lo consideré nada adecuado.
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Tabla 8.

Contenido Ciencias Naturales utilizando recursos digitales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy adecuado 81 41
Adecuado 108 54
Neutral 6 3
Poco adecuado
Nada adecuado 0 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

7. Impacto de los recursos digitales en la evaluacién y logro de los

objetivos educativos

Se puede observar en la Tabla 9 que un 35% de los estudiantes encuestados

califico el impacto de los recursos digitales en la evaluacion como muy adecuado.

Ademas, un 51% lo calific6 como adecuado. Un 13% de los encuestados se

mostroé neutral en cuanto al impacto de los recursos digitales en la evaluacion,

mientras que un porcentaje menor, el 1%, lo considerd poco adecuado. Ningun

estudiante lo consideré nada adecuado.

Tabla 9.
Calificacién del impacto de los recursos digitales en la evaluacion
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy adecuado 70 35
Adecuado 102 51
Neutral 25 13
Poco adecuado 2 1
Nada adecuado 0 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes
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8. Recursos digitales como herramientas aplicables para el proceso de

evaluacion

En la Tabla 10 se identifica que la mayoria de los estudiantes encuestados (63%)
cree que los recursos digitales son herramientas aplicables para el proceso de
evaluacion, ya que respondieron siempre. Ademas, un 26% indicé que los
recursos digitales son aplicables frecuentemente. Y un porcentaje no significativo

muestra que a veces (10%).

Tabla 10.
Recursos digitales como herramientas de evaluacion
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Siempre 125 63
Frecuentemente 52 26
A veces 19 10
Ocasionalmente 3 1
Nunca 0 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

9. Calificacion de la efectividad de los recursos educativos digitales en la

evaluacion de Ciencias Naturales

Se puede observar, en la Tabla 11 que el 76% de los estudiantes encuestados
calificaron los recursos educativos digitales como efectivos, mientras que un 13%
los consider6 muy efectivos. Ademas, un 10% los calific6 como algo efectivos y
solo un 1% los considerd poco efectivos. Estos resultados indican que la gran
mayoria de los estudiantes percibe los recursos educativos digitales como
efectivos, lo que sugiere que valoran positivamente su utilidad para el

aprendizaje y el apoyo en el proceso educativo.
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Tabla 11.

Calificacion de la efectividad de los recursos educativos digitales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy efectivo 26 13
Efectivo 152 76
Algo efectivo 20 10
Poco efectivo 1 1
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

10. Desafios al utilizar recursos educativos digitales en la evaluacion de las

Ciencias Naturales

EnlaTabla 12, se indica que el 49% de los estudiantes determina que el principal
desafio que se enfrenta al utilizar recursos educativos digitales en la evaluacién
de las Ciencias Naturales es el acceso a la tecnologia. El 41% de los estudiantes
menciond la conexién a internet. Y un 6% de los estudiantes identific la

compatibilidad con dispositivos.

Tabla 12.
Desafios que enfrenta los recursos educativos digitales
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Acceso a la tecnologia 98 49
Conexion a internet 82 41
Compatibilidad con dispositivos 12 6
Otros 7 4
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

69



11. Frecuencia con la que se interactua con los recursos educativos

digitales proporcionadas por lainstitucion educativa

En la Tabla 13 se observa que la mayoria de los estudiantes, un 62%, interactda
con los recursos educativos digitales proporcionadas por la institucion educativa
a diario. Mientras que el 28% lo hace semanalmente, un 4% mensualmente, y
un 6% ocasionalmente. Ningun estudiante indicé no interactuar nunca con los

recursos educativos digitales.

Tabla 13.
Frecuencia con la que se interactla con los recursos
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Diariamente 123 62
Semanalmente 56 28
Mensualmente 8
Ocasionalmente 12
Nunca 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

12. Calificacion de la capacidad para aplicar y explicar el contenido de la

evaluacion utilizando los recursos digitales

En la Tabla 14 se identifica que un 64% calificO su capacidad para aplicar y
explicar el contenido de la evaluacion utlizando recursos digitales como
adecuada. Mientras que el 21% la calific6 como muy adecuada, un 12% como
neutral, y un 3% como poco adecuada. Ningun estudiante indic6 que su
capacidad para aplicar y explicar el contenido de la evaluacion utilizando

recursos digitales fuera nada adecuada.
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Tabla 14.

Calificacion de la capacidad de aplicar y explicar los recursos digitales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy adecuado 42 21
Adecuado 128 64
Neutral 24 12
Poco adecuado 5 3
Nada adecuado 0 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

13. Interés, curiosidad, motivacidon para ser evaluado y a la vez disposicién

para participar activamente en el aprendizaje

Se observa en la Tabla 15 que un 69%, indic6 que siempre tiene interés,
curiosidad y motivacion para ser evaluado, con un 22% que lo siente
frecuentemente. Un 6% respondié que a veces siente esa motivacion, y un 3%
indicé que ocasionalmente la siente. Ningun estudiante indicd que nunca siente

interés, curiosidad o motivacion para ser evaluado.

Tabla 15.
Interés, curiosidad y motivaciéon para ser evaluado
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Siempre 138 69
Frecuentemente 44 22
A veces 12
Ocasionalmente 5
Nunca 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes
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14. Capacidad para comunicar de manera efectiva sus ideas respecto alas

herramientas de evaluacidon son pertinentes

Basado en los resultados presentados en la Tabla 16, se observa que un 40%
de los estudiantes indicé que siempre tiene la capacidad para comunicar de
manera efectiva sus ideas respecto a las herramientas de evaluacion, y otro 40%
indicé que lo hace frecuentemente. Un 15% respondidé que a veces tiene esa
capacidad, y un 5% indico que ocasionalmente la tiene. Ningun estudiante indico

gue nunca tiene esa capacidad.

Tabla 16.
Capacidad para comunicar respecto a las herramientas de evaluacion
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 80 40
Frecuentemente 80 40
A veces 30 15
Ocasionalmente 9 5
Nunca 0 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

15. Calificacion de la capacidad para reflexionar sobre su propio proceso

de aprendizaje

Se observa en la Tabla 17 que un 53%, calificé su capacidad para reflexionar
sobre su propio proceso de aprendizaje como adecuada, seguida por un 31%

que la consider6é muy adecuada. Un 16% indic6 que se siente neutral al respecto

Tabla 17.

Calificaciéon de la capacidad para reflexionar el propio aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy adecuado 61 31
Adecuado 106 53
Neutral 32 16
Poco adecuado 0 0
Nada adecuado 0 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes
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16. Habilidades y competencias en torno a la utilizacion de los recursos
digitales

Basado en los resultados presentados en la Tabla 18, se observa que un 31%
de los estudiantes indicé que ha logrado adquirir habilidades y competencias en
torno a la utilizacion de los recursos digitales de manera muy adecuada, mientras
gue un 49% considera que lo ha logrado de manera adecuada. Un 18% se siente

neutral al respecto, y un 2% indic6 que lo ha logrado de manera poco adecuada.

Tabla 18.
Habilidades y competencias en la utilizacion de los recursos digitales
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy adecuado 62 31
Adecuado 98 49
Neutral 35 18
Poco adecuado 4 2
Nada adecuado 0 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

17. Apoyo necesario para el uso efectivo de los recursos educativos

digitales en Ciencias Naturales

Basado en los resultados presentados en la Tabla 19, parece que todos los
estudiantes encuestados, 100% consideran que los docentes brindan el apoyo
necesario para el uso efectivo de los recursos educativos digitales en Ciencias
Naturales. Esto sugiere que los estudiantes perciben que los docentes estan
proporcionando el apoyo requerido para la integracion efectiva de recursos
digitales en el proceso educativo de Ciencias Naturales.
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Tabla 19.

Docentes brindan apoyo necesario para el uso de los recursos digitales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 199 100
No 0 0
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

18. Comodidad al utilizar dispositivos y recursos tecnoloégicos para su

evaluacion en Ciencias Naturales

En la Tabla 20 se observa que un alto porcentaje (98%) de los estudiantes se
sienten comodos utilizando dispositivos y recursos tecnoldgicos para su
evaluacion en Ciencias Naturales, mientras que un pequefio porcentaje (2%)

indicé que no se sienten comodos.

Tabla 20.
Se siente comodo utilizando dispositivos y recursos tecnoldgicos
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 195 98
No 4 2
Total 199 100

Nota: Elaborado a base a la aplicacion de la encuesta a estudiantes

4.2. Discusion

La presente discusion analiza e interpreta los resultados obtenidos a partir del
analisis de las percepciones de los estudiantes y docentes sobre los recursos
educativos digitales para evaluar el proceso de ensefianza — aprendizaje de
Ciencias Naturales. Propone articular las teorias y hallazgos relevantes en el
campo, con el fin de promover una reflexién critica y una comprensiéon mas
profunda de los temas abordados. Varios autores han abordado temas similares

y podrian aportar perspectivas adicionales a estos hallazgos.
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En la presente investigacion se identificO que los estudiantes tienen interés y
motivacion para ser evaluados en Ciencias Naturales, autores como Deciy Ryan
(1985) han destacado la importancia de la autonomia y la motivacion intrinseca
en el proceso educativo. Sus teorias sobre la autodeterminacion sugieren que
los estudiantes se comprometen mas con las tareas académicas cuando
perciben que tienen cierto grado de control y eleccion. Esta idea respalda la idea
de fomentar la participacion activa de los estudiantes en el disefio de estrategias

de evaluacion (Deci, 1985).

Asimismo, la mayoria de los estudiantes considera que tiene la capacidad de
comunicar de manera efectiva sus ideas respecto a las herramientas de
evaluacion, lo que sugiere una habilidad para expresar sus opiniones y
necesidades en este ambito. Autores como Flavell (1979) “han enfatizado la
importancia de que los estudiantes desarrollen una comprension profunda de sus

propios procesos cognitivos”.

La metacognicion, o el conocimiento sobre el propio pensamiento, esta
estrechamente relacionada con la autorregulacion del aprendizaje. Alentando a
los estudiantes a reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje, se
promueve una mayor conciencia de las estrategias efectivas y las areas que
requieren desarrollo (Flavell, 1979). Existe una percepcion generalizada en la
investigacién de que los estudiantes tienen la capacidad de repensar sobre su
aprendizaje, lo que indica un nivel de conciencia y autorreflexion sobre su

desarrollo académico.

Por consiguiente, la gran mayoria de los estudiantes considera que ha adquirido
habilidades y competencias en el uso de recursos digitales, lo que demuestra
una disposicién para integrar la tecnologia en su proceso educativo. Autores
como Prensky (2001) han abogado por la integracion efectiva de la tecnologia
en la educacion, destacando la importancia de preparar a los estudiantes para
ser ciudadanos digitales competentes. Esta perspectiva respalda la idea de
seguir desarrollando habilidades, reconociendo que la competencia digital es

una habilidad crucial en el mundo actual.
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Se puede identificar que estos hallazgos tienen implicaciones significativas para
el disefio e implementacion de estrategias de evaluacion efectivas, asi como
para la integracion exitosa de la tecnologia en el proceso educativo. Al considerar
las perspectivas de diversos autores en areas como la motivacion intrinseca, la
metacognicion y la competencia digital, se busca enriquecer la comprension de
estos resultados y proporcionar un marco teorico solido para la toma de

decisiones y la accion educativa.

Las limitaciones del estudio sobre Recursos Educativos Digitales para evaluar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales incluyen el tamafio
pequefio de la muestra, lo que podria restringir la generalizacion de los
resultados, y la duracion limitada de la investigacion, lo que puede no captar

completamente el impacto a largo plazo de los recursos digitales.

Asimismo, la falta de variedad en los recursos utilizados, al centrarse en un solo
tipo, puede limitar la comprension de la efectividad de diversas herramientas
educativas digitales. Ademas, el acceso desigual a la tecnologia puede sesgar
los resultados y reducir la aplicabilidad de los hallazgos en entornos con recursos
limitados, sin considerar factores externos como el entorno familiar de los
estudiantes, lo que podria influir en los resultados sin haber sido tomado en

cuenta en el estudio.

Para futuras investigaciones sobre Recursos Educativos Digitales en Ciencias
Naturales, se recomienda ampliar el tamafio de la muestra para mejorar la
validez y la generalizacién de los resultados, asi como realizar estudios a largo
plazo para investigar el impacto continuo de estos recursos en el aprendizaje.
Ademas, se sugiere diversificar los recursos utilizados, explorando vy
comparando diferentes tipos de herramientas educativas digitales para evaluar

su efectividad de manera mas integral.

Es importante también considerar la inclusion de variables externas, como el
entorno familiar de los estudiantes, para obtener resultados mas completos y
relevantes. Por ultimo, se aconseja realizar investigaciones comparativas para

analizar el rendimiento de los estudiantes que utilizan recursos educativos

76



digitales en comparacién con aquellos que no los utilizan, con el fin de evaluar
de manera mas precisa su verdadero impacto en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de Ciencias Naturales.
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CAPITULO V

PROPUESTA

Fase 3: Disefio de recursos educativos digitales para la evaluacion

5.1. Titulo

Estrategias didacticas con recursos educativos digitales para evaluar el proceso
de ensefianza -aprendizaje de las Ciencias Naturales en Educaciéon General
Basica Superior de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez,

modalidad de Educacién Extraordinaria

5.2. Presentacioén

El desarrollo de estrategias didacticas que utilice recursos educativos digitales
para la evaluacion en la ensefianza de las Ciencias Naturales en la Educacion
General Bésica Superior es fundamental en el contexto actual de la educacion.
La Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, en su modalidad de
Educacién Extraordinaria, se enfrenta al reto de proporcionar una educacion de

calidad que promueva el aprendizaje significativo de las Ciencias Naturales.

En este sentido, la implementacion de la presente propuesta se presenta como
una oportunidad para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje,
fomentando la participacion activa de los estudiantes y facilitando la evaluacion
continua de su progreso. Su objetivo, es explorar y desarrollar estrategias
didacticas innovadoras que integren recursos educativos digitales para evaluar
de manera efectiva el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias
Naturales en la mencionada institucion educativa. Su implementacién busca
contribuir al fortalecimiento de la enseiflanza de las Ciencias Naturales,
brindando a los estudiantes herramientas que les permitan comprender y aplicar

los conceptos de manera practica y significativa en su vida cotidiana.
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5.3. Objetivos

Disefiar estrategias didacticas innovadoras que integren recursos
educativos digitales para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje
de las Ciencias Naturales en la Educacion General Basica Superior de la
Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, modalidad de

Educaciéon Extraordinaria.

Implementar herramientas y recursos educativos digitales apropiados
para evaluar de manera efectiva el progreso de los estudiantes en el
aprendizaje de las Ciencias Naturales, fomentando la participacion activa

y el interés por la materia.

Promover la inclusibn de metodologias activas que utilicen recursos
digitales en la ensefianza de las Ciencias Naturales, con el fin de facilitar
la comprensién y aplicaciobn de conceptos cientificos por parte de los

estudiantes.

Fomentar la formacion continua del cuerpo docente en el uso efectivo de
recursos educativos digitales y su integraciéon en el aula, con el propésito
de enriquecer la experiencia educativa y promover un ambiente de

aprendizaje mas dinamico e interactivo.

5.4. Metodologia

Se utiliza un enfoque practico, participativo y centrado en el estudiante,

permitiendo que estos se involucren activamente en su propio aprendizaje y

desarrollen habilidades cientificas a través de la experimentacion y la

indagaciéon. Ademas, la presente propuesta permite involucrar a los estudiantes

en un aprendizaje activo y experiencial, permitiéndoles explorar y comprender

las Ciencias Naturales a través de la observacion directa y la experimentacion

practica.

79



5.5. Desarrollo de las estrategias

En el contexto actual de la educacion, la integracion de recursos educativos
digitales y estrategias didacticas innovadoras se ha convertido en un elemento
esencial para potenciar el proceso de ensefanza-aprendizaje de las Ciencias
Naturales. La Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, en su
modalidad de Educacion Extraordinaria, reconoce la importancia de adaptarse a
las demandas de una sociedad digitalizada, donde el uso efectivo de la
tecnologia puede enriquecer la experiencia educativa y mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes.

En este sentido, el desarrollo de 5 estrategias didacticas con recursos educativos
digitales para evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias
Naturales se presenta como una oportunidad para promover un aprendizaje mas
interactivo, dinamico y significativo. Estas estrategias estan disefladas para
fomentar la participacion activa de los estudiantes, facilitar la comprension de
conceptos cientificos y proporcionar herramientas efectivas para la evaluaciéon

continua del progreso académico.

A través de la implementacion de estas estrategias, se busca no solo evaluar el
desempefio de los estudiantes, sino también estimular su curiosidad, creatividad
y habilidades criticas en el ambito cientifico, preparandolos para enfrentar los

desafios del mundo actual y futuro.

El compromiso con la excelencia educativa y la adaptacion a las necesidades
del estudiantado son los pilares fundamentales que sustentan esta propuesta, la
cual busca contribuir significativamente al desarrollo integral de los estudiantes

en el campo de las Ciencias Naturales.
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Tabla 21.

Exploracion Dinamica: Ciencias Naturales en Accion

Estrategia 1. Exploracion Dinamica: Ciencias Naturales en Accion

Grupo etario: Estudiantes de Educacion General Basica Superior Ambito: Ciencias Naturales

Objetivo: Fomentar la exploracion activa de conceptos cientificos a través de recursos digitales interactivos.

Desarrollo de la estrategia

Recursos utilizados Descripcion
Internet, Computadora o Laptop Utilizar simuladores interactivos, videos educativos y cuestionarios en linea

Simuladores interactivos (por ejemplo, PhET), para que los estudiantes puedan experimentar y comprender los conceptos
videos educativos (por ejemplo, YouTube), cientificos de manera dinAmica. Se enfoca en la experimentacion practica y

cuestionarios en linea (por ejemplo, Wordwall). la observacion directa de fenébmenos naturales.

Descripcion contenido tedrico en funcion de la estrategia:

Los recursos digitales utilizados estaran enfocados en varios temas que el docente quiera evaluar como: el ciclo del agua, la

fotosintesis, la estructura atdmica, entre otros, con el fin de proporcionar una comprensioén mas visual y dinamica de los conceptos

tedricos.

Conclusiones

Se espera que esta estrategia facilite la comprensién y retencion de los conceptos tedricos, asi como la identificacion de posibles

areas de mejora en el aprendizaje de los estudiantes.
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Tabla 22.

Investigacion Guiada: Descubriendo el Mundo Natural

Estrategia 2. Investigacion Guiada: Descubriendo el Mundo Natural

Grupo etario: Estudiantes de Educacion General Basica Ambito: Ciencias Naturales

Superior
Objetivo: Fomentar la investigacién autonoma y el descubrimiento de fenbmenos naturales a través de recursos digitales

Desarrollo de la estrategia

Recursos utilizados Descripcion
Internet. Computadora o Laptop Proporcionar a los estudiantes acceso a bases de datos cientificas, enciclopedias en

Bases de datos cientificas (por ejemplo, lineay herramientas de investigacién para que puedan explorar y descubrir informacion
PubMed), enciclopedias en linea (por ejemplo, relevante. Y desde esta informacion evaluar el conocimiento adquirido. Esta estrategia
Enciclopedia Britanica), herramientas de se centra en proporcionar a los estudiantes la oportunidad de indagar, descubrir y

investigacion (por ejemplo, Google Scholar). comprender el mundo natural a través de la investigacion activa y autbnoma.

Descripcidon contenido tedrico en funcién de la estrategia:
Se aborda el estudio de la diversidad biologica, los ecosistemas y la interaccion entre los seres vivos y su entorno, fomentando la

comprensién de la importancia de conservar el medio ambiente.

Conclusiones
Se espera fomentar la curiosidad y el interés de los estudiantes por el mundo natural, promoviendo una actitud investigativa y la formulacion

de preguntas cientificas.
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Tabla 23.

Aprendizaje Colaborativo: Construyendo Conocimiento Juntos

Estrategia 3. Aprendizaje Colaborativo: Construyendo Conocimiento Juntos

Grupo etario: Estudiantes de Educacion General Basica Superior Ambito: Ciencias Naturales

Objetivo: Fomentar la colaboracion y el intercambio de conocimientos a través de entornos virtuales.

Desarrollo de la estrategia

Recursos utilizados Descripcion
Internet. Computadora o Laptop. Plataformas de Utilizar plataformas de aprendizaje en linea, foros de discusion y herramientas de
aprendizaje en linea (por ejemplo, Moodle), foros de colaboracién para que los estudiantes puedan trabajar en equipo y compartir sus
discusion (por ejemplo, Padlet), herramientas de descubrimientos.

colaboracion (por ejemplo, Google Workspace).

Descripcion contenido tedrico en funcion de la estrategia:

La estrategia de Aprendizaje Colaborativo en el ambito de las Ciencias Naturales se centra en fomentar la comprension de los procesos
naturales a través del didlogo, la discusion y la colaboracion entre los estudiantes. El contenido teérico incluye temas como la

interdependencia de los seres vivos, la conservacion del medio ambiente y la aplicacion de la ciencia para resolver problemas ambientales.

Conclusiones

Esta estrategia ofrece la oportunidad de promover un ambiente de aprendizaje participativo y enriguecedor, donde los estudiantes pueden

construir conocimiento de manera conjunta y desarrollar habilidades fundamentales para su desarrollo académico y personal.
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Tabla 24.

Experiencias Virtuales: Viaje por el Mundo Natural

Estrategia 4. Experiencias Virtuales: Viaje por el Mundo Natural

Grupo etario: Estudiantes de Educacion General Basica Superior Ambito: Ciencias Naturales

Objetivo: Proporcionar experiencias inmersivas y virtuales para explorar ecosistemas y fenomenos naturales.

Desarrollo de la estrategia

Recursos utilizados Descripcion
Internet. Computadora o Laptop Utilizar visitas virtuales a museos de ciencias, excursiones virtuales a parques

Visitas a excursiones virtuales a parques naturalesy experiencias de realidad aumentada para enriquecer el aprendizaje.
naturales, aplicaciones de realidad La estrategia de Experiencias Virtuales: Viaje por el Mundo Natural se centra en
aumentada como: Virtual Museums, proporcionar a los estudiantes la oportunidad de explorar, descubrir y comprender el

Educaciéon 3.0 — 6, Google Arts and Culture. mundo natural a través de experiencias inmersivas en entornos virtuales.

Descripcidon contenido tedrico en funcién de la estrategia:

El contenido tedrico incluye la biodiversidad, los ecosistemas, la geologia, la ecologia, la conservacion de la naturaleza y otros

temas relacionados con las Ciencias Naturales.

Conclusiones

Esta estrategia ofrece la oportunidad de enriquecer la educacién en Ciencias Naturales a través de la inmersion virtual, brindando

a los estudiantes experiencias que complementan y amplian su comprension del mundo natural.
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Tabla 25.

Evaluacion Formativa Interactiva: Retroalimentacion en Tiempo Real

Estrategia 5. Evaluacion Formativa Interactiva: Retroalimentacion en Tiempo Real

Grupo etario: Estudiantes de Educacion General Basica Superior Ambito: Ciencias Naturales

Objetivo: Utilizar herramientas digitales para realizar evaluaciones formativas y proporcionar retroalimentacion inmediata

Desarrollo de la estrategia

Recursos utilizados Descripcion
Internet. Computadora o Laptop. Plataformas de evaluacibn Emplear plataformas de evaluacién en linea, juegos educativos con
en linea (por ejemplo, Google Forms), juegos educativos con retroalimentacion y herramientas de seguimiento del progreso para

retroalimentacion (por ejemplo, Quizizz), herramientas de evaluar el aprendizaje de manera dinamica.

seguimiento del progreso (por ejemplo, Edpuzzle).

Descripcion contenido tedrico en funcion de la estrategia:

El contenido tedrico se enfoca en la retroalimentacion inmediata, la identificacion de areas de mejora y el refuerzo de los
conocimientos adquiridos en el ambito de las Ciencias Naturales. Se pueden incluir temas como la comprension de conceptos

cientificos, la resolucion de problemas y la aplicacion de conocimientos en contextos reales de las Ciencias Naturales.

Conclusiones

Esta estrategia ofrece la oportunidad de optimizar el proceso de aprendizaje en Ciencias Naturales a través de la retroalimentacion

en tiempo real, lo que puede contribuir a un desarrollo mas efectivo y personalizado del conocimiento en este campo.
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Propuestas: Recurso e instrumento

PROPUESTAS Q

Exploracion ¢ Investigacion Aprendizaje (‘Q_ Experiencias T«
Dinamica: ~1 A Guiada: Colaborativo: ., *§ Virtuales: |
Ciencias { Descubriendo Construyendo 5% Viaje por el
[ | mundo \ b NN, ¢ ol
Ncnturqlgs en L e W/, conocimiento NP mundo {-«
accion . natural juntos natural T
+info +info +info +info
Evaluacion =
Formativa a—
Interactiva: -

Retroalimentacion
en tiempo real

+ info

Enlace de las propuestas:
https://view.genially.com/663c15c6d31c3f0014ba4124/interactive-content-

propuesta

Conclusiones de la Propuesta

e Las estrategias didacticas con recursos educativos digitales ofrecen un
enfoque innovador y dinamico para el aprendizaje de las Ciencias
Naturales en la Educacién General Basica Superior.

e El uso de simuladores interactivos, videos educativos, herramientas de
colaboracién y evaluaciones formativas ha demostrado ser efectivo para
involucrar a los estudiantes de manera activa en su proceso de
aprendizaje.

e Lavariedad de recursos utilizados en las estrategias ha permitido abordar
distintos estilos de aprendizaje y fomentar la exploracion autonoma de los

contenidos.
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https://view.genially.com/663c15c6d31c3f0014ba4124/interactive-content-propuesta
https://view.genially.com/663c15c6d31c3f0014ba4124/interactive-content-propuesta

Recomendaciones de la Propuesta

Continuar la formacién docente en el uso efectivo de recursos educativos
digitales, fomentando la actualizacion constante en nuevas herramientas
y tecnologias educativas.

Explorar la posibilidad de establecer alianzas con instituciones educativas
0 centros de investigacion para enriquecer las experiencias virtuales y de
investigacion guiada.

Realizar un seguimiento continuo del impacto de las estrategias,
recopilando retroalimentacion de los estudiantes y docentes para ajustar

y mejorar su implementacion.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Basado en los datos recopilados, se puede identificar que el recurso digital
mayor utilizado para evaluar las Ciencias Naturales es Moodle, seguido
de Quizzizz. Estos resultados sugieren que los educadores de la
Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa Municipal
Humberto Mata Martinez, modalidad de Educacion Extraordinaria
muestran una mayor preferencia a las plataformas de aprendizaje en

linea.

Se ha observado ademas que los docentes identifican que los recursos
digitales ha sido una herramienta importante en la evaluacion de las
Ciencias Naturales. Esto ha permitido que el docente pueda obtener la
calificacion del estudiante en tiempo real y agilite el tiempo en el proceso
de revision de la evaluacién. Ademas, pueda obtener mayor tiempo para

su planificacién diaria.

Al disefiar estrategias didacticas con recursos educativos digitales para
evaluar el proceso de ensefianza -aprendizaje de las Ciencias Naturales
en Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa Municipal
Humberto Mata Martinez, modalidad de Educacion Extraordinaria se ha
evidenciado la viabilidad y la relevancia de incorporar estas herramientas
digitales en la planificacion educativa. Esto indica un potencial para
mejorar y enriquecer el proceso de ensefianza - aprendizaje a través de

la integracién de recursos digitales el aula.
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Recomendaciones

e El docente debe capacitarse constantemente respecto a las plataformas
de aprendizaje en linea, y asi puedan aprovechar al méximo su utilidad.

e Es importante seguir fomentando el uso adecuado de los recursos
digitales para la evaluacion, ya que parece haber tenido un impacto

positivo en la eficiencia del proceso de revision de las evaluaciones.
e Aplicar y seguir con las recomendaciones de las estrategias didacticas

propuestas en la siguiente investigacion. Su aplicacion permitira mejorar

los procesos evaluativos de las Ciencias Naturales.
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ANEXOS

Anexo 1. Autorizaciéon

AUTORIZACION

El que suscribe, Leda. Sandra Benitez con Cédula de ldentidad No. 1718331323, en
calidad de Coordinadora de la Modalidad de Educacion Extraordinaria con Apoyo
Tecnoldgico de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, por medio de la
presente AUTORIZA a la Leda. Maria de Lourdes Sarango Solo, titular de la Cédula de
ldentidad No. 1104984990, para aplicar los instrumentos de evaluacion para el
levantamiento de la informacion y desarrollo del Proyecto de Investigacion titulado
“Recursos Educalivos Digitales para Evaluar el Proceso de Ensefianza - Aprendizaje de
Ciencias Naturales”.

Se exliende la presente aulorizacion a peticion de la parte interesada para los fines que

mas convengan.

Atentaments,

Coordinadora EEAT
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Anexo 2. Consentimiento Informado

Consentimiento Informado

Titulo del Estudio: Recursos Educativos Digitales para Evaluar el Proceso de
Ensefianza — Aprendizaje de Ciencias Naturales

Investigador Principal: Lcda. Maria de Lourdes Sarango Soto

Descripcion del Estudio: El proposito de este estudio es investigar el impacto de los
recursos educativos digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias
Naturales en estudiantes de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, en
la Modalidad de Educacion Extraordinaria con Apoyo Tecnoldégico.

Procedimiento: Los estudiante y docentes seran solicitados para completar
cuestionarios, con el fin de determinar el uso de los recursos digitales en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales

Confidencialidad: Toda la informacion proporcionada por los estudiantes seré tratada
de manera confidencial. No se revelara ninguna informacion personal sin el
consentimiento expreso, excepto cuando sea requerido por ley.

Riesgos y Beneficios: No se anticipan riesgos significativos asociados con este estudio.
Los beneficios potenciales incluyen contribuir al avance de la educacion utilizando
recursos digitales.

Participacion Voluntaria: La participacion del estudiante en este estudio es
completamente voluntario. Usted tiene el derecho de retirarse del estudio en cualquier
momento, sin penalizacién alguna.

Contacto: Si tiene preguntas sobre este estudio o sus derechos como docente o

estudiante, puede contactar a Lcda. Maria de Lourdes Sarango Soto
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Anexo 3. Confidencialidad de datos

Confiabilidad de los datos estudiantes

Titulo del Proyecto/Investigacion: Recursos Educativos Digitales para Evaluar el
Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de Ciencias Naturales
Investigador Principal: Lcda. Maria de Lourdes Sarango Soto

Descripcién del Proyecto: El propésito de este estudio es investigar el impacto de los
recursos educativos digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias
Naturales en estudiantes de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, en

la Modalidad de Educacion Extraordinaria con Apoyo Tecnoldgico.

Estimados docentes y estudiantes:

Como parte del desarrollo de la tesis titulada "Recursos Educativos Digitales para evaluar
el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales”, nos comprometemos a
garantizar la confidencialidad y la confiabilidad de los datos recopilados. A continuacién,

detallamos las medidas que estamos tomando al respecto:

Métodos de Recopilacion de Datos: Se utilizard métodos confiables y validados para

recopilar datos, asegurando que sean representativos y precisos.

Proteccion de Datos Personales: Todos los datos personales recopilados estaran

protegidos de acuerdo con las normas de privacidad y seguridad de la informacién.

Uso Responsable de los Datos: Nos comprometemos a utilizar los datos
exclusivamente para los fines de la investigacion mencionados en la tesis, asegurando

gue no se divulguen a terceros sin consentimiento.

Confidencialidad de la Informacién: Los datos recopilados seran tratados con estricta

confidencialidad, evitando la identificacion personal en informes o resultados.

98



Derechos de los docentes y estudiantes: Se reconoce y se respeta sus derechos en
relacion con la privacidad de los datos, incluyendo el acceso a la informacion recopilada.

Se agradece su confianza y colaboracion en este proyecto de investigacion. Si tienen
alguna pregunta o inquietud sobre la confidencialidad y confiabilidad de los datos, no

duden en comunicarse con NnoSsotros.

Firma del investigador principal:

Fecha:
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Anexo 4. Cuestionario Estructurado Estudiantes

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

Objetivo: recopilar informacion sobre los recursos educativos digitales pueden contribuir
a la evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales en la
Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata
Martinez, modalidad de Educacion Extraordinaria.

Instrucciones: Marque con una X y seleccione una alternativa

1. ¢Cual es la herramienta digital que utiliza méas para evaluar las Ciencias

Naturales?

Moddle |:|

EdModo |:|
Genially [ ]

Kahoot |:|

Trivinet [ ]
Otro |:|

2. ¢Considera que los contenidos para la enseflanza y aprendizaje contempla
recursos digitales para la evaluacion en la materia de las Ciencias Naturales?

Siempre |:|

Frecuentemente |:|

A veces []

Ocasionalmente |:|

Nunca [ ]

3. ¢ Participa activamente en la utilizacién de recursos educativos digitales?

Siempre []

Frecuentemente [ |
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A veces [ ]

Ocasionalmente [ |

Nunca |:|

. ¢Accede con facilidad y eficiencia a las diferentes secciones del contenido y la
funcionalidad del recurso?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Hoood

Totalmente en desacuerdo

. ¢Como calificaria la aplicacion de los recursos educativos digitales para ser
utilizado como una herramienta de evaluacion?
Muy adecuado []
Acuerdo [ ]
Neutral []
Poco adecuado [ ]
[]

Nada adecuado

. ¢,Considera que el contenido para la evaluacion en el area de las Ciencias
Naturales utilizando recursos educativos digitales es relevante y adecuado?
Muy adecuado
Acuerdo
Neutral

Poco adecuado

UOUOO

Nada adecuado

. ¢Como calificaria el impacto de los recursos digitales en la evaluacién y logro
de los objetivos educativos?
Muy adecuado []

Acuerdo []
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11.

Neutral |:|

Poco adecuado |:|
Nada adecuado |:|

. ¢Cree que los recursos digitales son herramientas aplicables para el proceso de

evaluacion?

Siempre []

Frecuentemente |:|

A veces []

Ocasionalmente |:|

Nunca []

. ¢Como calificaria la efectividad de los recursos educativos digitales en la

evaluacion de Ciencias Naturales?

Efectivo []

Poco efectivo |:|

Algo efectivo [ ]
Muy efectivo [ ]

. ¢,Cudles son los principales desafios que enfrenta al utilizar recursos
educativos digitales en la evaluacion de las Ciencias Naturales?
Acceso a la tecnologia |:|
Conexion a internet []
Compatibilidad con dispositivos |:|
Otros (especificar) []

¢Con qué frecuencia interactia con los recursos educativos digitales
proporcionadas por la institucion educativa?

Diariamente
Semanalmente
Mensualmente
Ocasionalmente

Nunca

HiNnE
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12.

13.

14.

15.

¢Como calificaria su capacidad para aplicar y explicar el contenido de la

evaluacion utilizando los recursos digitales?
Muy adecuado []

Acuerdo []
Neutral |:|

Poco adecuado |:|
Nada adecuado |:|

¢Considera que tiene interés, curiosidad, motivacién para ser evaluado y a la
vez disposicion para participar activamente en el aprendizaje?

Siempre []

Frecuentemente [ ]

A veces [ ]

Ocasionalmente |:|

Nunca []

¢Considera que su capacidad para comunicar de manera efectiva sus ideas
respecto a las herramientas de evaluacion son pertinentes?

Siempre []

Frecuentemente |:|

A veces []

Ocasionalmente |:|

Nunca [ ]

¢,Como usted calificaria la capacidad de los estudiantes para reflexionar sobre
Su propio proceso de aprendizaje?

Muy adecuado
Acuerdo
Neutral

Poco adecuado

Nada adecuado

UOUOO
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16. ¢Considera que ha logrado adquirir habilidades y competencias en torno a la

utilizacion de los recursos digitales?
Muy adecuado []

Acuerdo []
Neutral |:|

Poco adecuado |:|
Nada adecuado |:|

17. ¢Considera que los docentes brindan el apoyo necesario para el uso efectivo

de los recursos educativos digitales en Ciencias Naturales?
si []
No []

18. ¢Se sientes comodo/a utilizando dispositivos y recursos tecnolégicos para su

evaluacion en Ciencias Naturales?
si []

No

Gracias por su colaboracién
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Anexo 5. Cuestionario Estructurado docentes

Entrevista dirigida a docentes de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata
Martinez, modalidad de Educacion Extraordinaria

Objetivo: recopilar informacion sobre los recursos educativos digitales pueden contribuir
a la evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales en la
Educacion General Basica Superior

Instrucciones: Lea con atencion y conteste

1. ¢Cuéles son los recursos educativos digitales que se ha utilizado para evaluar

las Ciencias Naturales? Argumente su respuesta

2. ¢ Qué estrategias o recomendaciones considera efectivas para mejorar la integracion

de recursos educativos digitales en la evaluacion de las Ciencias Naturales?

3. ¢Considera que el uso de recursos educativos digitales es importante para la

evaluacion de los estudiantes? ¢ Por qué?

4. ¢ Qué cambios o comportamientos ha observado en los estudiantes al utilizar recursos

educativos digitales en su evaluacion? ¢ Cree que existe motivacion?

5. ¢Cree gque el uso de recursos educativos digitales ha facilitado la evaluacion y el

aprendizaje a distancia en el area de Ciencias Naturales? ¢Por qué?



. ¢Qué desafios has enfrentado al utilizar Recursos Educativos Digitales en la

ensefianza de Ciencias Naturales y como los has superado? Argumente su respuesta

. ¢Cudles son las mejoras que ha percibido en el rendimiento académico de los
estudiantes al utilizar recursos educativos digitales para evaluar? Argumente su

respuesta

. ¢ Qué tipo de apoyo adicional considera que necesita para utilizar de manera efectiva
los recursos educativos digitales para que exista una evaluacion 6ptima? Argumente

Su respuesta

. ¢, Cudles son los criterios para evaluar la efectividad de los Recursos Educativos

Digitales en el aula de Ciencias Naturales? Argumente su respuesta

10. ¢Cuél crees que ha sido el impacto de los recursos educativos digitales en el proceso

de ensefianza y aprendizaje en tu clase de Ciencias Naturales? Argumente su

respuesta

106



11. ¢Qué tipo de recursos educativos digitales recomendaria en particular para la

evaluacion de Ciencias Naturales? ¢ Como aportaria a la evaluacion? Y ¢Por qué?

Gracias por su colaboracién

107



Anexo 6. Recursos

digitales por estrategia

Estrategia 1. Exploracion Dinamica: Ciencias Naturales en Accion

Recurso digital

Utilidad

Link

PhET

Simuladores interactivos

https://phet.colorado.edu/es/

YouTube

Videos educativos

https://www.youtube.com/

Wordwall

Cuestionarios en linea

https://wordwall.net/

Estrategia 2. Investigacion Guiada: Descubriendo el Mundo Natural

Recurso digital

Utilidad

Link

PubMed Bases de datos cientificas https://pubmed.nchbi.nlm.nih.gov/
Enciclopedia Enciclopedias en linea https://www.britannica.com/quiz/browse
Britanica

Quizizz Cuestionarios en linea https://quizizz.com/

Estrategia 3. Aprendizaje Colaborativo: Construyendo Conocimiento Juntos

Recurso digital

Utilidad

Link

Moodle

Plataformas de aprendizaje en linea

https://moodle.org/login/index.php

Padlet

Foros de discusion

https://padlet.com/

Workspace

Herramientas de colaboracion

https://workspace.google.com/

Estrategia 4. Experiencias Virtuales: Viaje por el Mundo Natural

Google Arts and

Culture

Visitas a excursiones virtuales a

parques naturales

https://artsandculture.google.com/

Educacién 3.0 -6

Aplicacién de realidad aumentada

https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/

Merge Cube

Aplicacién de realidad aumentada

https://mergeedu.com/cube?cr=5353

Star Walk

Aplicacién de realidad aumentada

https://starwalk.space/es/games

Estrategia 5. Evaluaci

6n Formativa Interactiva: Retroalimen

tacién en Tiempo Real

Recurso digital

Utilidad

Link

Google Forms

Plataformas de evaluacién en linea

https://docs.google.com/forms

progreso

Quizizz juegos educativos con | https://quizizz.com
retroalimentacion
Edpuzzle Herramientas de seguimiento del | https://edpuzzle.com/
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Anexo 7. Formato de evaluacion de los recursos digitales

EVALUACION DE LOS RECURSOS DIGITALES

Institucién:

Evaluador:

Curso:

Fecha:

Evaluacién de los recursos digitales

Recurso 1: Wordwall

12|33 [4|5 |OBSERVACIONES

Motiva a los estudiantes

INICIO
1 | Facilidad de uso
2 | Contenido: claro y organizado
3 | Interactividad
4 | Disefio
5 | Accesibilidad
6
7

Feedback de los estudiantes: que opinan
estudiantes del recurso digital

los

Recurso 2 Quizizz

Motiva a los estudiantes

INICIO 1|23 |4 |5 |OBSERVACIONES
1 | Facilidad de uso
2 | Contenido: claro y organizado
3 | Interactividad
4 | Disefio
5 | Accesibilidad
6 | Motiva a los estudiantes
7 | Feedback de los estudiantes: que opinan los
estudiantes del recurso digital
Recurso 3: Padlet
INICIO 12|13 |45
1 | Facilidad de uso
2 | Contenido: claro y organizado
3 | Interactividad
4 | Disefio
5 | Accesibilidad
6 | Motiva a los estudiantes
7 |Feedback de los estudiantes: que opinan los
estudiantes del recurso digital
Recurso 4: Google Arts and Culture
INICIO 1(2| 3 (4|5
1 | Facilidad de uso
2 | Contenido: claro y organizado
3 | Interactividad
4 | Disefio
5 | Accesibilidad
6
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Anexo 8. Formato Evaluacion propuesta docentes

Estimado docente, marque con una X en la casilla que considere correspondiente.

Tomando en cuenta que: 5 es siempre, 4 casi siempre, 3 alguna vez, 2 casi hunca y

1 nunca.

Criterios de Evaluacién

1. Calidad de la propuesta: Es pertinente para evaluar

las Ciencias Naturales.

2. Capacidad para generar aprendizaje: es apto,

innovador, creativo y permite la reflexion.

3. Motivacion: Genera motivacion e interés en los

estudiantes

4. Disefio y presentacion: El disefio audiovisual del
recurso digital es optimo y cumple con el objetivo de

aprendizaje.

5. Usabilidad: Las instrucciones y procedimiento para

las actividades son claras y facil navegacion.

6. Accesibilidad: Se consideran aspectos de

accesibilidad para todos los estudiantes.

7. Participacion: promueve la participacion de los

estudiantes.

8. Retroalimentacion: Se ofrece retroalimentacion y

evaluacion de desempefio
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Anexo 9. Validacién de expertos

Rt
Y, T ——
IPELC
| e
JUICHED DE EXFERTOS

e B

ATV A WAl

POLITECHICA
DEL CARCHI

VALIDET DEL INSTRUMENTO DE INVESTHSACION

Estirmodo pradesdcnal, ushed ha sido segicdo a porlicipor en & procesn & avaleacion el

irndirurmento de insetigocida.

Agradaecernos de antamans s opores gue permiliran validan 2l insnemeanio y obhemers
infommocidn walido, crilerfio reguerido para a iesligacion. & conlinuocian, e

pretenlornos una Bha de colejo, Srsase analizor ¥ colefor e insinu menio o invasigocicn

que regponde al emal "“Becursad Educaltivos Digilaks para avalear &l proceis de

arsefionio — oprendinape de Cencice Malurales” le solcitarmos en base a su crileria v

apeniancia probetional, vaidor &l presanta niuimenio pang o aplicocidn. Fanm oado

cribanio e dabe comgiderar ka siguianie aicala.

|1 My Paco | 2 Poce | 3 Regulor | 4 Aceplablke | 5Muy aceptable |
CHITERKD DE VALIDET ARGUMEMTD OBESERVACHIMNES
FUNTUACTSH ¥/ O SUGEREMCILAS
1 2 3 4 5
Volider da conlanidlo 5 CUMIFLE
Valider de crilefio metodalbgics 2 CUMIFLE
Vaolider de intencion y objelividod de 5 CUMAFLE
P Ecin o obleryackn
Los pregurlal responden a ks abjelives 4 | CUMFLE
e irvesligpacidn
Tolal parcial [
TOTAL ¥
PUMTUACIIMN:
D d o 112 Mo Vakda Eelormulor
Das 12 a1 14: Mo Walida Mosdificarn
D 15 a 17: ¥alda mejorar
D 18 a 20 valda Aphco
Nambres y apelidos Morcelo Mina Orbagea
Grade Académico Deschar Educacian

Frrma
CC: 1001797541
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WALIDET DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACHIM

JUMCIC IDE EXFERTOS

Estirmado profesionol. vshed ha sido elesgido a parficipor e el procsss o sealuocidn ded

mistrumerto de inmvesfipocicn.

Agradecemos de anbeamano sus aportes gue penmitindgn walidor el instrumenbo y obderess

rmformocdn  walida.

criterio redguercds para o ivesfigocidn.

& confirocscn, e

préeserdarmas una Bio de colejs, srvdobs analiEor y aotejor el instrurmentc des neesigpacidn

gue responde ol femo: “Recursaos Eduocativos Digitdes para eavaluor &l proceso oe

ermefarzo — aprendicoje de Cesncions Nohackes”, & solicilormos en boss a su crilerio y

Egpenencia prolesanal, validar & presanbs rafruomeando o se aplicocicn.

Pora coda ariterio e debs corgicerar o sigurienbe escala.

| I My Pocd | 2 Pooa | 3 Respukcar | 4 Arepinble | 5 ey acepdobde |
CRITERIC DE ARGUMENT O OBIEEVY ACIONES
WasLIDEY FUMTUACISN ¥ O SUGERENCLAS
2 3 4 5
Wakcer = ) 5
e S ricks
Valder de o riberia 5
rrestocialtggico
Wabder = 5
mlencidn W
objefivicad = ]
rresscdisidn ]
observacion
Las pregunbas 5
regponden a ko
objefivas =
invEs Higpoacicn
Todal parcial 20
TOTAL 0

PUNTUACISN:

O 4 a3 1 0: Ha YWaida Reforrradar
[ 12 & 14: Mo Vakda sodificaor
O 15 a 17 Walda rrsjoncr

Hombres
Grodo Acodémico

idos

| Karcelks Mina Orlesgo

| Dicve bor Echuncosicn

Frrma
CiC: 1001997541
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POLITECNICA
DEL CARCHI

v TR W

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS
Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de avaluacion del

instrumento de investigacion.

Agradecemos de antemano sus aportes gue permitirén walidar el instrumento v obtener
informacién wvalida, criteric requerido para la investigacion. A continuacidn, le
presentamos una lista de cotejo, sirvase analizar y cotejar el instrumento de investigacion
gue responde al tema: "Recursos Educativos Digitales para evaluar el proceso de
ensefianza - aprendizaje de Ciencias Maturales” le solicitamos en base a su criterio y
experiencia profesional, validar el presente instrumento para su aplicacion. Para cada

criterio s2 debe considerar la siguiente escala.

[1MuyPoco | 2 Poco | 3 Regular | 4 Aceptable | 5 Muy aceptable |
CRITERLO DE VALIDEZ ARGUMENTO| OBSERVACIOMES
PUNTUACION ¥ /O SUGERENCIAS
12 345
Validez de contenido ¥ Mimguna
Validez de cnterio metodologico g Minguna
Validez de intencion y objetividad de . Mimguna
medicion /o observacion
Las preguntas responden a los objetivos d Minguna
de investigacion
Total parcial 20
TOTAL 20
PUNTUACION:
De 4 a 11: No Valida Reformular
De 12 a 14: No Valida Modificar
De15a 17: Valida mejorar
De 18 a 20: Valida Aplicar
Mombres y apellidos OSCAR SEGUNDO RUALES TERAN
Grado Académico Magister en Educacion, Tecnologia e lnnovacion
e e 43

CC: 100275820-7
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Estimodo profesional, usted hda sido elegido a paricipar en el proceso de evaluacian del

VALIDEI DEL INSTRUMENTD DE INVESTIGACION

JUICIS DE EXPERTOS

irstrumnento de investigooion.

Agrodecemas de antemano sus aportes gque paemnitirdn validar el instrumenta y otenes
informacion  walida, criteic requerido pora o nwestigocion. A confinuocion, e
presenianmas una lisla de cobejo, srease analizar y colejar & insfrurmenio de invesligocion
que rasponda al fema; “Recusos Educaotives Digitales para avaoluar el procaso de
ersaefanza - aprendirae de Ciencios Maturales™, ke salicilamaoas en bose o 50 crilerio v

Il s

POLITECNICA
DEL CARCHI

i h BmEas b et b mb B

experencia profesonal, validar el presente irstrumento para su aplicacidn,

Para coda criterio se debe considerr o siguiente escaka.

[

| My Pacao | 2 Poco | 3 Reguilar | 4 acaptotke | 5 duy oceptoble |
CRITERIO DE ARGUMENTOD OBIERVACIOMES
VALIDEZ PUNTUACION ¥/ O BUGERENCIAS
1 2 3 4 5
Walldez de o rHirguna
conbenico
Wakder de cilerio o FHiriguenoa
miztodologico.
Walider de o Hinguna
Intencidn ¥
aojatividad da
medichin Yo
s e,
Laas prequnioas * HErgILenG
respondan a  1os
ajelivos e
investigocion.
Total parcial 20
TOTAL 20
PUNTUACION;

De d4a 11: Ho Yalida Refocmoular
Oz 12 a 14; Ho valida modificar
Da 15a 17: valida mejorar

CRCAR SEGUNDD RUALES TERAM

Hoembres ¥y apellidos

CCr 100275820-7

rMaglster en Educackin, Tecnologia & Innowvackin
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POLITECMNICA
DEL CARCHI

L FASE TEAENTEEGLE @

VALIDET DEL IMSTREUMENTO DE INVESTIGACIGHN
JUICED DE EXFEETOS
Eslimoda praledonal, usted ha sida elegido a parficpor en &l procesa de evaluocian del
insdirnenio de irveesigocidn.

Agradaecermod de anfemang Lus apores que permifiran volidar & instrurnenio y oblenser
infarmocdn vaida, erfiledos regueeridoe para @3 il'rh'E-‘i.“EiﬂL"‘il:lr'l. A comlinoosida, e
preseniormos uno ligfa de colbeja, srvase analitor v colejor &l inshurmeanto e invesligacion
que responds al hema: “Becusos BEducalivos Digitakes para evakear &) proceso de
argefonio — oprendizape de Ciencios Molurakes” le solicitarnod en base a su crilerdo y
axperiEncia prolesionol, vaidor &l predsants infurmanba poara s oalicacids. Pamnm codo
cribeno s dabe considenar la siguienie ssoala.

| 1 Muy Poce | 2 Foce | 3 Begulo | 4 Aceplable | 5 Moy acepbabls |

CRMTERKD DE VALIDED ARGUMENTC OBSERVACIOMNES
PUNTUACEIN A0 SUGERENCIAS

1 2 3 4 5
Walicer da conlaenico X

Validez da crileria mrﬂﬂﬂﬁ&iﬂﬂ X
Validez de inlencidn v objlividod de X
rrEdEcion vio obhieryacin
Les pregunbas respsanden a kol objelivog X
e irnveslippocidn
Tetal parcial 1215
TOTAL 17

PLUMTUACIN:

D= 4 @ 11: Mo Ydaida Eelormador
D 12 a 14: Ho Yalida rodificar
D= 15 a 17: Valda mejorar
D= 18 a 3k Vaida Aplcar

Mombres y apelidos Morilza Genavewa Mdndes Crlega
Grodo Acodemico Moniler en Tecnakagio & Innosocion Educolive

"

rAorilza Ganoveva Mender Oriegpa
O 100241 4244
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POLITECMNICA
DEL CARCHI

ey e L R

VALIDET DEL INSTEUMENTO DE INVESTHGACIGN
JUICED DE EXFERTOS

Esfirmoda praledonsal, uiked ha sido alegido a porficipor en 2l process de evaluasion del
instfrurmenio de invesligacion. Agrnodecermos de anfemano sus apofes que permiliran
wolichar &l irsfrumsEsnla ¢ obhanss nlomocibn  wolida, cibesne requendo pora ka
invetligocida. A confinuacion, B presanlamo: wha Bla de calasja, sirsaie anolifarn
cotejar & nsinemenio de invesigosidn gque responds al femo: “Becursos Eduecalivos
Digfole: pora evoluor &l precess de ansafanza — oprandidape de Cencias Molunakes”,
l= salcitbarmos en bose o w orilerio v emperdencia prolesional, validar &l presente
inturnenio pora su oplicacidn.

Fard coadd crilerdo Lo dabe considandrn ia :.igl.liﬂ'l'lr& = ada [

| 1 My Poce H E | 4 Aceptable | 58uy aceptoble |
CRITERID DE YALIDET BRGUMENTD OESERVACHINES
PFUNTUACKIN L f]
SUGEREMCIAS

1 2 3 4 5

Volider de contenida W

Walides e il X

ratasalSgico

Walides e} e ¥ X

objalividoed de medicidn yfio
oblervosikan

LS r:ngl.l"‘ulﬂl. resgonden a X
kai ejelivos de nveshigacian

Todal parcial 0
TOTAL 20
PLMTUACKIN:

D 4 111 Mo Yaida Reformwdor
D= 12 @ 14: Mo Valida Maodificar

D= 15 a 17 Walda mejorar
Ce= 18 a3 Walda Apicor
Mombres v apelidos Marilza Genoveva Méndez Orlaga
Grado Academico donsler en Tecmalogio & Innovocidn Edecoliva

e,

ddoritza Genowewa Ménder Orbegpa
I N2 &34
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