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RESUMEN 

La falta de formación adecuada y actualizada en el uso de herramientas digitales es un 

obstáculo común en varios países, lo que dificulta que docentes y estudiantes las utilicen en el 

aprendizaje y enseñanza de educación cultural y artística; en Ecuador, en un colegio del Cantón 

Joya de los Sachas de la provincia de Orellana, los estudiantes han experimentado pérdida de 

interés en las clases y falta de motivación. En este contexto, se desarrolló esta tesis la cual tiene 

por objetivo proponer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de 

octavo año de educación Básica. Metodológicamente se sustentó en el enfoque mixto, con diseño 

secuencial, tipo convergente, se diseñaron y aplicaron encuestas y cuestionarios a 4 docentes y 

81 estudiantes que conformaron la muestra. Los resultados del diagnóstico muestran que casi 

nunca o nunca se hace uso de aplicaciones móviles; teniendo que en un 68.72%, casi nunca estos 

docentes descubren encuentran reseñas, o aportan calificaciones sobre ubicaciones; con respecto 

al uso de Google Arts y culture, el 47.74% de los profesores casi nunca a través de esta 

herramienta muestran exposiciones o videos con visitas guiadas, o exposiciones artísticas. 

Además, casi nunca se hace uso efectivo de plataformas educativas para el proceso de enseñanza 

aprendizaje de la Educación Cultural y Artística. Surge de esta manera la propuesta de 

Capacitación docente sobre herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso 

de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística que tomó en 

consideración los resultados del diagnóstico inicial; la misma quedó estructurada en 10 sesiones, 

observando los elementos emergidos del discurso docente. Los resultados permiten concluir 

sobre la necesidad de la implementación del plan de capacitación propuesto. 

Palabras clave: Herramientas digitales, proceso educativo, Educación Cultural y 

Artística. 
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ABSTRACT 

The lack of adequate and updated training in the use of digital tools is a common obstacle 

in several countries, which makes it difficult for teachers and students to use them in the learning 

and teaching of cultural and artistic education; In Ecuador, in a school in the Joya de los Sachas 

Canton in the province of Orellana, students have experienced loss of interest in classes and lack 

of motivation. In this context, this thesis was developed, which aims to propose effective 

educational digital tools to improve the teaching and learning process of the subject of Cultural 

and Artistic Education in students in the eighth year of Basic Education. Methodologically, it 

was based on the mixed approach, with a sequential design, convergent type, surveys and 

questionnaires were designed and applied to 4 teachers and 81 students who made up the sample. 

The results of the diagnosis show that mobile applications are rarely or never used; Considering 

that in 68.72%, these teachers almost never discover reviews, or provide ratings on placements; 

Regarding the use of Google Arts and culture, 47.74% of teachers almost never use this tool to 

show exhibitions or videos with guided tours, or artistic exhibitions. Furthermore, effective use 

of educational platforms is almost never made for the teaching-learning process of Cultural and 

Artistic Education. In this way, the proposal for teacher training on effective educational digital 

tools to improve the teaching and learning process of the subject of Cultural and Artistic 

Education arises, which took into consideration the results of the initial diagnosis; It was 

structured in 10 sessions, observing the elements that emerged from the teaching discourse. The 

results allow us to conclude on the need to implement the proposed training plan. 

Keywords: digital tools, educational process, Cultural and Artistic Education.  
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INTRODUCCIÓN 

Justificación 

La tecnología en los últimos tiempos se ha convertido en un eje importante para el uso de 

la sociedad (Herrera & Ochoa, 2022), pero esta enfrenta desafíos en términos de acceso y 

conectividad, debido a que existen disparidades significativas en cuanto a la disponibilidad de 

infraestructura digital y acceso a internet en distintas regiones y comunidades (Fundación 

Telefónica, 2023), lo que dificulta que docentes y estudiantes accedan y utilicen herramientas 

digitales educativas en el aprendizaje de educación cultural y artística, limitando las oportunidades 

de desarrollo en este ámbito. Por otro lado, la falta de formación adecuada y actualizada en el uso 

de estas herramientas es un obstáculo común en varios países (Area et al., 2020), ya que muchos 

docentes carecen de las habilidades y conocimientos necesarios para aprovechar plenamente estas 

herramientas en la enseñanza de educación cultural y artística. 

A nivel internacional, existen diferencias lingüísticas y culturales que pueden afectar la 

integración de herramientas digitales educativas en el aprendizaje de educación cultural y artística 

(Torrico et al., 2022). Algunas herramientas y recursos pueden estar disponibles solo en ciertos 

idiomas o pueden no ser culturalmente relevantes para determinadas comunidades, lo que limita 

la accesibilidad y efectividad de las herramientas digitales en contextos internacionales diversos. 

La falta de herramientas eficientes de colaboración y comunicación en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje limita la interacción entre los estudiantes, obstaculizando la construcción 

colectiva del conocimiento (Yepes, 2023). Esto afecta negativamente la experiencia de aprendizaje 

de los estudiantes y reduce su capacidad para adquirir y aplicar conocimientos de manera 

significativa. La integración de herramientas digitales educativas puede verse obstaculizada por 

problemas técnicos y de accesibilidad, lo que genera frustración y estrés en los estudiantes. Es 

necesario abordar y superar estos desafíos para promover la participación, la construcción 

colectiva del conocimiento y una experiencia de aprendizaje enriquecedora. 

En un colegio del Cantón Joya de los Sachas de la provincia de Orellana, los estudiantes 

de octavo año de educación general básica se encuentran sin herramientas y recursos tecnológicos, 

lo que ha llevado a una pérdida de interés en las clases sincrónicas y falta de motivación. En este 
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contexto, la integración de herramientas de colaboración y comunicación en recursos virtuales es 

crucial para mejorar la eficiencia y la colaboración interna de la institución. 

Planteamiento del problema 

¿Cuáles son las herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el aprendizaje y 

enseñanza de la asignatura de Educación Cultural y Artística, en los estudiantes de octavo año de 

educación básica de la Unidad Educativa del cantón Joya de los Sachas de la Provincia de 

Orellana? 

Precisión del tema 

La precisión del problema asociado al uso de herramientas digitales educativas en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de Educación Cultural y Artística incluiría aspectos tales como 

la identificación de las necesidades y desafíos específicos de la educación cultural y artística en 

relación con la integración de herramientas digitales; la exploración de las herramientas digitales 

disponibles y su aplicabilidad en el contexto de la educación cultural y artística, así como la 

evaluación de sus beneficios y limitaciones; el estudio de las estrategias pedagógicas eficaces para 

la integración de las herramientas digitales en el currículo de Educación Cultural y Artística.  

Este estudio tiene se vincula con la línea de investigación: Innovación y Tecnologías 

Aplicadas, esta relación se da a través del análisis y la exploración de cómo las herramientas 

digitales pueden ser utilizadas de manera innovadora y efectiva en el campo de la Educación 

Cultural y Artística, lo cual implica investigar las posibilidades y aplicaciones de las tecnologías 

digitales, así como su impacto en los procesos de enseñanza y aprendizaje en este ámbito 

educativo.  

Objeto de la investigación 

Herramientas Digitales Educativas en el proceso de enseñanza y aprendizaje de Educación 

Cultural y Artística. 

Objetivo general 

Proponer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza 

y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año 

de educación Básica. 
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Planteamientos hipotéticos, preguntas científicas 

1.¿Cuál ha sido la evolución teórica de las diferentes herramientas digitales educativas en 

el contexto del proceso de enseñanza y aprendizaje de la educación cultural y artística? 

2.¿Cuáles son las herramientas digitales educativas usadas por los docentes en el proceso 

de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística con los estudiantes 

de octavo año de educación Básica? 

3.¿Qué herramientas digitales educativas son efectivas para mejorar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de 

octavo año? 

Declaración de las variables o categorías de la investigación 

Variable 1 Independiente: Herramientas digitales educativas. 

Variable 2 Dependiente: Proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística. 

Objetivos específicos de la investigación 

1.Analizar desde una visión teórica evolutiva las diferentes herramientas digitales 

educativas en el contexto del proceso de enseñanza y aprendizaje de educación cultural y artística. 

2.Examinar las herramientas digitales educativas usadas por los docentes en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística con los estudiantes de 

octavo año de educación Básica. 

3. Establecer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de 

octavo año de educación Básica. 
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Identificación de los métodos a emplear 

Para abordar el tema: "Herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso 

de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística", se pueden emplear 

diversos métodos de investigación, en atención a los objetivos y enfoque específico. 

Métodos Teóricos 

a. Histórico Lógico: Ayuda al estudio del objeto, tomando en cuenta tanto el tiempo como 

el espacio en donde se ubica la investigación, luego se establecerá la relación entre ambos. 

Además, proporcionará una base sólida para comprender el contexto en el que se han desarrollado 

y las razones detrás de sus características actuales (Pereyra, 2022). Este método permitirá 

desarrollar el objetivo específico 1. 

b. Análisis-síntesis: Este componente ayudará a descomponer el tema de integración de 

herramientas digitales educativas efectivas en sus componentes individuales para comprender 

mejor su funcionamiento y características (Portilla & Honorio, 2022). Se Podrá analizar las 

diferentes herramientas disponibles, examinar sus características y funcionalidades, identificar sus 

fortalezas y debilidades, y luego sintetizar estos análisis para obtener una visión general y 

comprensión más completa de cómo se pueden integrar de manera efectiva. 

Métodos Empíricos 

 a. Observación científica: Va a consistir en observar los hechos y casos, tomar información 

y registrarla para su posterior análisis.  

b. Encuestas: Diseñar y aplicar una encuesta dirigida a los docentes de 8vos años para 

examinar las herramientas digitales educativas usadas por ellos en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística con los estudiantes de octavo año 

de educación Básica. También otra encuesta dirigida a los estudiantes con la finalidad de poder 

establecer cuáles de las herramientas digitales educativas son efectivas para mejorar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística. 
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Métodos matemáticos y estadísticos 

En este método se tabulará y analizará los datos obtenidos en la encuesta aplicada en la 

investigación realizada a los estudiantes de los 8vos. Años. Se hará uso de la estadística descriptiva 

para describir y resumir los datos mediante medidas de tendencia central como la media, mediana 

y moda y medidas de dispersión como la desviación estándar y el rango. 

Declaración de la población y muestra 

Institución: Unidad Educativa "Ciudad de Ibarra" ubicada en el cantón Joya de los Sachas 

de la Provincia de Orellana. Ecuador. 

Población: el total de estudiantes de octavo año, de 3 paralelos, es de 100 y el total de 

docentes es de la asignatura de Educación Cultural y Artística es de 4. 

Muestra: es un subconjunto de la población y para obtener su tamaño se aplican fórmulas, 

para este estudio se aplica la siguiente: Tamaño de Muestra = Z2 * (p) * (1-p) / c2, 

Donde: 

Z = Nivel de confianza (95% o 99%) 

p = 0.5 

c = Margen de error (0.04 = ±4) 

Al aplicar la fórmula anterior, con un nivel de confianza del 95% se obtiene un total de 81 

estudiantes y 4 docentes, como son tres paralelos, se seleccionarán 27 estudiantes en cada uno, 

aplicando un muestreo aleatorio simple estratificado, debido a que la población se divide en 

paralelos o grupos llamados estratos, donde cada paralelo comparte características similares. 

Luego, se seleccionará una muestra aleatoria de cada paralelo. 

Declaración del tipo de investigación 

El presente trabajo está enfocado hacia la investigación mixta; es decir, cuantitativa y 

cualitativa. El enfoque cuantitativo permite recopilar y analizar datos numéricos para obtener 

información objetiva (Acosta, 2023) sobre el impacto de las herramientas digitales en el 

rendimiento académico de los estudiantes, la participación en clase, la retención de conocimientos 

y otros aspectos medibles.  



 

6 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

Por otro lado, el enfoque cualitativo permite profundizar en la comprensión de las 

experiencias, percepciones y opiniones (Rojas, 2022) de los docentes y estudiantes, así como del 

contexto donde se implementan. Esto puede incluir entrevistas, observaciones participantes y 

análisis de contenido de documentos relacionados con la educación cultural y artística. 

Al respecto, se analizará desde una visión teórica evolutiva las diferentes herramientas 

digitales educativas en el contexto del proceso de enseñanza y aprendizaje de educación cultural y 

artística; de esta forma se contempla una revisión sistemática de literatura desde una perspectiva 

cualitativa. También, se procederá a examinar las herramientas digitales educativas usadas por los 

docentes en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y 

Artística con los estudiantes de octavo año de educación Básica; para ello se realizará una 

investigación descriptiva, de campo, no experimental transversal, apoyada en el enfoque 

cuantitativo. Posteriormente, desde una investigación de tipo proyectiva se establecerán 

herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de 

la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de educación 

Básica. 

Principales aportes 

Los principales aportes radican en la posibilidad de ofrecer un análisis desde una visión 

teórica evolutiva sobre las diferentes herramientas digitales educativas en el contexto del proceso 

de enseñanza y aprendizaje de educación cultural y artística; además se presentará de manera 

descriptiva cómo los docentes utilizan estas herramientas; y se ofrecerá una propuesta didáctica 

basada en herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de 

educación Básica. 

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad científica 

Importancia 

Entre su importancia se exalta que permiten a los estudiantes acceder a una amplia variedad 

de recursos y materiales relacionados con la Educación Cultural y Artística, entre los cuales se 

pueden incluir imágenes, videos, música, obras de arte, ejemplos de proyectos, entre otros. El 
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acceso a estos materiales enriquecedores puede ayudar a los estudiantes a desarrollar una 

comprensión más profunda de los conceptos y temas artísticos, y nutrir su creatividad. También 

ofrecen oportunidades interactivas y participativas para los estudiantes, a través de actividades 

prácticas, como la creación de obras de arte digitales, la exploración de museos virtuales, o la 

colaboración en proyectos artísticos en línea.  

Esto fomenta la participación de los aprendices y les brinda la posibilidad de expresarse y 

experimentar con diversas formas artísticas. Las herramientas digitales educativas pueden 

adaptarse a las necesidades y habilidades individuales, estas permiten diferentes niveles de 

dificultad, actividades adaptadas a diferentes estilos de aprendizaje, retroalimentación instantánea 

y la posibilidad de avanzar a su propio ritmo, lo cual facilita la personalización del aprendizaje y 

permite explorar y desarrollar sus habilidades artísticas de acuerdo con sus propias capacidades y 

preferencias. 

Con relación a la colaboración y conectividad, estas herramientas promueven la posibilidad 

de compartir proyectos, recibir comentarios y trabajar en colaboración con otros compañeros de 

clase o incluso con artistas y expertos en el campo. Esto fomenta el aprendizaje social y la creación 

de redes, y brinda a los estudiantes la oportunidad de conectarse con personas que comparten sus 

intereses y pasiones artísticas. De esta forma, las herramientas digitales educativas desempeñan un 

papel fundamental en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Al integrar estas herramientas de 

manera efectiva en el currículo, se puede mejorar la experiencia educativa y potenciar el desarrollo 

artístico y cultural. 

Necesidad social 

La necesidad social de investigar las herramientas digitales educativas en la Educación 

Cultural y Artística radica en varios aspectos relacionados con la promoción de la inclusión y 

equidad, la ampliación de las posibilidades de aprendizaje, el desarrollo de habilidades digitales y 

competencias del siglo XXI, y la promoción de la innovación pedagógica. 

Las herramientas digitales educativas pueden ayudar a superar las barreras geográficas y 

socioeconómicas, brindando acceso a recursos y oportunidades educativas a un mayor número de 

estudiantes, esto es especialmente relevante en el campo de la Educación Cultural y Artística, 
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donde las herramientas digitales pueden permitir que estudiantes de diversos contextos y culturas 

exploren y participen en experiencias artísticas enriquecedoras. También ofrecen una variedad de 

recursos multimedia, interactivos y personalizables que pueden enriquecer el proceso de enseñanza 

y aprendizaje, mediante la oportunidad de explorar diferentes formas de expresión artística, 

experimentar con tecnologías emergentes y acceder a una amplia gama de recursos y obras de arte. 

La investigación y exploración de herramientas digitales educativas en el contexto de la 

Educación Cultural y Artística puede impulsar la innovación y la actualización pedagógica, pueden 

ayudar a los educadores a descubrir nuevas formas de enseñar y aprender, adaptadas a las 

necesidades y características de los estudiantes actuales. Al investigar y utilizar estas herramientas 

de manera efectiva, se puede mejorar la calidad y relevancia de la educación artística y cultural, 

preparando a los alumnos para un mundo digital y globalizado. 

Novedad 

La investigación en este campo es fundamental para comprender cómo utilizar de manera 

efectiva estas herramientas en el contexto de la Educación Cultural y Artística, identificar las 

mejores prácticas, evaluar su impacto y adaptarlas a las necesidades y características de los 

estudiantes. Además, permite estar al tanto de las últimas tendencias y avances tecnológicos, lo 

que contribuye a la innovación y actualización pedagógica. La novedad de investigar sobre este 

tema también radica en su capacidad para transformar y enriquecer el proceso de enseñanza y 

aprendizaje, promoviendo la inclusión, el desarrollo de habilidades digitales y competencias del 

siglo XXI, y la conexión con el arte y la cultura en un entorno digital.  

Actualidad científica 

En la actualidad, las herramientas digitales están cada vez más presentes en los entornos 

educativos y ofrecen nuevas oportunidades para potenciar el aprendizaje en el área de Educación 

Cultural y Artística. la investigación en Herramientas Digitales Educativas permite analizar cómo 

estas tecnologías pueden facilitar el acceso y la participación de los estudiantes en experiencias 

artísticas y culturales, especialmente en contextos donde los recursos físicos son limitados.  

La actualización constante de las herramientas digitales educativas está marcada por su 

capacidad para mejorar la enseñanza y el aprendizaje, fomentar la participación y la 
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personalización, y adaptarse a las necesidades y características de los estudiantes. Estas 

herramientas están en constante evolución y ofrecen nuevas oportunidades para mejorar la calidad 

y la eficacia de la educación. 

Descripción breve del contenido de los capítulos que integran el informe del trabajo 

de titulación 

En este estudio se realiza una investigación que permite recopilar información para ser 

utilizada en el análisis de datos obtenidos de la muestra y así poder Proponer herramientas digitales 

educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de educación Básica. La presente 

investigación se desarrolla por capítulos: 

Primero está la Introducción, la cual describe el problema, su planteamiento, 

contextualización, justificación, la formulación, las interrogantes, se delimita el objeto de 

investigación, y los objetivos, de igual manera las categorías, la importancia, necesidad y novedad 

del estudio y sus principales aportes al contexto científico. Seguidamente se presenta el 

CAPITULO I, donde se señalan los Antecedentes Investigativos, las fundamentaciones 

correspondientes, la Red de inclusiones y se aborda el marco teórico en base a las categorías 

fundamentales, los antecedentes histórico-evolutivos del problema tratado, soluciones y aportes 

de otros autores, el enfoque teórico-conceptual asumido para el tratamiento del problema. 

En el CAPITULO II se detalla la metodología de investigación utilizada, se determina la 

población y la muestra, así como la operacionalización de variables, técnicas y procedimientos 

utilizados para recolectar y procesar la información. Y en el CAPITULO III, se presenta la 

propuesta y su validación (teórica o empírica) así como el análisis cualitativo y cuantitativo de los 

resultados y se interpreta los mismos. Por último, se detallan las conclusiones que surgen, así como 

las indagaciones teóricas y empíricas realizadas. Las recomendaciones de acciones a desarrollar 

en lo futuro, así como el establecimiento de la propuesta surgida de la investigación realizada para 

su aplicación en la institución educativa motivo de nuestra investigación. 

  



 

10 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

CAPÍTULO 1: MARCO TEÓRICO  

1.1 Antecedentes 

1.1.1 A nivel internacional 

Como estudio antecedente a nivel internacional, realizado en México, se tiene la 

publicación titulada: “B-learning para Mejorar el Proceso de Enseñanza y Aprendizaje” (Ramírez 

& Peña, 2022), cuyo objetivo fue analizar antecedentes en el campo de la investigación sobre la 

implementación del B-Learning, con el propósito de garantizar mejoras en el proceso de enseñanza 

y aprendizaje a Nivel Medio Superior. Metodológicamente fue realizada mediante el método 

sistemático, paradigma hermenéutico, enfoque cualitativo, de tipo documental informativo, y 

diseño tópico. Se empleó una investigación documental con una matriz del estado del arte y una 

matriz analítica del estado del arte. Como resultados se encontró una gran variedad de estudios 

enfocados al aprendizaje en línea e híbrido; no obstante, el contexto y perfiles de los estudiantes 

alteraron significativamente los resultados y contribuyeron con información para algunos vacíos 

de conocimiento, tal como la insuficiencia en el desarrollo de competencias docentes para su 

implementación. 

Otro antecedente es el estudio realizado en Colombia, titulado: “Relación arte/tecnología 

como herramientas para mejorar los procesos de enseñanza de la educación artística en estudiantes 

de Educación Primaria del contexto rural” (Bacca & Sierra, 2022), muestra los resultados de una 

intervención pedagógica que involucró fotografía digital, videoarte y realidad aumentada con el 

apoyo de programas como Quiver, Windows Movie Maker, editor de video Windows 10 y Padlet, 

para mejorar los procesos educativos en 26 estudiantes de quinto grado en Colombia. Con 

metodología mixta, corte descriptivo.  

Como resultados se mostró que la tecnología contribuye a la creatividad en la medida que 

el estudiante explora nuevas formas de resolver y propone ejercicios que enriquecen su 

sensibilidad y pensamiento crítico. Las metodologías que se abordan en relación con el 

arte/tecnología permiten espacios de interacción, reflexión y posicionamiento ante nuevas 

manifestaciones artísticas. El diario de campo como instrumento sistematizador genera en el 
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docente interrogantes que deben ser tenidos en cuenta para mejorar sus metodologías de 

enseñanza-aprendizaje de la educación artística. 

En Perú se realizó el estudio titulado: “Herramientas digitales más eficaces en el proceso 

enseñanza-aprendizaje” (Padilla et al., 2022), el cual se planteó como objetivo interpretar las 

herramientas digitales más eficaces en el proceso de enseñanza y aprendizaje en la educación 

secundaria. Se realizó siguiendo una metodología cualitativa con método hermenéutico; para la 

recolección de datos fue aplicada una entrevista semiestructurada a 9 profesionales expertos. Se 

concluyó que las herramientas digitales como las de Google, WhatsApp, Kahoot, Jamboard, y 

Padlet se ajustan cada vez mejor al proceso pedagógico y se están usando con más frecuencia en 

la actualidad; en consecuencia, se sugirió utilizar estas herramientas como elemento positivo para 

la educación. 

El artículo realizado en Chile, titulado: “Entornos virtuales de aprendizaje: variables que 

inciden en las prácticas pedagógicas de docentes de enseñanza básica en el contexto chileno” 

(Ibaceta & Villanueva, 2021) mediante una investigación cualitativa, realizada mediante la 

aplicación de entrevistas semiestructuradas a seis docentes; se planteó como objetivo conocer, 

analizar y comprender sus prácticas de enseñanza y evaluación, profundizando en los factores que 

inciden directa o indirectamente en ellas. Como resultados evidenciaron que las características 

personales, conocimientos, concepciones y percepciones sobre diferentes dimensiones educativas, 

influyen directamente en las prácticas y plataformas utilizadas en la educación. Además, como 

factores intervinientes en las prácticas pedagógicas en entornos virtuales están el contexto y las 

políticas de cada institución. 

1.1.2 En Ecuador 

Como estudio antecedente desarrollado en Ecuador se tiene la tesis titulada: “Herramientas 

digitales relacionadas con las destrezas del área de Educación Cultural y Artística” (Quizhpi, 2023) 

la cual se planteó objetivos tendientes a aportar a la solución de la problemática, tales como: 

analizar estas herramientas según el tema propuesto en cada destreza de la asignatura, comprobar 

la funcionalidad de cada herramienta digital y compilar en una guía pedagógica para ser usada por 

los docentes. Como metodología se siguió un enfoque de investigación – acción de tres fases.  
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Como resultado, esta investigación propone seis herramientas, para preparar las 

planificaciones y aplicarlas en los diferentes momentos de la clase para la construcción del 

conocimiento o consolidación del aprendizaje. Concluye que las herramientas digitales, son una 

excelente opción para potenciar las destrezas y habilidades del área de Educación Cultural y 

Artística; estas permitirán a los estudiantes desarrollar habilidades como la creatividad, el 

pensamiento crítico, la colaboración, la comunicación, la empatía y también brindarán a los 

docentes, nuevas oportunidades para crear experiencias de aprendizaje más efectivas e interactivas. 

La tesis titulada: “Estrategias virtuales para el aprendizaje de Educación Cultural y 

Artística” (Zambrano, 2022) constituye otro antecedente para el presente estudio; como objetivo 

se planteó: determinar estrategias virtuales para favorecer el aprendizaje de la asignatura de 

educación cultural y artística de los estudiantes de octavo año de educación general básica de la 

Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingüe Guardiana de la Lengua “Abraham 

Calazacón”, como metodología siguió un enfoque mixto, con nivel descriptivo.  

Como resultados, este estudio determinó que, para la enseñanza y aprendizaje de la 

asignatura de Educación Cultural y Artística, se deben utilizar herramientas digitales aplicando 

estrategias como: enseñanza virtual (Kahoot, Genially), aprendizaje basado en entornos virtuales 

(YouTube,) y participación e interacción en entornos virtuales (Foros, Blogger). Se identificó que 

el conocimiento del uso de herramientas digitales y aplicación de estrategias virtuales por parte de 

los estudiantes es inferior al 30% y de docentes es inferior al 60%. Concluyó que la aplicación de 

la guía diseñada aporta en el uso de estrategias virtuales, el aprendizaje activo y cooperativo, la 

organización de contenidos, el fortalecimiento de la parte emocional, el trabajo en grupo, la 

resolución de problemas, y el compartir de información. 

Otra investigación antecedente la constituye la tesis titulada: “Herramientas digitales en el 

proceso de enseñanza aprendizaje en los niños y niñas de los séptimos años de Educación General 

Básica de la Unidad Educativa Tarqui, Calderón, D. M. Q., Período 2019-2020” (Palacios, 2021), 

la cual tupo por objetivo: determinar herramientas digitales que contribuyan al proceso de 

enseñanza aprendizaje de los estudiantes de séptimo año de la mencionada institución educativa. 

La metodología utilizada fue la propia de una investigación bibliográfica documental.  
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Como resultados se analizaron siete plataformas virtuales, las cuales mostraron resultados 

positivos para la motivación y aprendizaje de alumnos de primaria, y tres herramientas para 

planificación docente. Concluye que la afiliación de estas herramientas es factible; sin embargo, 

el docente debe desempeñar su rol de mediador y reconozca la intención para utilizarlas en el 

proceso educativo. 

1.2. Fundamentación teórica 

1.2.1. Herramientas Digitales Educativas. Conceptualización  

Las herramientas digitales educativas son recursos tecnológicos diseñados para facilitar y 

enriquecer los procesos de enseñanza y aprendizaje (Cueva et al., 2019). Estas herramientas se 

basan en el uso de tecnologías de la información y la comunicación (TIC) para ofrecer aportes a 

la experiencia educativa y promover el desarrollo de habilidades y competencias en los estudiantes 

y en los docentes, de tal manera que favorezca el intercambio de información y construcción de 

conocimientos (Villarreal et al., 2019).  

Diferentes teóricos han realizado conceptualizaciones sobre este constructo, entre ellos se 

encuentran: Seymour Papert, Marc Prensky, y Howard Gardner; cada uno aporta su enfoque y 

visión particular sobre cómo estas herramientas pueden potenciar el aprendizaje y mejorar la 

experiencia educativa de los estudiantes; sin embargo, es necesario considerar que el campo de las 

tecnologías es amplio y en constante evolución, por lo que existen otras teorías y enfoques que 

también aportan a esta conceptualización. 

Seymour Papert reconocido teórico de la educación y la tecnología, desarrolló la idea de 

"construccionismo" (Papert, 2005). Para él, las herramientas digitales educativas son recursos que 

permiten a los estudiantes construir conocimiento activamente a través de la exploración, la 

experimentación y la creación. Estas herramientas deben fomentar la participación activa de los 

aprendices y permitirles ser creadores de su propio aprendizaje. 

Por su parte Marc Prensky introduce el concepto de "nativos digitales" y el de "inmigrantes 

digitales" (Prensky, 2001). Según él, las herramientas digitales educativas son aquellas que se 

adaptan a las habilidades y competencias de los nativos digitales; es decir, aquellos que han nacido 
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y crecido en un entorno digital (Prensky, 2015).  Es importante mencionar que estas herramientas 

deben ser interactivas, intuitivas y promover la motivación y el aprendizaje autónomo. 

Desde la perspectiva de Howard Gardner, quien es reconocido por su teoría de las 

inteligencias múltiples (Gardner, 2016), plantea que las herramientas digitales educativas deben 

ser diseñadas para abordar y desarrollar diferentes tipos de inteligencia, como la lingüística, lógico-

matemática, espacial, musical, interpersonal, intrapersonal, entre otras. Estas herramientas deben 

ofrecer distintas modalidades de aprendizaje y permitir a los estudiantes desarrollar sus fortalezas 

individuales. 

1.2.2. Historia de la tecnología educativa 

Con el objetivo de estudiar en detalle el impacto de la tecnología en la educación actual y 

en los procesos de enseñanza y aprendizaje, es preciso distanciar y estudiar los distintos procesos 

de la evolución de la tecnología educativa. Para lo cual, es posible indicar la visión de una serie de 

ideas que han establecido de manera determinante las técnicas de enseñanza en los distintos 

entornos educativos.  

La tecnología educativa surgió como una disciplina pedagógica en los Estados Unidos de 

América, tiene sus orígenes en la década de 1950, después de la Segunda Guerra Mundial, durante 

este período, hubo una necesidad de explorar nuevas formas de enseñanza y aprendizaje debido al 

rápido avance tecnológico y los cambios en la sociedad (Parra & León, 2020). En ese momento, 

la tecnología educativa se enfocaba principalmente en el uso de medios audiovisuales. Así, la 

historia de la tecnología educativa se remonta a muchos años atrás (González, 2021), considerando 

que a medida que la tecnología avanza, ha ido impactando cada vez más el ámbito educativo. De 

hecho, la tecnología educativa comenzó a desarrollarse a principios del siglo XX con la 

introducción de proyectores de diapositivas y películas educativas, estos recursos audiovisuales 

permitieron a los profesores presentar imágenes y videos para complementar las clases (Area, 

2009). 

En la década de 1960, con la llegada de las computadoras, la tecnología educativa dio un 

gran salto adelante, se desarrollaron programas de enseñanza por computadora que permitían a los 

estudiantes aprender de manera interactiva y a su propio ritmo (Escribano, 2020). Posteriormente, 
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en la década de 1980, se comenzaron a utilizar sistemas de gestión del aprendizaje (LMS, por sus 

siglas en inglés) para administrar y distribuir contenido educativo en línea, estos sistemas 

permitieron a los estudiantes acceder a materiales de estudio y realizar actividades en línea (Añón 

& Torrano, 2021). 

Con la llegada de Internet en la década de 1990, la tecnología educativa se expandió aún 

más, se desarrollaron plataformas de aprendizaje en línea que ofrecían cursos completos y recursos 

educativos en línea; también, se introdujeron herramientas de colaboración en línea que permitían 

a los estudiantes y profesores interactuar y trabajar juntos a distancia (Figueroa & Santillán, 2021). 

En los últimos años, la tecnología educativa ha experimentado un rápido avance. Se han 

desarrollado aplicaciones móviles, realidad virtual, inteligencia artificial y otras tecnologías para 

mejorar la experiencia educativa (Gisbert et al., 2023). Estas herramientas permiten a los 

estudiantes acceder a contenido educativo en cualquier momento y lugar, personalizar su 

aprendizaje y recibir retroalimentación instantánea. 

1.2.2.1. Evolución de la tecnología educativa tras la revolución Industrial. 

La industrialización marcará la evolución de la tecnología educativa a través de la 

invención de dos objetos que hoy en día nos resultan de lo más cotidiano. El empleo del grafito 

para la escritura se materializó en la aparición del lápiz en 1790. Más tarde su producción 

mecanizada llevó a su uso escolar en todo el mundo. Cincuenta años después se inventó la pizarra 

como medio para compartir el conocimiento con todo el alumnado al mismo tiempo. Aunque su 

uso ha evolucionado a través de los distintos materiales empleados, su aparición fue determinante 

en la evolución de las tecnologías para la educación, ya que cambió para siempre la organización 

del aula (Calderón, 2019). La evolución de la tecnología educativa tras la Revolución Industrial 

ha sido significativa, puesto que a medida que se producía el avance industrial, también surgían 

nuevas formas de enseñanza y aprendizaje.  

De esta forma, con la invención de la imprenta en 1450 por Johannes Gutenberg se 

revolucionó la forma en la cual se producían y distribuían los libros, esto permitió una mayor 

difusión del conocimiento y facilitó el acceso a la información, debido a que los libros se 

convirtieron en una herramienta importante para la educación (Borsuk, 2020). Posteriormente, a 
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principios del siglo XX, se introdujeron proyectores de diapositivas y películas educativas en las 

aulas, seguidamente, los programas de enseñanza por computadora; así, la revolución industrial 

supuso un cambio radical en la sociedad debido a la introducción de nuevas máquinas y formas de 

producción, donde la educación también se vio afectada por este proceso de transformación 

tecnológica (González et al., 2021). Antes de la revolución industrial, el sistema educativo estaba 

basado principalmente en la memorización y el aprendizaje a través de la repetición, los recursos 

educativos eran limitados y la enseñanza era predominantemente expositiva, verbal; sin embargo, 

tras la revolución industrial empezaron a introducirse diferentes innovaciones tecnológicas que 

impactaron la educación. 

Por ejemplo, la imprenta permitió la producción masiva de libros de texto y materiales 

educativos a bajo costo, lo que facilitó el acceso a la educación para las clases medias y bajas 

(Restrepo, 1999). Por su parte, la electricidad permitió la introducción de nuevos recursos 

audiovisuales como proyectores, y más tarde la radio y la televisión, estos medios facilitaron la 

enseñanza a través de la visualización, las máquinas de escribir y las primeras calculadoras 

mecánicas aumentaron la productividad y facilitaron la elaboración y entrega de trabajos 

académicos. Por otro lado, el desarrollo del motor de vapor revolucionó el transporte, facilitando 

el acceso a las escuelas y universidades, permitiendo la masificación educativa de manera 

presencial (Tobón, 2006). Estos cambios supusieron un movimiento hacia formas más activas y 

visuales de enseñanza, complementando el aprendizaje a través de la lectura y la memorización; 

favoreciendo diversos estilos para aprender; sin embargo, fue con la llegada de la computadora 

cuando la tecnología educativa dio un salto aún mayor. 

1.2.2.2. Evolución de las tecnologías educativas en la era digital. 

El uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en el aula comenzó 

su desarrollo en el siglo XX mediante el empleo de los medios de comunicación en el aula, 

mediante los cuales se favorecía el interés del alumnado por los contenidos educativos y se crean 

nuevos espacios de interacción para el aprendizaje. Posteriormente, el entorno web ha abierto 

nuevos caminos para la evolución de las tecnologías educativas, las herramientas digitales 

favorecen el aprendizaje colaborativo, basado en la interacción entre el alumnado y los 
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profesionales de la educación, el uso de pizarras digitales, computadoras y dispositivos móviles es 

una realidad en el entorno educativo (Gómez & García, 2023).  

La evolución de la tecnología educativa tras la era digital ha tenido impacto, con el avance 

de las TIC, se han desarrollado nuevas herramientas y recursos que han transformado la forma en 

la cual se enseña y se aprende, han permitido el acceso a la educación de manera más amplia y 

flexible, y han enriquecido las experiencias de aprendizaje a través de recursos interactivos, 

colaborativos y personalizados. Durante la era digital, se han implementado diversas tecnologías 

educativas, como el aprendizaje en línea, los recursos digitales interactivos, la colaboración en 

línea, la personalización del aprendizaje, y la realidad virtual y aumentada, entre otras (Coll et al., 

2023). 

De esta manera, la aparición de plataformas de aprendizaje en línea ha permitido que los 

estudiantes accedan a cursos y materiales educativos desde cualquier lugar y en cualquier 

momento, lo cual ha facilitado la educación a distancia y la capacitación continua, ofreciendo una 

amplia variedad de cursos y recursos educativos en diferentes áreas de conocimiento, donde los 

estudiantes pueden inscribirse en cursos de su interés y acceder a ellos a través de Internet, lo que 

elimina la barrera de la ubicación geográfica (Taladriz, 2021), esto es especialmente beneficioso 

para aquellos que viven en áreas remotas o que tienen dificultades para acceder a instituciones 

educativas tradicionales. 

Además, las plataformas de aprendizaje en línea permiten a los estudiantes aprender a su 

propio ritmo, ellos pueden acceder al contenido y realizar las actividades en el momento que les 

resulte más conveniente, lo que brinda flexibilidad y autonomía en su proceso de aprendizaje 

(González & Granera, 2021). Estas plataformas también ofrecen una amplia gama de recursos 

educativos, como videos, lecturas, ejercicios interactivos y evaluaciones, donde los estudiantes 

pueden acceder a estos materiales en cualquier momento, permitiendo repasar conceptos, 

profundizar en temas específicos y practicar habilidades (Osma, 2023), todo mediante interacción 

en línea con profesores y otros estudiantes a través de foros de discusión, chats y videoconferencias 

promueve el intercambio de ideas y el trabajo colaborativo. 
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En cuanto a la capacitación continua, las plataformas de aprendizaje en línea brindan 

oportunidades para el desarrollo profesional y la adquisición de nuevas habilidades, donde los 

profesionales pueden acceder a cursos específicos para mejorar sus competencias en áreas 

específicas o para adaptarse a los cambios en el mercado laboral (Gárate & Cordero, 2019). En 

estas se ofrecen diferentes modalidades de aprendizaje, como cursos en video, tutoriales 

interactivos y actividades prácticas, lo cual permite a los profesionales aprender de manera efectiva 

y aplicar lo que han aprendido en situaciones laborales reales; también permiten la posibilidad de 

estudiar a su propio ritmo, lo que conlleva a equilibrar la vida laboral y personal mientras se 

continúa con el desarrollo profesional. 

Otro aspecto de la evolución experimentada lo constituyen los numerosos recursos digitales 

interactivos que han sido creados, como, por ejemplo, aplicaciones móviles, simulaciones y juegos 

educativos, entre otros, estos recursos ofrecen experiencias de aprendizaje más inmersivas y 

atractivas, fomentando la participación de los estudiantes (Cordero, 2022). Las aplicaciones 

móviles educativas han abierto nuevas posibilidades para el aprendizaje, estas permiten a los 

estudiantes acceder a contenidos educativos de manera interactiva y en cualquier momento y lugar.  

Por su parte, las simulaciones son otro recurso digital interactivo que ofrece una 

experiencia de aprendizaje inmersiva, estos recursos permiten a los estudiantes explorar conceptos 

y fenómenos de una manera más práctica y visual, donde ellos pueden experimentar con diferentes 

variables y ver cómo afectan los resultados, lo que les brinda una comprensión más profunda de 

los conceptos y promueve el pensamiento crítico (Garrido, 2023). Por otro lado, los juegos 

educativos son una forma divertida y efectiva de aprender, debido a que están diseñados 

especialmente para enseñar conceptos y habilidades de manera interactiva y entretenida (Vargas, 

2022), permitiendo a los aprendices involucrarse, resolver problemas, tomar decisiones y superar 

desafíos, lo que refuerza su aprendizaje de una manera lúdica y motivadora. 

También en la era digital, las herramientas de colaboración en línea, como los entornos 

virtuales de aprendizaje y las videoconferencias, han permitido que los estudiantes y los profesores 

se conecten y trabajen juntos sin importar su ubicación geográfica, promoviendo la cooperación y 

el intercambio de ideas (Castro & Fuentes, 2019), donde los estudiantes pueden colaborar entre sí, 
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compartir recursos y participar en actividades de aprendizaje de manera similar a como lo harían 

en un entorno físico. Las videoconferencias son otra herramienta de colaboración en línea que ha 

ganado popularidad en los últimos años, estas permiten a los aprendices y docentes comunicarse 

y colaborar a través de video y audio en tiempo real (Alcivar et al., 2023), facilitando la interacción 

cara a cara, promoviendo una mayor conexión y participación. 

Entre otros aspectos, la tecnología educativa ha facilitado la adaptación y personalización 

del aprendizaje según las necesidades individuales de los estudiantes, para ello se han desarrollado 

sistemas de aprendizaje adaptativo que pueden ajustar el contenido y la dificultad de las actividades 

según el rendimiento y las preferencias de cada estudiante (Valdivia & Noguera, 2022), utilizando 

tecnología y algoritmos para recopilar datos sobre el progreso y el desempeño de los estudiantes, 

estos datos se utilizan para comprender las fortalezas y debilidades de cada uno de ellos, y así 

adaptar el contenido y las actividades de aprendizaje de manera individualizada. 

Existen diferentes enfoques para implementar sistemas de aprendizaje adaptativo, algunos 

utilizan algoritmos de inteligencia artificial y aprendizaje automático para analizar los datos y 

generar recomendaciones personalizadas, otros usan modelos pedagógicos predefinidos para 

adaptar el contenido y las actividades (Díaz et al., 2023). De esta forma, se pueden ajustar el 

contenido y la dificultad de las actividades de varias maneras; por ejemplo, pueden ofrecer 

contenido adicional o recursos de apoyo a los estudiantes que necesitan más ayuda, de igual 

manera, pueden presentar desafíos más difíciles o actividades avanzadas a los estudiantes que 

muestran un mayor nivel de competencia. 

La personalización del aprendizaje a través de la tecnología educativa tiene varios 

beneficios, en primer lugar, permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo y de acuerdo con 

sus propias necesidades, lo cual puede aumentar la motivación y el compromiso con el aprendizaje 

(Celi et al., 2021), ya que los aprendices se sienten más involucrados y tienen una mayor sensación 

de control sobre su propio proceso de adquisición de conocimientos. Además, la adaptación y 

personalización del aprendizaje puede ayudar a cerrar las brechas de aprendizaje y mejorar los 

resultados académicos al proporcionar a cada uno las actividades y los recursos adecuados para su 
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nivel de conocimiento y habilidades, se puede garantizar que todos tengan la oportunidad de 

alcanzar su máximo potencial. 

Por otro lado, la realidad virtual y aumentada han abierto nuevas posibilidades en la 

educación, estas tecnologías permiten a los estudiantes sumergirse en entornos virtuales y tener 

experiencias prácticas y realistas en diferentes campos del conocimiento (Lion, 2022). La realidad 

virtual (RV) es una tecnología que crea una simulación digital inmersiva en la que los usuarios 

pueden interactuar con un entorno tridimensional generado por computadora (Toca & Carrillo, 

2019), esta tecnología permite a los estudiantes experimentar de manera práctica y realista 

conceptos abstractos o difíciles de comprender.  

Por su parte, la realidad aumentada (RA) combina elementos virtuales con el entorno real, 

permitiendo a los alumnos interactuar con objetos virtuales superpuestos en el mundo real a través 

de dispositivos como teléfonos inteligentes o tabletas (Astudillo, 2019). Así, la realidad virtual y 

aumentada ofrece varias ventajas en el ámbito educativo; estas tecnologías hacen que el 

aprendizaje sea más inmersivo y atractivo, lo que puede aumentar la motivación de los estudiantes 

y su compromiso con el contenido; por ejemplo, pueden explorar lugares remotos, como museos 

o sitios históricos, sin tener que realizar viajes físicos. 

1.2.3. Clasificación de las herramientas digitales educativas  

Las herramientas digitales educativas ofrecen diversos beneficios, como la personalización 

del aprendizaje, la interactividad, el acceso a recursos educativos en línea, la colaboración entre 

estudiantes y la retroalimentación instantánea (Aparicio, 2023). Estas herramientas pueden incluir 

aplicaciones móviles, software en línea, plataformas educativas, programas de gestión del 

aprendizaje, aplicaciones de realidad virtual y aumentada, y herramientas de gamificación, entre 

otros (Ramos, 2021).  

1.2.2.1. Aplicaciones móviles. 

Algunas aplicaciones móviles populares incluyen WhatsApp, Telegram, Twitter, 

Instagram, Facebook, TikTok, YouTube, Spotify, Netflix, Google Maps, entre otras (Velandia, 

2023). WhatsApp es una aplicación de mensajería instantánea que permite enviar mensajes de 

texto, hacer llamadas y compartir archivos multimedia, se ha convertido en una de las aplicaciones 
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de mensajería más populares a nivel mundial, con miles de millones de usuarios en todo el mundo, 

también permite realizar llamadas de voz y vídeo de forma gratuita a través de una conexión a 

Internet, esto ha facilitado la comunicación entre personas de diferentes países sin incurrir en 

cargos adicionales por llamadas internacionales (Ortiz, 2023). 

WhatsApp también ofrece la posibilidad de compartir archivos multimedia, como fotos, 

vídeos, documentos y ubicaciones, los usuarios pueden crear grupos de chat para comunicarse con 

varias personas al mismo tiempo, lo que es útil para organizar eventos, discutir temas en común o 

simplemente mantenerse en contacto con amigos y familiares (Campo, 2020). La aplicación ha 

introducido varias funciones adicionales a lo largo de los años, como las historias, que permiten 

compartir fotos y videos que desaparecen después de 24 horas, y la encriptación de extremo a 

extremo, que garantiza la privacidad y seguridad de las conversaciones. 

Telegram, es una aplicación de mensajería instantánea similar a WhatsApp, pero con 

algunas características adicionales que la hacen única. Fue lanzada en 2013 por los hermanos Pavel 

y Nikolai Durov, y desde entonces ha ganado popularidad en todo el mundo, esta ofrece 

características de privacidad y seguridad, chats secretos, grupos y canales, bots interactivos y 

sincronización multiplataforma (Shum, 2021). Esta aplicación ofrece un alto nivel de privacidad y 

seguridad en las conversaciones, para ello utiliza encriptación de extremo a extremo en las 

conversaciones secretas (Viollier & Ortega, 2019), lo que significa que solo los participantes de la 

conversación pueden leer los mensajes, no almacena datos personales de los usuarios y permite la 

autodestrucción de mensajes. Brinda la opción de tener chats secretos, que son conversaciones 

cifradas que no se almacenan en sus servidores (Sánchez, 2020).  

Al igual que WhatsApp, permite la creación de grupos de chat donde varias personas 

pueden comunicarse al mismo tiempo, ofreciendo la función de canales, que son similares a las 

cuentas de redes sociales y permiten a los usuarios transmitir mensajes a un número ilimitado de 

seguidores. Telegram es conocida por su plataforma de bots, que permite a los desarrolladores 

crear aplicaciones interactivas dentro de la aplicación, estos pueden realizar una variedad de 

funciones, como ofrecer noticias, juegos, recordatorios, traducciones y mucho más (Ramírez et al., 

2023), también admite compartir una amplia variedad de archivos, incluyendo fotos, videos, 
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documentos, música y más, donde los archivos se pueden enviar y recibir rápidamente, incluso en 

chats grupales. Está disponible en múltiples plataformas, incluyendo dispositivos móviles 

(Android e iOS), computadoras de escritorio (Windows, macOS y Linux) y navegadores web 

(Forcada Sanz, 2020), lo cual permite a los usuarios acceder a sus conversaciones y archivos desde 

cualquier dispositivo. 

Por su parte, la aplicación Twitter es una plataforma de redes sociales y microblogging que 

permite a los usuarios publicar y leer mensajes cortos llamados "tweets". Fue creado en 2006 por 

Jack Dorsey, Biz Stone y Evan Williams, ofrece una variedad de características, como la capacidad 

de seguir a otros usuarios, retuitear mensajes, utilizar hashtags y mencionar a otros usuarios. Entre 

sus características se evidencia que los usuarios pueden compartir mensajes de hasta 280 

caracteres, que pueden incluir texto, enlaces, imágenes y videos, también pueden retuitear 

mensajes de otros usuarios para compartirlos con sus seguidores, y ver sus tweets en su línea de 

tiempo. Cuenta con los llamados hashtags, que son palabras o frases precedidas por el símbolo "#" 

que se utilizan para etiquetar temas o conversaciones específicas, sirven para buscar tweets 

relacionados con un hashtag específico, también se pueden incluir para aumentar su visibilidad. 

Los usuarios pueden mencionar a otros usuarios en sus tweets al incluir sus nombres de 

usuario precedidos por el símbolo "@"; por ejemplo, "@ejemplo" (Sampietro et al., 2020). Esto 

permite a los usuarios dirigirse a otros usuarios específicos o iniciar conversaciones con ellos. 

Twitter muestra las tendencias actuales basadas en los temas más populares o discutidos en el 

momento. Además, se pueden adjuntar imágenes, videos y GIFs a sus tweets para compartir 

contenido visual con los seguidores. Ofrece opciones para las empresas, incluyendo la posibilidad 

de crear cuentas verificadas, promocionar tweets y realizar campañas publicitarias segmentadas 

(Guallar & Traver, 2020). 

La aplicación Instagram, es definida como una red social muy popular centrada en 

compartir fotos y videos, con características como filtros, historias y la posibilidad de seguir a 

otros usuarios. Fue lanzada en 2010 y desde entonces se ha convertido en una plataforma muy 

utilizada en todo el mundo (Dent et al., 2020). Algunas características clave de Instagram incluyen: 

la posibilidad de compartir fotos y videos en el perfil para que los seguidores los vean, se pueden 
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aplicar filtros y editar las imágenes antes de compartirlas; ofrece la función de "Historias", donde 

los usuarios pueden compartir fotos y videos que desaparecen después de 24 horas; se pueden 

seguir a otras cuentas para ver sus publicaciones en su feed; permite la interacción social, los 

usuarios pueden dar "me gusta" a las publicaciones de otros usuarios, dejar comentarios y enviar 

mensajes directos, así como etiquetar a otros usuarios en sus publicaciones y mencionarlos en los 

comentarios (Marín & Botey, 2022). 

Instagram ofrece una pestaña de "Explorar" donde los usuarios pueden descubrir contenido 

nuevo basado en sus intereses y las cuentas que siguen, esta función utiliza algoritmos para mostrar 

publicaciones relevantes y populares. También cuenta con IGTV, una función que permite a los 

usuarios subir y ver videos más largos en la plataforma, se pueden seguir canales y ver videos de 

personas y marcas que les interesan. Se puede compartir en otras plataformas; es decir, los usuarios 

pueden vincular sus cuentas de Instagram con otras redes sociales, como Facebook y Twitter, para 

compartir sus publicaciones en múltiples plataformas (Marín & Botey, 2022). 

Por su parte, la red social Facebook, es una aplicación muy popular que permite a los 

usuarios conectarse con amigos y familiares, compartir actualizaciones, fotos y videos, y participar 

en grupos y eventos. Fue lanzada en 2004 por Mark Zuckerberg y desde entonces se ha convertido 

en una de las plataformas más utilizadas (Shum, 2021). A través de Facebook cada usuario tiene 

un perfil personal donde puede agregar información sobre sí mismo, como su nombre, foto de 

perfil, datos de contacto y detalles personales, donde es posible personalizar la privacidad para 

controlar quién puede ver la información (Véliz, 2021). 

El feed de noticias es una sección de la página principal de Facebook donde los usuarios 

pueden ver las actualizaciones de sus amigos y las páginas que siguen, utiliza un algoritmo que 

muestra las publicaciones más relevantes y populares en el feed de noticias de cada usuario 

(Wilson, 2020). Permite compartir actualizaciones de estado, fotos, videos, enlaces y otros tipos 

de contenido en el perfil, se pueden etiquetar a amigos y agregar ubicaciones a las publicaciones 

(Gómez, 2020). 

Facebook permite a los usuarios unirse a grupos con intereses similares y participar en 

discusiones, compartir contenido y organizar eventos, los cuales son una forma de invitar a amigos 
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a actividades y mantenerse al tanto de los eventos próximos. También cuenta con Messenger, una 

aplicación de mensajería instantánea que permite enviar mensajes de texto, hacer llamadas de voz 

y video, y compartir fotos y archivos con amigos. También, ofrece herramientas de publicidad para 

que las empresas y las personas promocionen sus productos, servicios y páginas (Shum Xie, 2021). 

La aplicación TikTok, es definida como una plataforma de redes sociales que se ha vuelto 

extremadamente popular especialmente entre los jóvenes, la cual ha ganado debido a su formato 

de video único, su algoritmo de recomendación inteligente y su enfoque en la creatividad y la 

expresión personal (Galloway, 2021). Centrada en la publicación de videos cortos y virales de 

hasta 60 segundos, donde los usuarios pueden crear y compartir contenido creativo debido a que 

la plataforma ofrece una variedad de herramientas de edición, como filtros, efectos especiales, 

música de fondo y funciones de velocidad, donde los usuarios pueden mostrar sus talentos, 

habilidades y creatividad a través de videos musicales, bailes, comedia, tutoriales, desafíos y más. 

La aplicación también ofrece tendencias virales que los usuarios pueden unirse y participar (Ji, 

2021). 

Cuenta con un algoritmo de recomendación inteligente que muestra videos a los usuarios 

en función de sus preferencias y comportamientos de visualización. La página de inicio de cada 

usuario se personaliza para mostrar contenido relevante y entretenido, lo que hace que la 

experiencia sea altamente adictiva (Ji, 2021). Posibilita la interacción social debido a que los 

usuarios pueden seguir a otros usuarios, darme gusta a los videos, dejar comentarios y compartir 

contenido con sus seguidores.  

También pueden interactuar a través de duetos, donde pueden grabar un video a pantalla 

dividida con otro usuario, ya través de reacciones, donde pueden responder a un video con su 

propia grabación. La aplicación YouTube es definida como una plataforma en línea que permite a 

los usuarios cargar, ver y compartir vídeos. Fue fundada en febrero de 2005 y desde entonces se 

ha convertido en uno de los sitios web más populares en Internet (Gutierrez, 2022). Los usuarios 

pueden crear sus propios canales y cargar sus propios vídeos para compartir con el mundo, también 

pueden suscribirse a canales de otros usuarios para recibir notificaciones cuando se publiquen 

nuevos videos. Ha tenido un gran impacto en la cultura y la sociedad, ya que ha originado que 
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personas talentosas se den a conocer y se conviertan en creadores de contenidos exitosos. Como 

plataforma social, también permite a los usuarios interactuar entre sí a través de comentarios, me 

gusta, compartir videos y suscripciones.  

Por su parte, Spotify, es una aplicación de transmisión de música que ofrece a los usuarios 

acceso a una amplia biblioteca de canciones y la posibilidad de crear listas de reproducción 

personalizadas, también funciones de descubrimiento de música, compartición social, modos sin 

conexión y opciones de suscripción tanto gratuitas como premium (Dent et al., 2020). Permite a 

los usuarios acceso a millones de canciones de diferentes géneros y artistas, estas se pueden buscar 

y reproducir, explorar listas de reproducción y estaciones de radio curadas por expertos, tiene una 

función de descubrimiento de música que recomienda canciones y artistas en función de los gustos 

musicales. Utiliza algoritmos y datos de escucha para ofrecer las recomendaciones. Tiene 

funciones sociales que permiten a los usuarios seguir a otros y ver lo que están escuchando, 

compartir canciones, listas de reproducción y álbumes en otras plataformas de redes sociales como 

Instagram y Twitter (Mendez, 2022). 

La aplicación Netflix, es una plataforma de transmisión de video que ofrece una amplia 

variedad de películas, series de televisión y documentales para ver en línea. Su enfoque en la 

recomendación personalizada y su inversión en contenido original han contribuido a su 

popularidad y éxito en la industria del entretenimiento. Fue fundada en 1997 y se ha convertido en 

una de las principales empresas de entretenimiento en el mundo (Jacobsen, 2021).  

Utiliza la tecnología de streaming para permitir a los usuarios ver contenido de forma 

instantánea a través de Internet en sus dispositivos (Kohatsu, 2020), como computadoras, teléfonos 

inteligentes, tabletas y televisores inteligentes. Utiliza algoritmos y análisis de datos para ofrecer 

recomendaciones de contenido basadas en los intereses y hábitos de visualización de cada usuario 

(Pajuelo, 2021), esto permite descubrir nuevas películas y programas de televisión que pueden ser 

de su interés. 

Por su parte, la aplicación Google Maps es una aplicación de mapas y navegación que 

proporciona direcciones e información sobre el tráfico en tiempo real y recomendaciones de 

lugares cercanos, es útil y versátil para la planificación de viajes y la exploración de áreas 
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desconocidas. La aplicación utiliza datos de mapas en línea y GPS para brindar información 

precisa y actualizada. Una de sus características destacadas es la capacidad de proporcionar 

direcciones paso a paso, con lo cual los usuarios pueden ingresar su ubicación actual y el destino 

deseado y la aplicación mostrará la ruta más rápida o conveniente para llegar allí (Barrera & 

Ungria, 2021). 

Además de las direcciones, Google Maps ofrece información sobre el tráfico en tiempo real 

y recibir sugerencias de rutas alternativas en caso de congestión o demoras, también ofrece 

recomendaciones de lugares cercanos (Bastidas & Burgos, 2021). Los usuarios pueden descubrir 

restaurantes populares, atracciones turísticas, tiendas y otros lugares de interés en su área. La 

aplicación muestra reseñas, horarios de apertura y calificaciones de otros usuarios para ayudar a 

tomar decisiones informadas sobre dónde ir. 

1.2.2.2. Plataformas educativas. 

Existen muchas herramientas digitales educativas disponibles (Laro, 2020), la elección de 

la herramienta adecuada dependerá de las necesidades específicas de los estudiantes y los objetivos 

de enseñanza y aprendizaje de la asignatura. Es importante explorar y evaluar varias opciones para 

determinar cuál es la más adecuada para cada contexto educativo, algunas herramientas digitales 

educativas son: Moodle, Zoom, Google Classroom, Kahoot, y Edmodo, entre otras. 

Moodle, es una plataforma de aprendizaje en línea diseñada para proporcionar a 

educadores, administradores y estudiantes un sistema integrado único. Es un sistema de gestión 

del aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés) de código abierto que permite crear y gestionar 

espacios de aprendizaje en línea adaptados a las necesidades de los alumnos. Permite a los 

educadores crear contenido educativo, como lecciones, actividades y evaluaciones, y organizarlos 

en módulos temáticos, los estudiantes pueden acceder a los cursos, participar en actividades 

interactivas, realizar tareas y comunicarse con sus profesores y compañeros de clase. 

Una de las ventajas de Moodle es su flexibilidad y personalización, mediante la cual los 

educadores pueden adaptar la apariencia y estructura de sus cursos, así como ajustar los permisos 

y configuraciones según sus necesidades. También se pueden integrar herramientas externas, como 

foros de discusión, videoconferencias y repositorios de archivos, para enriquecer la experiencia de 
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aprendizaje. Es utilizado en una amplia variedad de contextos educativos, desde escuelas y 

universidades hasta empresas y organizaciones. 

Por su parte, Zoom es una plataforma de videoconferencia que se utiliza ampliamente en 

el ámbito educativo, aunque originalmente fue diseñada como una herramienta de comunicación 

y colaboración en línea, muchas instituciones educativas lo utilizan como una plataforma para 

impartir clases virtuales, realizar reuniones educativas y facilitar la interacción entre profesores y 

estudiantes (Paredes, 2023). Los usuarios pueden organizar y participar en reuniones en línea, 

presentaciones, conferencias y eventos virtuales. La plataforma ofrece diversas funciones, como 

compartir pantalla, chat en grupo, grabación de reuniones, encuestas y pizarras virtuales.  

También admite la integración con calendarios y aplicaciones de terceros. Una de las 

características destacadas de Zoom es su capacidad para alojar reuniones con un gran número de 

participantes, puede admitir desde unas pocas personas hasta millas de asistentes, lo que lo hace 

adecuado para eventos masivos y conferencias. Zoom ofrece también opciones de seguridad y 

privacidad, como contraseñas de reunión, salas de espera virtuales y control de acceso, estas 

características ayudan a proteger la privacidad de los participantes y garantizar una experiencia 

segura en línea (Folse, 2020). 

Google Classroom es una plataforma de gestión del aprendizaje que permite a los 

profesores crear aulas virtuales, asignar tareas, compartir recursos y comunicarse con los 

estudiantes (Gómez, 2019). Dentro de cada aula virtual, se pueden compartir materiales de estudio, 

como documentos, presentaciones y enlaces a recursos externos, también publicar anuncios y 

establecer fechas límite para las tareas. Los estudiantes pueden completar las tareas directamente 

en la plataforma y enviarlas para su revisión, a su vez, los profesores pueden proporcionar 

retroalimentación y calificaciones. 

Kahoot, es una herramienta de gamificación que permite a los profesores crear 

cuestionarios interactivos de preguntas de opción múltiple, encuestas, desafíos de discusión y 

juegos de aprendizaje para motivar a los estudiantes, es una plataforma en línea que ofrece una 

forma divertida y participativa de aprendizaje. Los cuestionarios pueden ser diseñados para evaluar 

el conocimiento de los estudiantes, repasar conceptos clave o introducir nuevos temas. Los 



 

28 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

estudiantes pueden unirse a través de sus dispositivos móviles o computadoras. Durante un Kahoot, 

las preguntas se presentan en la pantalla principal y los estudiantes seleccionan sus respuestas en 

sus dispositivos, el sistema puntúa las respuestas correctas y muestra una clasificación en tiempo 

real, lo que crea una experiencia competitiva y emocionante. 

Por su parte, Edmodo, es una plataforma de aprendizaje en línea que facilita la 

comunicación y colaboración entre profesores y estudiantes, además de la gestión de tareas y 

recursos educativos, se utiliza principalmente en entornos educativos para permitir a los profesores 

crear aulas virtuales (Zurita et al., 2020), donde pueden compartir contenido, asignar tareas, 

realizar evaluaciones y comunicarse con los estudiantes de manera segura, crear perfiles y 

establecer aulas virtuales para cada una de sus clases.  

La comunicación entre profesores y estudiantes se facilita en Edmodo a través de mensajes 

directos y publicaciones en el muro del aula (Bayas, 2021), los estudiantes pueden realizar 

preguntas, participar en discusiones y colaborar con sus compañeros de clase, los profesores 

pueden proporcionar retroalimentación y orientación a través de comentarios en las tareas y 

mensajes privados. También ofrece gamificación para motivar a los estudiantes, como insignias y 

puntos que se pueden otorgar por logros académicos; y acceder a una amplia biblioteca de recursos 

educativos compartidos por otros profesores de la comunidad Edmodo.  

1.2.4. Proceso de enseñanza y aprendizaje de educación cultural y artística 

Este proceso implica la adquisición de conocimientos, habilidades y competencias 

relacionadas con las diferentes manifestaciones artísticas y culturales, se lleva a cabo a través de 

una serie de pasos que involucran la planificación, la implementación y la evaluación de 

actividades educativas (Gómez, 2022). En el primer paso los docentes deben diseñar un currículo 

que incluya los contenidos, objetivos y actividades relacionados con el arte y la cultura, esto 

implica seleccionar los temas a tratar, definir los recursos y materiales necesarios, y establecer los 

métodos de enseñanza y evaluación (España & Vigueras, 2021). 

Una vez que se ha realizado la planificación, se pasa a la etapa de implementación, durante 

esta fase, los docentes guían a los estudiantes a través de diversas actividades que integran 

herramientas digitales tales que permitan explorar y experimentar con diferentes formas de 
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expresión artística, estas actividades pueden incluir la realización de obras de arte, la participación 

en presentaciones o exposiciones, la asistencia a eventos culturales, entre otros. Durante el proceso 

de enseñanza y aprendizaje de educación cultural y artística, es fundamental fomentar la 

creatividad y la expresión personal de los estudiantes, se les brinda la oportunidad de desarrollar 

su imaginación, explorar nuevas ideas y descubrir su propio estilo artístico (Campos, 2023); 

además, se promueve la apreciación y comprensión de las diferentes formas de arte y cultura, así 

como el respeto por la diversidad cultural. 

La evaluación es otra parte importante del proceso de enseñanza y aprendizaje de educación 

cultural y artística, en esta fase los docentes utilizan diferentes métodos y recursos para la 

evaluación, entre los cuales se incluyen herramientas digitales (Cabero & Martínez, 2019). La cual 

medir el progreso de los estudiantes y determinar su comprensión y habilidades artísticas, esto 

puede incluir la evaluación de proyectos artísticos, la participación en discusiones y debates, la 

realización de pruebas escritas o la presentación de trabajos individuales o en grupo. 

1.3. Fundamentación epistemológica 

Epistemológicamente esta tesis se fundamenta en bases filosóficas y teóricas del 

conocimiento; es decir en cómo se adquiere el conocimiento relacionado con el uso efectivo de 

Herramientas Digitales Educativas en el proceso de enseñanza y aprendizaje de Educación 

Cultural y Artística. En este contexto, se cuenta con diversas teorías y enfoques que buscan 

responder preguntas fundamentales, específicamente a la interrogante: ¿Cómo se construye el 

conocimiento en la Educación Cultural y Artística? Y como respuesta se tiene:  

La construcción del conocimiento en la Educación Cultural y Artística se basa en la 

experiencia directa, la observación, el análisis, la investigación, la reflexión y el diálogo 

(Sarmiento, 2023). Estos procesos permiten a los estudiantes adquirir un conocimiento profundo 

y significativo sobre las manifestaciones culturales y artísticas, así como desarrollar habilidades 

de apreciación, interpretación y creación en este ámbito. 

1.4. Fundamentación sociológica 

La sociología de la educación se centra en el estudio de las interacciones sociales y los 

procesos educativos en el contexto de la sociedad, en el caso de la educación cultural y artística, 
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la sociología es relevante para comprender cómo estas herramientas impactan en los procesos de 

enseñanza y aprendizaje en este ámbito. Se puede analizar cómo el acceso a las herramientas 

digitales y la capacitación en su uso pueden variar según factores socioeconómicos y culturales, lo 

cual puede ayudar a identificar desigualdades y desarrollar estrategias para promover un acceso 

equitativo a estas herramientas. Las herramientas digitales pueden facilitar la colaboración y la 

comunicación entre estudiantes, docentes y artistas, tanto dentro como fuera del aula, al respecto 

se pueden analizar cómo estas interacciones influyen en la construcción del conocimiento y en las 

dinámicas de aprendizaje en el ámbito cultural y artístico.  

El uso de estas herramientas puede implicar cambios en la forma de enseñar y aprender la 

educación cultural y artística, en este sentido, la sociología puede investigar cómo estos cambios 

impactan en los roles de los docentes, en los métodos de enseñanza y en la relación entre los 

estudiantes y los contenidos. En atención a estos planteamientos, la tesis se fundamenta en la 

Teoría socioconstructivista, según la cual el aprendizaje consiste en un proceso social y 

colaborativo donde los aprendices construyen su conocimiento mediante la interacción con los 

demás compañeros y con el contexto, considerando el papel de la sociedad y la cultura (Vigotsky, 

1979). 

1.5. Fundamentación psicológica 

La fundamentación psicológica podría abordar cómo las herramientas digitales educativas 

en la educación cultural y artística se basan en teorías y conceptos psicológicos relacionados con 

el aprendizaje, la motivación, los procesos cognitivos y emocionales, y el desarrollo humano, para 

ello se puede fundamentar en teorías psicológicas del aprendizaje, como el conectivismo (Siemens 

& Downes, 2008), para comprender cómo las herramientas digitales pueden facilitar y mejorar los 

procesos de aprendizaje en la educación cultural y artística. 

Desde la psicología se puede analizar cómo las herramientas digitales pueden ayudar a 

aumentar la motivación y el engagement de los estudiantes en el aprendizaje de la educación 

cultural y artística, al respecto se pueden considerar teorías como la autodeterminación (Deci & 

Ryan, 1985). La perspectiva psicológica del desarrollo humano puede proporcionar un marco para 

comprender cómo las herramientas digitales pueden adaptarse a las diferentes etapas del desarrollo 
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cognitivo y emocional de los estudiantes en la educación cultural y artística; al respecto se puede 

fundamentar en la teoría de inteligencia emocional (Goleman, 2001). 

1.6. Fundamentación legal 

1.6.1 Constitución política del Ecuador 

Se fundamenta en el Art. 343.- El sistema nacional de educación tendrá como finalidad el 

desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la población, que 

posibiliten el aprendizaje, y la generación y utilización de conocimientos, técnicas, saberes, artes 

y cultura. El sistema tendrá como centro al sujeto que aprende, y funcionará de manera flexible y 

dinámica, incluyente, eficaz y eficiente. 

1.6.2 Ley Orgánica de Educación Intercultural 

La Ley Orgánica de Educación Intercultural en Ecuador establece los principios y 

fundamentos de la educación en el país, algunos aspectos relevantes de esta ley que podrían 

fundamentar el uso de herramientas digitales educativas en el aprendizaje y enseñanza de 

educación cultural y artística son: 

Art. 2.- Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes 

principios generales, que son los fundamentos filosóficos, conceptuales y constitucionales que 

sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el ámbito educativo: … h. 

Interaprendizaje y multiaprendizaje.- Se considera al interaprendizaje y multiaprendizaje como 

instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso 

a la información y sus tecnologías, la comunicación y el conocimiento, para alcanzar niveles de 

desarrollo personal y colectivo; … n. Comunidad de aprendizaje: La educación tiene entre sus 

conceptos aquel que reconoce a la sociedad como un ente que aprende y enseña y se fundamenta 

en la comunidad de aprendizaje entre docentes y educandos, considerada como espacios de diálogo 

social e intercultural e intercambio de aprendizajes y saberes. 

Art. 6.- Obligaciones. La principal obligación del Estado es el cumplimiento pleno, 

permanente y progresivo de los derechos y garantías constitucionales en materia educativa, y de 

los principios y fines establecidos en esta Ley. El Estado tiene las siguientes obligaciones 

adicionales: j. Garantizar la alfabetización digital y el uso de las tecnologías de la información y 
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comunicación en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades 

productivas o sociales. 
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CAPÍTULO 2: METODOLOGÍA PARA EL DESARROLLO DE LA 

INVESTIGACIÓN Y                                            ESTUDIO DIAGNÓSTICO 

2.1. Conceptualización y operacionalización de las variables y categorías 

2.1.1 Definición nominal 

Variable 1 Independiente: Herramientas digitales educativas. 

Variable 2 Dependiente: Proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística. 

2.1.2 Definición conceptual 

Variable 1 Independiente: Herramientas digitales educativas. 

Son herramientas basadas en el uso de tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC) para ofrecer aportes a la experiencia educativa y promover el desarrollo de habilidades y 

competencias en los estudiantes y en los docentes, de tal manera que favorezca el intercambio de 

información y construcción de conocimientos (Villarreal et al., 2019). 

Variable 2 Dependiente: Proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística. 

Es un proceso que implica la adquisición de conocimientos, habilidades y competencias 

relacionadas con las diferentes manifestaciones artísticas y culturales, se lleva a cabo a través de 

una serie de pasos que involucran la planificación, la implementación y la evaluación de 

actividades educativas (Gómez, 2022). 

2.1.3 Definición operacional 

Variable 1 Independiente: Herramientas digitales educativas. 

Esta variable se define operacionalmente a través de dos dimensiones con sus respectivas 

subdimensiones e indicadores tal como se muestra en la tabla 1. La primera dimensión corresponde 

a las Aplicaciones móviles, medida a través del uso de WhatsApp y Telegram, Facebook, 

Instagram, TikTok, YouTube, Google Maps, y Google Arts y culture. Y la segunda dimensión: 

Plataformas educativas, medida a través del uso de Moodle, Zoom, Google Classroom, Kahoot y, 

Edmodo. 
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Variable 2 Dependiente: Proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística. 

Esta variable es medida por 3 dimensiones con sus respectivas subdimensiones e 

indicadores tal como se muestra en la tabla 1. La primera dimensión es la planificación, medida 

mediante la selección de contenidos y objetivos, la definición de recursos y materiales, y, el 

establecimiento de métodos de enseñanza; la segunda dimensión, conocida como implementación, 

es medida por la experimentación con diferentes formas de expresión artística, y el fomento de la 

creatividad y expresión personal de los estudiantes; la tercera dimensión, corresponde a la 

evaluación de actividades educativas, medida a través del progreso de los estudiantes, y la 

determinación de sus habilidades artísticas. 

. 
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Tabla 1 Cuadro de operacionalización de las variables 

Cuadro de operacionalización de las variables 

Variables Dimensiones Sub-dimensiones  Indicadores  

Herramientas 
digitales 
educativas 

Aplicaciones 
móviles 

WhatsApp y Telegram 
Comparte archivos multimedia, como fotos, vídeos, documentos y ubicaciones 
Crea grupos de chat  
Realiza videollamadas grupales 

Facebook, Instagram, 
TikTok 

Publica fotos o videos 
Se comunica e interactúa con estudiantes y docentes 
Participa en grupos con intereses similares, participando en discusiones, compartiendo 
contenido y organizando eventos 

YouTube 
Crea canales propios  
Carga sus propios vídeos 
Interactúa con estudiantes y docentes 

Google Maps 
Descubre atracciones turísticas, tiendas y otros lugares de interés en su área.  
Encuentra reseñas, horarios y calificaciones de otros usuarios 
Aporta calificaciones sobre ubicaciones 

Google Arts y culture 
Muestra exposiciones o videos con visitas guiadas 
Da a conocer museos, eventos y exposiciones artísticas 
Transforma imágenes particulares en obras de arte 

Plataformas 
educativas 

Moodle 

Crea contenido educativo 
Adapta la apariencia y estructura de los cursos 
Integra herramientas externas, como foros de discusión, videoconferencias y repositorios 
de archivos 

Zoom 

Organiza y participa en reuniones en línea, presentaciones, conferencias y eventos 
virtuales  
Maneja las diversas funciones, como compartir pantalla, chat en grupo, grabación de 
reuniones, encuestas y pizarras virtuales 

Google Classroom 
Crea aulas virtuales  
Comparte recursos y se comunica 
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Variables Dimensiones Sub-dimensiones  Indicadores  

  
Kahoot 

Crea cuestionarios interactivos 
Promueve juegos de aprendizaje como elemento motivante 

Edmodo 
Crea aulas virtuales 
Ofrece gamificación para motivar a los estudiantes 

Proceso de 
enseñanza y 
aprendizaje de 
la asignatura 
de Educación 
Cultural y 
Artística 

Planificación 

Selección de 
contenidos y 
objetivos  

Selecciona los temas a estudiar 

Plantea objetivos claros y alcanzables 

Definición de 
recursos y materiales 

Define los recursos y materiales de trabajo 

Establece el tiempo de uso 

Establecimiento de 
métodos de 
enseñanza  

Plantea actividades a desarrollar 
Escoge métodos de enseñanza 
Define formas de evaluación 

Implementación 

Experimentación 
con diferentes 
formas de expresión 
artística 

Realiza obras de arte 

Participa en presentaciones o exposiciones 

Asiste a eventos culturales 

Fomento de la 
creatividad y 
expresión personal 
de estudiantes 

Brinda oportunidad de desarrollar la imaginación, explorar nuevas ideas y 
descubrir el propio estilo artístico.  
Promueve la apreciación y comprensión de las diferentes formas de arte y cultura, 
así como el respeto por la diversidad cultural 

Evaluación de 
actividades 
educativas 

Medición del 
progreso de los 
estudiantes 

Realiza pruebas orales o escritas 

Presentación de trabajos individuales o en grupo 

Determinación de 
habilidades artísticas 

Evalúa proyectos artísticos 
Favorece la exposición de trabajos artísticos o culturales 
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2.2. Enfoque de la Investigación 

Esta investigación se sustenta en el enfoque mixto; esto es, en el cuantitativo y el 

cualitativo, aplicando el diseño secuencial, en dos etapas o fases; en la primera etapa se aplican 

instrumentos para recolectar datos que son analizados haciendo uso de la estadística 

descriptiva; por tanto, esta etapa corresponde a un estudio cuantitativo; en la segunda fase 

aplican técnicas, instrumentos y formas de análisis del enfoque cualitativo. El enfoque 

secuencial ofrece la posibilidad de tener una comprensión más compleja del objeto en estudio. 

Para la primera etapa de la investigación se aplican encuestas, cuestionarios, pruebas 

estandarizadas u otras herramientas cuantitativas; posteriormente, los datos recogidos son 

descritos mediante técnicas estadísticas con la finalidad de identificar patrones, relaciones y 

tendencias. En la segunda fase se utilizan métodos y técnicas cualitativas como entrevistas, 

observaciones participantes o análisis de contenido. Esto ofrece la posibilidad de manera más 

profunda las experiencias, percepciones y significados que tienen los actores educativos 

participantes del estudio con relación al fenómeno investigado, lo cual puede conllevar a 

identificar temas emergentes, una codificación cualitativa de datos y el surgimiento de 

relaciones entre distintas las categorías estudiadas. 

2.3. Alcance de la investigación 

En atención a los objetivos propuestos en la investigación, su alcance es de nivel 

descriptivo y aplicada, ya que en el estudio se propone: 1. Analizar desde una visión teórica 

evolutiva las diferentes herramientas digitales educativas en el contexto del proceso de 

enseñanza y aprendizaje de educación cultural y artística. 2.Examinar las herramientas 

digitales educativas usadas por los docentes en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

asignatura de Educación Cultural y Artística con los estudiantes de octavo año de educación 

Básica. Y 3. Establecer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes 

de octavo año de educación Básica. 

La investigación aplicada relacionada con estudios cuyo objetivo conlleve a dar una 

posible solución a determinados problemas prácticos o a la aplicación de conocimientos 

científicos en situaciones contextuales (Latorre et al., 2021). Su finalidad es aplicar de forma 

práctica el conocimiento, tratar retos o perfeccionar procesos particulares de distintos campos, 

como por ejemplo el educativo (Mila et al., 2022). 
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Involucra el uso de métodos científicos para el desarrollo de soluciones prácticas a 

situaciones problemáticas particulares; para el caso de esta investigación, se pretende ofrecer 

un aporte al problema relacionado con el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura 

de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de educación Básica. Lo 

cual implica el intercambio de ideas y trabajo conjunto entre investigadores, docentes, 

directivos y otros interesados, con el propósito de ofrecer conocimientos que se puedan aplicar 

de manera directa en la praxis educativa, por ejemplo, el objetivo 3 de este estudio consiste 

en establecer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza 

y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo 

año de educación Básica. 

2.4. Declaración y justificación del tipo de investigación 

En atención a los objetivos de investigación, se asume el tipo convergente secuencial; 

debido a que este pretende hacer converger los hallazgos de la etapa cuantitativa con los de la 

cualitativa, con la finalidad de llegar a una razón más compleja del fenómeno en estudio, el 

cual está relacionado con el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación 

Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de educación Básica. 

2.5. Métodos empleados y sus propósitos en el contexto de investigación 

En el contexto de la presente investigación sobre las herramientas Digitales Educativas 

en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística 

en los estudiantes de octavo año de educación Básica, se aplican diversos métodos de 

investigación los cuales son utilizados para recabar información y estudiar este fenómeno en 

su contexto natural. Seguidamente, se presentan los métodos de investigación empleados: 

-Revisión bibliográfica. A través de este método se realiza una revisión bibliográfica 

de la literatura académica relacionada con las herramientas Digitales Educativas en el proceso 

de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los 

estudiantes de octavo año de educación Básica, con el objetivo de analizar desde una visión 

teórica evolutiva las diferentes herramientas digitales educativas en el contexto del proceso 

de enseñanza y aprendizaje de educación cultural y artística. 

Estudio de casos: Se analizan casos específicos con el objetivo de examinar las 

herramientas digitales educativas usadas por los docentes en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística con los estudiantes de octavo 
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año de educación Básica. El caso de estudio corresponde a la Unidad Educativa "Ciudad de 

Ibarra" ubicada en el cantón Joya de los Sachas de la Provincia de Orellana. Ecuador. 

Encuestas y cuestionarios: Se diseñan y aplican encuestas y cuestionarios a docentes, 

directivos y estudiantes participantes, para examinar las herramientas digitales educativas 

usadas por los docentes en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística con los estudiantes de octavo año de educación Básica. 

Entrevistas: Se realizarán entrevistas individuales o grupales a expertos, docentes y 

directivos educativos para obtener información que conlleve a establecer herramientas 

digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de educación 

Básica. Con este método se busca explorar experiencias, perspectivas y recomendaciones de 

los participantes, proporcionando una visión global y contextualizada del tema. 

2.6. Instrumentos derivados de la metodología seleccionada 

Para el desarrollo de esta investigación se aplican los instrumentos siguientes: un 

cuestionario, una matriz de análisis de datos bibliográficos y una entrevista semiestructurada. 

El cuestionario (anexo 2), es aplicado para recabar información para examinar las 

herramientas digitales educativas usadas por los docentes en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística con los estudiantes de octavo 

año de educación Básica, el cual corresponde al objetivo específico 2 del presente estudio. 

Este cuestionario es aplicado a los estudiantes de la muestra; el mismo está conformado por 

42 ítems con escala tipo Likert de cinco alternativas: siempre, casi siempre, algunas veces, 

casi nunca y nunca. 

La matriz de análisis de datos bibliográficos (anexo 3) es aplicada para encontrar 

información destinada a analizar desde una visión teórica evolutiva las diferentes herramientas 

digitales educativas en el contexto del proceso de enseñanza y aprendizaje de educación 

cultural y artística. Esta matriz de análisis constituye una herramienta útil para organizar y 

analizar los datos bibliográficos de forma sistemática. La misma, está conformada por filas y 

columnas que representan diferentes variables y categorías relacionadas con los datos 

bibliográficos. 

Sus filas están destinadas a presentar la información sobre los documentos o fuentes 

bibliográficas estudiadas, por su parte, las columnas muestran los diferentes aspectos o 
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características de esos documentos; tales como, autor, año de publicación, título, palabras 

clave, los fundamentos teóricos evolutivos y las herramientas educativas digitales usadas por 

los docentes en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural 

y Artística, desde la perspectiva de diversos autores. La finalidad de esta matriz es la de 

organizar los datos bibliográficos de una forma estructurada, para analizarlos de manera que 

se evidencien patrones, tendencias o relaciones entre los documentos.  

La entrevista semiestructurada (anexo 4) tiene la finalidad de obtener información de 

tipo cualitativo para dar cumplimiento al objetivo de establecer herramientas digitales 

educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de educación Básica. Esta 

entrevista está conformada por cinco preguntas abiertas y será aplicada a los docentes que 

conforman la muestra de la investigación. 

2.7. Delimitación de la población y la muestra. Justificación del tipo de muestreo 

Población 

Esta investigación está orientada exclusivamente al área de Educación Cultural y 

Artística; por tanto, se han considerado 4 (cuatro) docentes como parte de la población de 

estudio; asimismo, la población de estudiantes la conforman 100 alumnos de octavo año de 

educación general básica (EGB), específicamente de la Unidad Educativa "Ciudad de Ibarra" 

ubicada en el cantón Joya de los Sachas de la Provincia de Orellana. Ecuador.  

Muestra 

Para el cálculo de la muestra de docentes se tiene una población de 4 sujetos, la cual 

es pequeña, por tanto, la muestra queda constituida por la misma cantidad de personas; de 

igual manera, para determinar la muestra de estudiantes se ha utilizado la herramienta de la 

calculadora de muestras de la plataforma QuestionPro®, la cual otorga una muestra 

representativa, con un alto nivel de confianza y margen adecuado. 

Se tomó una población de 100 estudiantes de octavo año, de 3 paralelos y la 

calculadora arrojó el tamaño de la muestra que estaría constituida por 81 sujetos. Para obtener 

resultados proporcionales, el tamaño de la muestra se dividió para los tres paralelos, dando un 

promedio de 27 aprendices a ser seleccionados por cada curso. El tipo de muestreo empleado 

en este estudio es el muestreo estratificado; el cual es un método utilizado para certificar que 

cada estrato (paralelo) esté representado en la muestra, esto admite conseguir resultados más 
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puntuales y ajustados. Se tomaron 27 estudiantes en cada uno, aplicando un muestreo aleatorio 

simple estratificado, donde todos los paralelos comparten características semejantes. 

2.8. Estadígrafos o técnicas estadísticas empleadas para procesar y cuantificar los 

datos empíricos y para su interpretación 

Para examinar las herramientas digitales educativas usadas por los docentes en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística con los 

estudiantes de octavo año de educación Básica, se emplean las siguientes técnicas estadísticas: 

-Medidas de tendencia central como frecuencias, porcentajes de respuestas y la media, 

para resumir las principales características de los datos.  

-Tablas de frecuencia, para organizar y presentar los datos de acuerdo con los valores, 

útiles para visualizar la distribución de las variables con sus dimensiones, sub dimensiones e 

indicadores. 

-Gráficos para representar de manera intuitiva la distribución de datos, en este caso se 

usan gráficos de barras. 

2.9. Estrategia investigativa o proceder metodológico general seguido en el 

proceso de investigación de acuerdo al alcance e intereses de la investigación 

Etapas seguidas en el proceso investigativo y su propósito: 

En la primera etapa, que corresponde a la de diagnóstico, se recolectan datos 

cuantitativos para examinar las herramientas digitales educativas usadas por los docentes en 

el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística con 

los estudiantes de octavo año de educación Básica. 

Para la segunda fase del diseño de investigación, se recaban datos cualitativos para 

cumplir los otros dos objetivos específicos:  

• Analizar desde una visión teórica evolutiva las diferentes herramientas digitales 

educativas en el contexto del proceso de enseñanza y aprendizaje de educación cultural y 

artística. 

• Establecer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes 

de octavo año de educación Básica. 
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Luego de ser recopilados los datos cualitativos, se lleva a cabo el estudio y análisis, 

que implica una interpretación y comprensión más detallada de los datos, cuya finalidad 

consiste en presentar las conclusiones y recomendaciones de la investigación. 

2.9.1. Etapas de diagnóstico inicial 

Esta etapa se propone examinar las herramientas digitales educativas usadas por los 

docentes en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y 

Artística con los estudiantes de octavo año de educación Básica. 

2.9.2. Modelación de la propuesta 

La propuesta para presentar en este estudio comprende una guía con herramientas 

digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de educación 

Básica. 

2.9.3. Etapa del diagnóstico final o validación (teórica o empírica) 

Esta etapa de validación teórica pretende validar conceptos y teorías surgidos en el 

marco teórico con evidencia empírica, esto se puede realizar de dos formas: a través de 

validación teórica o empírica. Para esta investigación se hace uso de la validación teórica; para 

realizarla, se hace una comparación de teorías y hallazgos con otros estudios previos 

relacionados con las herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes 

de octavo año de educación Básica, tomando en cuenta acuerdos y desacuerdos. Esta acción 

conlleva a validarlos en el contexto del conocimiento existente y analizar su contribución. 
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2.10. Análisis de los resultados de la etapa de diagnóstico inicial  

En este apartado se presenta los resultados del diagnóstico causal correspondiente al 

diagnóstico inicial que consistió en examinar las herramientas digitales educativas usadas por 

los docentes en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural 

y Artística con los estudiantes de octavo año de educación Básica. 

Para la variable 1: Herramientas digitales educativas, como se muestra en la tabla 2 y 

en la figura 1, los estudiantes expresaron con relación al uso de WhatsApp y Telegram, que 

sus docentes en su mayoría, solo algunas veces comparte archivos multimedia como fotos, 

vídeos, documentos y ubicaciones y realiza videollamadas grupales; mientras que casi nunca 

crean grupos de chat, ubicando a esta sub dimensión en la alternativa casi nunca, con una 

media del 38.68%. Con respecto al uso de Facebook, Instagram, TikTok, los alumnos 

manifestaron que algunas veces, con una media del 37.86% los docentes publicaron fotos o 

videos, se comunicaron o interactuaron, o participaron en grupos de interés.  

Con referencia a la sub dimensión: uso de YouTube, la media más alta fue obtenida en 

la alternativa nunca con un 35.49%, observando que nunca interactúan a través de este medio 

y que casi nunca crean canales o cargan sus propios videos. Con respecto al uso de Google 

Maps, se obtuvo que la media más alta se ubicó en casi nunca, con un 68.72%; es decir, casi 

nunca estos docentes descubren atracciones turísticas, tiendas y otros lugares de interés en su 

área, encuentran reseñas, horarios y calificaciones de otros usuarios, o aportan calificaciones 

sobre ubicaciones. Con respecto al uso de Google Arts y culture, la media más alta se ubicó 

en la alternativa casi nunca, con el 47.74%; esto es, los profesores casi nunca a través de esta 

herramienta muestran exposiciones o videos con visitas guiadas, dan a conocer museos, 

eventos y exposiciones artísticas; y nunca transforman imágenes particulares en obras de arte. 

Por tanto, se puede afirmar que casi nunca o nunca se hace uso de aplicaciones móviles. 
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Tabla 2 Resultados de Variable 1. Dimensión1: Aplicaciones móviles, en todas las sub dimensiones 

Resultados de Variable 1. Dimensión1: Aplicaciones móviles, en todas las sub 

dimensiones 

Ítem V1D1SD1. WhatsApp y Telegram Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

1 
Comparte archivos multimedia, como fotos, 
vídeos, documentos y ubicaciones 

0.00 27.16 39.51 33.33 0.00 

2 Crea grupos de chat 27.16 16.05 23.46 33.33 0.00 
3 Realiza videollamadas grupales 0.00 0.00 50.62 49.38 0.00 

 Media 9.05 14.40 37.86 38.68 0.00 

Ítem V1D1SD2. Facebook, Instagram, TikTok Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

4 Publica fotos o videos 27.16 16.05 23.46 0.00 33.33 

5 
Se comunica e interactúa con estudiantes y 
docentes 

0.00 27.16 39.51 0.00 33.33 

6 
Participa en grupos con intereses similares, 
participando en discusiones, compartiendo 
contenido y organizando eventos 

0.00 0.00 50.62 16.05 33.33 

 Media 9.05 14.40 37.86 5.35 33.33 

Ítem V1D1SD3.YouTube Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

7 Crea canales propios 0.00 0.00 0.00 51.85 48.15 
8 Carga sus propios vídeos 0.00 0.00 23.46 43.21 33.33 
9 Interactúa con estudiantes y docentes 0.00 0.00 23.46 16.05 60.49 

 Media 0.00 0.00 11.73 27.78 35.49 

Ítem V1D1SD4. Google Maps Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

10 
Descubre atracciones turísticas, tiendas y 
otros lugares de interés en su área. 

0.00 0.00 39.51 60.49 0.00 

11 
Encuentra reseñas, horarios y calificaciones 
de otros usuarios 

0.00 0.00 0.00 72.84 27.16 

12 Aporta calificaciones sobre ubicaciones 0.00 0.00 0.00 72.84 27.16 
 Media 0.00 0.00 13.17 68.72 18.11 

Ítem V1D1SD5. Google Arts y culture Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

13 
Muestra exposiciones o videos con visitas 
guiadas 

0.00 0.00 16.05 60.49 23.46 

14 
Da a conocer museos, eventos y 
exposiciones artísticas 

0.00 0.00 23.46 49.38 27.16 

15 
Transforma imágenes particulares en 
obras de arte 

0.00 0.00 23.46 33.33 43.21 

 Media 0.00 0.00 20.99 47.74 31.28 
Nota. Elaboración propia a partir de los datos del cuestionario del diagnóstico inicial 
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Figura 1 

Gráfico de barras de la Variable 1. Dimensión 1: Aplicaciones móviles, en todas las 

sub dimensiones 

 

Como se observa en la tabla 3, y la figura 2, para la dimensión 2: plataformas 

educativas, se tiene que los estudiantes en su mayoría opinaron en un promedio del 40.74%, 

que los docentes algunas veces usan Moodle para crear contenido educativo, adaptan la 

apariencia y estructura de los cursos, o integran herramientas externas, como foros de 

discusión, videoconferencias y repositorios de archivos; de forma similar, con respecto al uso 

de Zoom, en un promedio del 48.15% expresaron que algunas veces organizan y participan 

en reuniones en línea, presentaciones, conferencias y eventos virtuales; no obstante, casi 

siempre manejan las diversas funciones, como compartir pantalla, chat en grupo, grabación 

de reuniones, encuestas y pizarras virtuales  

Para el uso de Google Classroom, con una media de 72.84% opinaron que algunas 

veces los profesores crean aulas virtuales y comparten recursos o se comunican. Se observa 

además que los alumnos en igual promedio que el anterior, opinan que sus docentes casi nunca 
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usan Kahoot para crear cuestionarios interactivos o promover juegos de aprendizaje; así 

mismo, con un 61.11% de promedio, casi nunca utilizan Edmodo para la creación de aulas 

virtuales o para ofrecer gamificación como elemento motivante. Esto significa que casi nunca 

se hace uso efectivo de plataformas educativas. 

Tabla 3 Resultados de Variable 1, Dimensión 2 Plataformas educativas, en todas las sub dimensiones 

Resultados de Variable 1, Dimensión 2 Plataformas educativas, en todas las sub 

dimensiones 

Ítem V1D2SD1. Moodle Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

16 Crea contenido educativo 0.00 27.16 49.38 23.46 0.00 
17 Adapta la apariencia y estructura de los cursos 0.00 27.16 33.33 39.51 0.00 

18 
Integra herramientas externas, como foros de 
discusión, videoconferencias y repositorios de 
archivos 

0.00 27.16 39.51 33.33 0.00 

 Media 0.00 27.16 40.74 32.10 0.00 

Ítem V1D2SD2. Zoom Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

19 
Organiza y participa en reuniones en línea, 
presentaciones, conferencias y eventos 
virtuales 

0.00 27.16 72.84 0.00 0.00 

20 
Maneja las diversas funciones, como 
compartir pantalla, chat en grupo, grabación 
de reuniones, encuestas y pizarras virtuales 

27.16 49.38 23.46 0.00 0.00 

 Media 13.58 38.27 48.15 0.00 0.00 

Ítem V1D2SD3. Google Classroom 
Alternativas 

% S %CS %AV %CN %N 
21 Crea aulas virtuales 0.00 27.16 72.84 0.00 0.00 
22 Comparte recursos y se comunica 0.00 27.16 72.84 0.00 0.00 

 Media 0.00 27.16 72.84 0.00 0.00 

Ítem V1D2SD4. Kahoot Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

23 Crea cuestionarios interactivos 0.00 0.00 0.00 72.84 27.16 

24 
Promueve juegos de aprendizaje como 
elemento motivante 

0.00 0.00 0.00 72.84 27.16 

 Media 0.00 0.00 0.00 72.84 27.16 

Ítem V1D2SD5. Edmodo Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

25 Crea aulas virtuales 0.00 0.00 27.16 72.84 0.00 

26 
Ofrece gamificación para motivar a los 
estudiantes 

0.00 0.00 50.62 49.38 0.00 

 Media 0.00 0.00 38.89 61.11 0.00 
Nota. Elaboración propia a partir de los datos del cuestionario del diagnóstico inicial 
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Figura 2 

Gráfico de barras de la Variable 1. Dimensión 2: Plataformas educativas, en todas 

las sub dimensiones 

 

 

Para la variable 2: Proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación 

Cultural y Artística, en su dimensión 1: planificación; se muestra en la tabla 4 y en la figura 

3, que la mayoría de los estudiantes, con una media de 61.11%, opinó que algunas veces 

realiza una selección de contenidos y objetivos; también, en un 53.09%, que los docentes 

algunas veces definen recursos y materiales de trabajo; y en un promedio del 59.67%, 

opinaron que los profesores algunas veces establecen métodos de enseñanza variados. Esto 

quiere decir, que algunas veces estos docentes hacen una planificación efectiva de las 

actividades académicas a utilizar en el proceso educativo. 
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Tabla 4 Resultados de Variable 2. Dimensión1: Planificación, en todas las sub dimensiones 

Resultados de Variable 2. Dimensión1: Planificación, en todas las sub dimensiones 

Ítem 
V2D1SD1.Selección de contenidos y 

objetivos 
Alternativas 

% S %CS %AV %CN %N 
27 Selecciona los temas a estudiar 0.00 27.16 72.84 0.00 0.00 
28 Plantea objetivos claros y alcanzables 0.00 27.16 49.38 23.46 0.00 

 Media 0.00 27.16 61.11 11.73 0.00 

Ítem 
V2D1SD2. Definición de recursos y 

materiales 
Alternativas 

% S %CS %AV %CN %N 
29 Define los recursos y materiales de trabajo 27.16 16.05 33.33 23.46 0.00 
30 Establece el tiempo de uso 27.16 0.00 72.84 0.00 0.00 

 Media 27.16 8.02 53.09 11.73 0.00 

Ítem V2D1SD3. Establecimiento de métodos 
de enseñanza 

Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

31 Plantea actividades a desarrollar 27.16 16.05 56.79 0.00 0.00 
32 Escoge métodos de enseñanza 0.00 27.16 72.84 0.00 0.00 
33 Define formas de evaluación 23.46 27.16 49.38 0.00 0.00 

 Media 16.87 23.46 59.67 0.00 0.00 
Nota. Elaboración propia a partir de los datos del cuestionario del diagnóstico inicial 

Figura 3 

Gráfico de barras de la Variable 2. Dimensión 1: Planificación, en todas las sub 

dimensiones 
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algunas veces fomentan la creatividad y expresión personal de los estudiantes; esto es, el 

49.38% solo algunas veces brinda oportunidad de desarrollar la imaginación, explorar nuevas 

ideas y descubrir el propio estilo artístico; y, el 56.79% algunas veces promueve la apreciación 

y comprensión de las diferentes formas de arte y cultura, así como el respeto por la diversidad 

cultural. Este resultado sugiere que estos docentes solo algunas veces implementan las 

actividades planificadas para el proceso de enseñanza aprendizaje de la Educación Cultural y 

Artística. 

Tabla 5 Resultados de Variable 2. Dimensión2: Implementación, todas las sub dimensiones 

Resultados de Variable 2. Dimensión2: Implementación, todas las sub dimensiones 

Ítem V2D2SD1. Experimentación con 
diferentes formas de expresión artística 

Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

34 Realiza obras de arte 0.00 23.46 60.49 16.05 0.00 
35 Participa en presentaciones o exposiciones 0.00 23.46 49.38 27.16 0.00 
36 Asiste a eventos culturales 0.00 23.46 49.38 27.16 0.00 

 Media 0.00 23.46 53.09 23.46 0.00 

Ítem V2D2SD2. Fomento de la creatividad y 
expresión personal de estudiantes 

Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

37 
Brinda oportunidad de desarrollar la 
imaginación, explorar nuevas ideas y 
descubrir el propio estilo artístico. 

0.00 23.46 49.38 27.16 0.00 

38 
Promueve la apreciación y comprensión de 
las diferentes formas de arte y cultura, así 
como el respeto por la diversidad cultural 

0.00 0.00 56.79 43.21 0.00 

 Media 0.00 11.73 53.09 35.19 0.00 
Nota. Elaboración propia a partir de los datos del cuestionario del diagnóstico inicial 
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Figura 4 

Gráfico de barras de la Variable 2. Dimensión 2: Implementación, en todas las sub 

dimensiones 

 

En la tabla 6 y figura 5 se muestra con relación a la Dimensión3: Evaluación, que, en 

promedio, el 64.81% de los profesores solo algunas veces realiza la medición del progreso de 

los estudiantes, usando para ello pruebas orales o escritas o la presentación de trabajos 

individuales o grupales; de forma semejante, con una media del 72.22% algunas veces 

determina las habilidades artísticas de los estudiantes. Este resultado sugiere que el proceso 

de evaluación de la Educación Cultural y Artística, sólo algunas veces es realizado de forma 

efectiva. 

Tabla 6 Resultados de Variable 2. Dimensión3: Evaluación, todas las sub dimensiones 

Resultados de Variable 2. Dimensión3: Evaluación, todas las sub dimensiones 

Ítem V2D3SD1. Medición del progreso de los 
estudiantes 

Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

39 Realiza pruebas orales o escritas 0.00 16.05 56.79 27.16 0.00 

40 
Presentación de trabajos individuales o en 
grupo 

0.00 0.00 72.84 27.16 0.00 

 Media 0.00 8.02 64.81 27.16 0.00 

Ítem V2D3SD2. Determinación de habilidades 
artísticas 

Alternativas 
% S %CS %AV %CN %N 

41 Evalúa proyectos artísticos 0.00 0.00 83.95 16.05 0.00 

42 
Favorece la exposición de trabajos artísticos 
o culturales 

0.00 0.00 60.49 39.51 0.00 

 Media 0.00 0.00 72.22 27.78 0.00 
Nota. Elaboración propia a partir de los datos del cuestionario del diagnóstico inicial 
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Figura 5 

Gráfico de barras de la Variable 2. Dimensión 3: Evaluación, en todas las sub 

dimensiones 

 

Fuente: Datos de la investigación  
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CAPÍTULO 3: PRESENTACIÓN Y VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA  

La entrevista semiestructurada aplicada para establecer herramientas digitales 

educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de educación Básica, dirigida 

a proponer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza 

y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo 

año de educación Básica. 

Preguntas: 

1. El uso de herramientas digitales educativas efectivas en los procesos de enseñanza 

aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística debe cumplir ciertas 

condiciones clave, ¿cuáles cree usted deben ser estas condiciones? 

Las respuestas a esta interrogante se presentan en la tabla 7. 

Tabla 7 Respuestas a la pregunta 1 

Respuestas a la pregunta 1 

Docente Respuesta Palabras 
clave 

D1 

Las herramientas digitales deben ofrecer una amplia variedad 
de recursos multimedia, como imágenes, videos y audios, para 
enriquecer la experiencia de aprendizaje cultural y artística. 
Deben permitir a los estudiantes explorar y comprender los 
aspectos culturales y artísticos 

Recursos 
multimedia; 
enriquecer la 
experiencia 

D2 

Es importante que las herramientas digitales promuevan la 
creatividad y la expresión artística de los estudiantes, 
permitiéndoles crear y compartir sus propias obras y proyectos, 
crear y experimentar con los conceptos culturales y artísticos de 
manera práctica y dinámica 

Promoción de 
la creatividad; 
crear y 
experimentar 

D3 
Estas herramientas deben facilitar la colaboración entre los 
estudiantes, permitiéndoles trabajar juntos en la exploración y 
creación de proyectos culturales y artísticos 

Facilitar la 
colaboración; 
exploración y 
creación  

D4 

Las herramientas digitales deben ofrecer opciones de 
evaluación y seguimiento del progreso de los estudiantes, 
permitiendo a los docentes identificar áreas de mejora y adaptar 
su enseñanza 

Opciones de 
evaluación 

Nota. Elaboración propia a partir de las respuestas de la entrevista 

 

 



 

53 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

Según las respuestas dadas por los docentes, las condiciones que ellos creen deben ser 

consideradas para el uso de herramientas digitales educativas efectivas en los procesos de 

enseñanza aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística son aquellas que se 

relacionan con: los recursos multimedia; el enriquecimiento de la experiencia; la promoción 

de la creatividad; crear y experimentar; facilitar la colaboración; y, la exploración y creación. 

2. ¿Qué elementos de la planificación e implementación del proceso educativo se 

deben considerar para usar herramientas digitales educativas que conlleven a mejorar el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los 

estudiantes de octavo año? 

Las respuestas a esta interrogante se presentan en la tabla 8. 

Tabla 8 Respuestas a la pregunta 2 

Respuestas a la pregunta 2 

Docente Respuesta Palabras clave 

D1 

Es fundamental planificar y diseñar actividades que integren las 
herramientas digitales de manera coherente con los contenidos 
de Educación Cultural y Artística. Esto implica seleccionar 
recursos digitales que permitan explorar y comprender aspectos 
culturales y artísticos de manera significativa para los 
estudiantes de octavo año. 

Diseño de 
actividades; 
seleccionar 
recursos digitales 

D2 

La implementación de herramientas digitales educativas debe 
promover la participación activa de los estudiantes, fomentando 
su creatividad y expresión artística. Es importante que los 
estudiantes puedan utilizar las herramientas digitales para crear 
y compartir sus propias obras y proyectos culturales y artísticos. 

Promover la 
participación 

D3 

La accesibilidad y adaptabilidad de las herramientas digitales 
es esencial para asegurar que todos los estudiantes puedan 
beneficiarse de su uso. Las herramientas deben ser intuitivas, 
fáciles de usar y ofrecer opciones de adaptación para atender las 
necesidades individuales de los estudiantes de octavo año. 

Opciones de 
adaptación 

D4 

La retroalimentación y la evaluación son elementos clave en el 
proceso educativo. Las herramientas digitales deben 
proporcionar retroalimentación inmediata y efectiva a los 
estudiantes, permitiéndoles recibir comentarios sobre su 
desempeño y progreso en relación con los objetivos de 
aprendizaje de Educación Cultural y Artística. 

Retroalimentación 
inmediata 

Nota. Elaboración propia a partir de las respuestas de la entrevista 

Tal como se observa en la tabla 8, según las respuestas dadas por los docentes, los 

elementos de la planificación e implementación del proceso educativo se deben considerar 

para usar herramientas digitales educativas que conlleven a mejorar el proceso de enseñanza 
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y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo 

año se relacionan con: el diseño de actividades; seleccionar recursos digitales; Promover la 

participación; Opciones de adaptación; y, Retroalimentación inmediata. 

3. ¿Qué elementos de la evaluación de las actividades educativas se deben considerar 

para usar herramientas digitales educativas durante el proceso de enseñanza y aprendizaje de 

la asignatura de Educación Cultural y Artística? 

Las respuestas a esta interrogante se presentan en la tabla 9. 

Tabla 9 Respuestas a la pregunta 3 

Respuestas a la pregunta 3 

Docente Respuesta Palabras clave 

D1 

Al utilizar herramientas digitales educativas en la evaluación 
de las actividades de Educación Cultural y Artística, es 
importante considerar la capacidad de las herramientas para 
recopilar y analizar datos sobre el desempeño de los 
estudiantes. Esto nos permite obtener información precisa 
sobre su comprensión y habilidades en el área. 

Recopilar y 
analizar datos 

D2 

La retroalimentación instantánea que proporcionan las 
herramientas digitales es un elemento clave en la evaluación. 
Los docentes deben considerar cómo estas herramientas 
permiten brindar comentarios específicos y constructivos a los 
estudiantes, lo que les ayuda a mejorar su aprendizaje. 

Comentarios 
específicos y 
constructivos 

D3 

La adaptabilidad de las herramientas digitales es esencial en 
la evaluación. Deben permitir a los docentes personalizar las 
actividades y los criterios de evaluación para que se ajusten a 
los objetivos y estándares de Educación Cultural y Artística 
establecidos para los estudiantes de octavo año. 

Personalización 
de las 
actividades; 
criterios de 
evaluación 

D4 

La integración de herramientas digitales en la evaluación debe 
considerar la diversidad de habilidades y estilos de aprendizaje 
de los estudiantes. Es importante que las herramientas 
permitan evaluar diferentes formas de expresión artística y 
cultural, y que brinden oportunidades para que los estudiantes 
demuestren su comprensión de manera creativa. 

Estilos de 
aprendizaje; 
diversidad de 
habilidades 

Nota. Elaboración propia a partir de las respuestas de la entrevista 

Como se presenta en la tabla 9, según las respuestas dadas por los docentes, los 

elementos de la evaluación de las actividades educativas se deben considerar para usar 

herramientas digitales educativas durante el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

asignatura de Educación Cultural y Artística se relacionan con: la recopilar y analizar datos; 
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los comentarios específicos y constructivos; la personalización de las actividades; criterios de 

evaluación; los estilos de aprendizaje; y la diversidad de habilidades. 

4. ¿Cuáles herramientas digitales educativas cree usted que serían efectivas para 

mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y 

Artística en los estudiantes de octavo año? 

Tabla 10 Respuestas a la pregunta 4 

Respuestas a la pregunta 4 

Docente Respuesta Palabras clave 

D1 

Considero que las siguientes herramientas digitales 
educativas serían efectivas para mejorar el proceso de 
enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación 
Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año: 
plataformas de creación y edición de videos, 
aplicaciones interactivas de arte y cultura, recursos en 
línea para explorar obras de arte y museos virtuales, y 
herramientas de diseño gráfico para la creación de 
proyectos artísticos. 

Plataformas de creación y edición 
de videos, aplicaciones 
interactivas de arte y cultura, 
recursos en línea para explorar 
obras de arte y museos virtuales, y 
herramientas de diseño gráfico 
para la creación de proyectos 
artísticos 

D2 

En mi opinión, las herramientas digitales educativas que 
podrían ser efectivas para mejorar el proceso de 
enseñanza y aprendizaje de Educación Cultural y 
Artística en los estudiantes de octavo año incluyen: 
programas de edición de música y sonido, aplicaciones 
de realidad virtual para visitar lugares culturales y 
artísticos, plataformas de colaboración en línea para 
proyectos artísticos y herramientas de animación para la 
creación de videos y presentaciones. 

Programas de edición de música y 
sonido, aplicaciones de realidad 
virtual para visitar lugares 
culturales y artísticos, plataformas 
de colaboración en línea para 
proyectos artísticos y herramientas 
de animación para la creación de 
videos y presentaciones 

D3 

Creo que las siguientes herramientas digitales educativas 
podrían ser útiles para mejorar el proceso de enseñanza y 
aprendizaje de Educación Cultural y Artística: 
aplicaciones de dibujo y pintura digital, plataformas de 
creación de cómics y animaciones, recursos en línea para 
explorar diferentes estilos artísticos y herramientas de 
realidad aumentada para interactuar con obras de arte. 

Aplicaciones de dibujo y pintura 
digital, plataformas de creación 
de cómics y animaciones, 
recursos en línea para explorar 
diferentes estilos artísticos y 
herramientas de realidad 
aumentada para interactuar con 
obras de arte 

D4 

En mi experiencia, las herramientas digitales educativas 
que considero efectivas para mejorar el proceso de 
enseñanza y aprendizaje de Educación Cultural y Artística 
en los estudiantes de octavo año son: programas de edición 
de fotografía y video, aplicaciones de diseño gráfico para 
la creación de carteles y folletos, plataformas de creación 
de música y sonido, y recursos en línea para explorar 
diferentes manifestaciones culturales y artísticas. 

Programas de edición de 
fotografía y video, aplicaciones 
de diseño gráfico para la creación 
de carteles y folletos, 
plataformas de creación de 
música y sonido, y recursos en 
línea para explorar diferentes 
manifestaciones culturales y 
artísticas 

Nota. Elaboración propia a partir de las respuestas de la entrevista 
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Como se presenta en la tabla 10, según las respuestas dadas por los docentes, las 

herramientas digitales educativas que serían efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo 

año se relacionan con: las plataformas de creación y edición de videos, aplicaciones 

interactivas de arte y cultura, recursos en línea para explorar obras de arte y museos virtuales, 

y herramientas de diseño gráfico para la creación de proyectos artísticos; los programas de 

edición de música y sonido, aplicaciones de realidad virtual para visitar lugares culturales y 

artísticos, plataformas de colaboración en línea para proyectos artísticos y herramientas de 

animación para la creación de videos y presentaciones. 

5. ¿Qué elementos cree usted debe contener una guía con herramientas digitales 

educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística en los estudiantes de octavo año de educación Básica? 

Las respuestas a esta interrogante se presentan en la tabla 11. 

Tabla 11 Respuestas a la pregunta 5 

Respuestas a la pregunta 5 

Docente Respuesta Palabras clave 

D1 

Una guía con herramientas digitales educativas efectivas 
para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 
asignatura de Educación Cultural y Artística en los 
estudiantes de octavo año de educación Básica debe contener 
una selección de aplicaciones y recursos en línea que 
permitan explorar diferentes manifestaciones culturales y 
artísticas, actividades prácticas que fomenten la creatividad 
y la expresión artística, opciones de evaluación que brinden 
retroalimentación inmediata y adaptabilidad para atender las 
necesidades individuales de los estudiantes. 

Aplicaciones y 
recursos en línea, 
actividades 
prácticas, 
evaluación, 
retroalimentación 
inmediata, y 
adaptabilidad 

D2 

En mi opinión, una guía con herramientas digitales 
educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y 
aprendizaje de Educación Cultural y Artística en los 
estudiantes de octavo año debe incluir recursos multimedia, 
como imágenes, videos y audios, que enriquezcan la 
experiencia de aprendizaje. También debería proporcionar 
actividades interactivas que promuevan la participación 
activa de los estudiantes y opciones de evaluación que 
permitan evaluar diferentes formas de expresión artística y 
cultural. 

Recursos 
multimedia, 
actividades 
interactivas, 
participación, 
evaluación 

D3 Considero que una guía con herramientas digitales 
educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y 

Plataformas de 
creación y 
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aprendizaje de Educación Cultural y Artística en los 
estudiantes de octavo año debe incluir plataformas de 
creación y edición de contenido artístico, aplicaciones de 
realidad virtual para visitar lugares culturales y artísticos, 
recursos en línea para explorar diferentes estilos y 
movimientos artísticos, y herramientas de colaboración en 
línea para proyectos artísticos. 

edición de 
contenido, 
aplicaciones de 
realidad virtual, 
recursos en línea. 

D4 

En mi experiencia, una guía con herramientas digitales 
educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y 
aprendizaje de Educación Cultural y Artística en los 
estudiantes de octavo año debe contener recursos en línea 
para explorar obras de arte y museos virtuales, aplicaciones 
de diseño gráfico para la creación de proyectos artísticos, 
plataformas de creación de música y sonido, y herramientas 
de animación para la creación de videos y presentaciones. 

Recursos en 
línea, 
aplicaciones de 
diseño gráfico, 
plataformas de 
creación de 
música y sonido, 
y herramientas de 
animación 

Nota. Elaboración propia a partir de las respuestas de la entrevista 

Como se presenta en la tabla 11, según las respuestas dadas por los docentes, los 

elementos que debe contener una guía con herramientas digitales educativas efectivas para 

mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y 

Artística se relacionan con: Aplicaciones y recursos en línea, actividades prácticas, 

evaluación, retroalimentación inmediata, y adaptabilidad; recursos multimedia, actividades 

interactivas, participación, evaluación; las plataformas de creación y edición de contenido, 

aplicaciones de realidad virtual, recursos en línea; los recursos en línea, aplicaciones de diseño 

gráfico, plataformas de creación de música y sonido, y herramientas de animación. 

Con base en estos resultados se realizó la siguiente propuesta: 

3.1 PROPUESTA 

3.1.1 Nombre de la propuesta 

Capacitación docente sobre herramientas digitales educativas efectivas para mejorar 

el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística. 

3.1.2 Justificación e importancia 

Esta propuesta sobre la capacitación docente sobre herramientas digitales educativas 

efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación 

Cultural y Artística se justifica de varias maneras, en primer lugar porque representa un aporte 

a la mejora de la calidad educativa, debido a que según establecen Robles y Zambrano (2020) 

al utilizar tecnología y recursos digitales en el aula, los docentes pueden enriquecer las 
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experiencias de aprendizaje de los estudiantes, animar su participación y suscitar un mayor 

compromiso con el aprendizaje de la asignatura. 

Además, se considera que las herramientas digitales educativas pueden ofrecer una 

variedad de recursos y enfoques de enseñanza que se adaptan a las diferentes necesidades y 

estilos de aprendizaje de los aprendices, tal como lo declaran en su estudio Crisol et al. (2020); 

por tanto, la capacitación docente en el uso de estas herramientas puede ayudar a los docentes 

a personalizar la enseñanza y brindar un apoyo más individualizado a los alumnos en la 

asignatura de Educación Cultural y Artística. 

El uso adecuado de las herramientas digitales en la praxis educativa puede 

proporcionar a los estudiantes nuevas formas de explorar y expresar su creatividad en el 

ámbito de la educación cultural y artística (Carvajal, 2023); por tal motivo, la capacitación 

docente puede ayudar a utilizar estas herramientas de manera efectiva para fomentar la 

creatividad, la experimentación y la colaboración entre los estudiantes, mejorando así el 

aprendizaje de los contenidos de esta asignatura. 

También se justifica en la posibilidad de la preparación para el mundo digital, 

reconociendo que en la actualidad, se vive en una sociedad cada vez más digitalizada; así la 

capacitación docente en herramientas digitales educativas efectivas puede ayudar a preparar a 

los estudiantes para el mundo digital donde trabajarán en el futuro (Rivas, 2019), al adquirir 

habilidades digitales, los estudiantes estarán mejor preparados para enfrentar los desafíos y 

aprovechar las oportunidades que ofrece la era digital (Vegas, 2023). 

La importancia se fundamenta en la relevancia del aprendizaje de la Educación 

Cultural y Artística para el desarrollo integral de los estudiantes (Moleiro & Vázquez, 2022); 

por ejemplo, esta asignatura contribuye al perfeccionamiento de habilidades y destrezas en los 

estudiantes, como la creatividad, la expresión artística, la imaginación, la comunicación y la 

apreciación estética, las cuales son esenciales para su progreso personal, ya que les ofrece la 

posibilidad de expresarse de manera única y original. 

A través del estudio de la Educación Cultural y Artística, los estudiantes tienen la 

oportunidad de explorar diferentes formas de expresión artística, conocer diferentes culturas 

y perspectivas, y desarrollar una mayor sensibilidad y empatía hacia los demás (Quezada, 

2023), lo cual contribuye con su formación como ciudadanos conscientes y respetuosos de la 

diversidad cultural. También se fomenta el pensamiento crítico y la reflexión, permitiéndoles 
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analizar y cuestionar diferentes obras de arte, expresiones culturales y manifestaciones 

artísticas, lo que desarrolla su capacidad de análisis, interpretación y juicio crítico (González, 

(2023). 

Se promociona la autoexpresión y la autoconfianza, brindando a los aprendices un 

espacio para explorar y expresar su identidad, emociones y pensamientos de manera creativa, 

lo cual les refuerza una mayor autoconfianza, autoestima y seguridad en sí mismos. Por 

último, la Educación Cultural y Artística permite la integración de diferentes disciplinas y 

enfoques, como la música, el teatro, la danza, las artes visuales y la literatura, esto enriquece 

el proceso de enseñanza y aprendizaje, fomentando la interdisciplinariedad y la conexión entre 

diferentes áreas del conocimiento. 

3.1.3 Objetivos de la propuesta 

Objetivo general:  

Capacitar a los docentes en el uso de herramientas digitales educativas para el 

mejoramiento del proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural 

y Artística de octavo año de educación Básica. 

Objetivos específicos: 

1. Familiarizar a los docentes con las herramientas digitales educativas disponibles y su 

potencial para enriquecer el contenido programático de la Educación Cultural y Artística. 

2. Desarrollar pericias técnicas para utilizar de manera efectiva las herramientas 

digitales educativas en el contexto de la asignatura. 

3. Promover estrategias pedagógicas que integren las herramientas digitales educativas 

de manera coherente y significativa en el plan de estudios de Educación Cultural y Artística. 

4. Fomentar la creatividad y la innovación en los docentes al utilizar las herramientas 

digitales educativas para diseñar actividades y proyectos artísticos interactivos. 

5. Evaluar el impacto de la capacitación en el uso de herramientas digitales educativas 

en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la Educación Cultural y Artística. 

3.1.4 Duración 

10 sesiones, una cada semana. 
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3.1.5 Lugar 

Unidad Educativa "Ciudad de Ibarra" ubicada en el cantón Joya de los Sachas de la 

Provincia de Orellana, Ecuador. 

3.1.6 Cobertura o población destinataria 

Cuatro docentes de octavo año que dictan la asignatura de Educación Cultural y 

Artística de octavo año de educación Básica. 

3.1.7 Agentes responsables 

Investigadora 

3.1.8 Estructura general de la propuesta  

Indicadores de logro 

Para evidenciar el logro del objetivo de la propuesta, el cual consiste en Capacitar a 

los docentes en el uso de herramientas digitales educativas para el mejoramiento del proceso 

de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística de octavo año 

de educación Básica, se consideran los siguientes indicadores: 

1. Demuestra un mayor dominio y pericia en el uso de herramientas digitales educativas 

relevantes para la Educación Cultural y Artística. 

2. Diseña e implementa actividades y recursos digitales que promueven el aprendizaje 

de los estudiantes en la asignatura. 

3. Integra de forma efectiva las herramientas digitales educativas en el plan de estudios 

de Educación Cultural y Artística.  

4. Utiliza una pluralidad de recursos digitales de calidad, como imágenes, videos, 

música y aplicaciones interactivas, para enriquecer la enseñanza de la asignatura. 

5. Evalúa el impacto del uso de herramientas digitales en el proceso educativo. 

6. Proporciona retroalimentación pertinente a los estudiantes para mejorar su 

desempeño. 
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Contenidos programáticos 

Tabla 12 Contenidos programáticos de la propuesta 

Contenidos programáticos de la propuesta 

Semana Contenidos Actividades Previstas 

1 

Introducción a las 
herramientas 
digitales 
educativas 
relevantes para la 
Educación 
Cultural y 
Artística. 

- Presentar los conceptos fundamentales de las 
herramientas digitales educativas. 
- Revisar la historia de la tecnología y sus aportes en el 
contexto educativo. 
- Esbozar las características de las herramientas digitales 
educativas. 
- Describir los posibles aportes de las herramientas 
digitales educativas a la Educación Cultural y Artística. 

2 

Exploración de 
plataformas y 
recursos digitales 
para la enseñanza 
de la asignatura. 

- Explorar diferentes herramientas digitales educativas 
disponibles para la Educación Cultural y Artística,  
- Estudiar sus características, funcionalidades y 
aplicaciones. 
- Realizar demostraciones y proporcionar ejemplos 
prácticos del uso de herramientas digitales específicas 
relevantes para la Educación Cultural y Artística. 

3 

Diseño de 
actividades y 
proyectos digitales 
interactivos para 
fomentar la 
participación y el 
compromiso de los 
estudiantes. 

- Creación de sus propios recursos digitales, como 
presentaciones interactivas, videos educativos o 
actividades en línea, utilizando las herramientas 
digitales presentadas.  
- Analizar y evaluar diferentes herramientas digitales 
educativas, considerando su idoneidad para la 
Educación Cultural y Artística. 
- Diseñar una lección digital utilizando las herramientas 
digitales presentadas. 

4 

Integración de 
herramientas 
digitales en el plan 
de estudios de 
Educación 
Cultural y 
Artística. 

- Analizar el plan de estudios de Educación Cultural y 
Artística para identificar temas donde las herramientas 
digitales pueden enriquecer su enseñanza y aprendizaje. 
- Crear actividades interactivas, proyectos multimedia o 
colaborativos que permitan a los aprendices explorar y 
expresarse artísticamente utilizando herramientas 
digitales. 
- Diseñar estrategias de evaluación para medir el 
impacto de las herramientas digitales en el aprendizaje 
de los estudiantes 

Fuente: elaboración propia 
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Semana Contenidos Actividades Previstas 

5 

Uso de 
herramientas de 
creación y edición 
de contenido 
digital para 
enriquecer las 
lecciones. 

- Utilizar herramientas para crear presentaciones 
interactivas que incorporen elementos multimedia, 
como imágenes, videos y preguntas interactivas para 
profundizar los contenidos de la asignatura. 
- Usar herramientas de edición de video para crear 
videos educativos que complementen las lecciones. 
- Diseñar actividades interactivas en línea. 
- Crear infografías visuales que resuman conceptos clave 
de la asignatura, pueden utilizar gráficos, imágenes y 
texto para presentar información de manera clara y 
atractiva. 
- Desarrollar proyectos multimedia: con los estudiantes. 

6 

Evaluación del 
aprendizaje 
utilizando 
herramientas 
digitales y 
retroalimentación 
efectiva. 

- Utilizar herramientas para crear cuestionarios en línea 
que permitan evaluar el conocimiento y comprensión de 
los estudiantes. 
- Usar herramientas para crear rúbricas digitales. 
- Manejar estas herramientas para dar comentarios 
personalizados y detallados sobre el trabajo de los 
estudiantes. 
- Evaluar proyectos utilizando rúbricas y proporcionar 
retroalimentación específica sobre la calidad y el 
contenido. 
- Fomentar la autoevaluación y la coevaluación entre los 
estudiantes utilizando herramientas digitales. 

7 

Promoción de la 
creatividad y la 
expresión artística 
a través de 
herramientas 
digitales. 

- Utilizar herramientas digitales como Adobe Spark o 
Canva para crear proyectos multimedia que permitan 
expresar la creatividad y explorar diferentes formas de 
expresión artística. - Diseñar actividades para que se 
utilicen herramientas digitales de dibujo y pintura, como 
Procreate o Paint 3D, para crear obras de arte digitales.  
- Utilizar herramientas de animación digital, como 
Scratch o Powtoon, para crear proyectos. 
- Participar en comunidades artísticas en línea. 
- Explorar la realidad virtual y aumentada en el arte. 

8 

Desarrollo de 
habilidades de 
manejo de 
herramientas 
digitales en el 
contexto de la 
Educación 
Cultural y 
Artística 

- Crear un portafolio digital donde puedan mostrar y 
compartir sus creaciones artísticas. 
- Investigar en línea sobre artistas y movimientos 
artísticos relevantes en la Educación Cultural y Artística.  
- Colaborar en proyectos artísticos en línea de forma 
conjunta. 
- Editar y mejorar imágenes digitales para transformar 
sus creaciones artísticas digitales.  
- Participar en comunidades artísticas en línea. 

Fuente: elaboración propia 
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Semana Contenidos Actividades Previstas 

9 

Uso responsable y 
ético de las 
herramientas 
digitales en el 
contexto de la 
Educación 
Cultural y 
Artística. 

- Debatir sobre el uso responsable de las herramientas 
digitales en la enseñanza de Educación Cultural y 
Artística.  
- Creación de un código de conducta digital que 
establezca pautas sobre el uso responsable y ético de las 
herramientas digitales en el contexto de la Educación 
Cultural y Artística. 
- Analizar casos de uso inapropiado de herramientas 
digitales en la Educación Cultural y Artística. 
- Investigar sobre derechos de autor y licencias creativas, 
en el contexto de la Educación Cultural y Artística. 
- Crear proyectos colaborativos con licencias abiertas 
utilizando herramientas digitales para compartir sus 
creaciones bajo licencias abiertas, como Creative 
Commons. 

10 

Exploración de 
buenas prácticas y 
ejemplos de 
implementación 
exitosa de 
herramientas 
digitales en la 
enseñanza de la 
asignatura. 

- Investigar sobre proyectos exitosos que hayan utilizado 
herramientas digitales en la enseñanza de la Educación 
Cultural y Artística. 
- Realizar entrevistas a profesionales del campo de la 
Educación Cultural y Artística que hayan utilizado 
herramientas digitales de manera exitosa en su 
enseñanza.  
- Utilizar herramientas digitales para crear 
presentaciones multimedia que muestren ejemplos de 
implementación exitosa de herramientas digitales en la 
enseñanza de la Educación Cultural y Artística. 
- Analizar estudios que describan la implementación 
exitosa de herramientas digitales en la enseñanza de la 
Educación Cultural y Artística.  
- Crear un banco de recursos digitales que incluya 
ejemplos de implementación exitosa de herramientas 
digitales en la enseñanza de la Educación Cultural y 
Artística. 

Fuente: elaboración propia 

Estrategias  

Algunas estrategias para el desarrollo de la propuesta de Capacitación docente sobre 

herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje 

de la asignatura de Educación Cultural y Artística, son: 

-Talleres prácticos: en estos los docentes puedan experimentar y familiarizarse con 

diferentes herramientas digitales educativas específicas para la Educación Cultural y Artística; 
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además, pueden explorar cómo utilizar estas herramientas en el diseño de actividades y 

proyectos creativos. 

-Colaboración y compartición de recursos: permite compartir recursos y experiencias 

relacionadas con el uso de herramientas digitales en la enseñanza de la Educación Cultural y 

Artística, esto puede incluir la creación de comunidades en línea, grupos de discusión o 

plataformas de intercambio de recursos. 

-Reflexión y evaluación: esto permite analizar el impacto de estas herramientas en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje, identificar áreas de mejora y ajustar sus enfoques 

pedagógicos en consecuencia. 

-Aprendizaje basado en proyectos: permite fomentar el aprendizaje mediante el diseño 

y desarrollo de proyectos creativos que integren herramientas digitales en la enseñanza de la 

Educación Cultural y Artística, lo cual permitirá a los docentes y estudiantes explorar y aplicar 

estas herramientas de manera significativa y práctica. 

Metodología 

Una metodología que se puede utilizar para el desarrollo de la propuesta de 

Capacitación docente sobre herramientas digitales educativas efectivas para mejorar el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística es la 

metodología de aprendizaje activo y participativo. Esta se basa en la participación de los 

docentes en su propio aprendizaje, fomentando la reflexión, la experimentación y la 

colaboración. Algunas estrategias específicas que se pueden utilizar dentro de esta 

metodología son: 

-Aprendizaje basado en proyectos: Los docentes pueden participar en proyectos 

prácticos donde utilicen herramientas digitales para diseñar y desarrollar actividades y 

proyectos creativos relacionados con la Educación Cultural y Artística, lo cual les permitirá 

experimentar y aplicar las herramientas en un contexto real y significativo. 

-Trabajo en grupos colaborativos: Los docentes pueden trabajar en grupos 

colaborativos donde compartan ideas, recursos y experiencias relacionadas con el uso de 

herramientas digitales en la enseñanza de la Educación Cultural y Artística. 

-Reflexión y discusión: Se pueden realizar sesiones de reflexión y discusión donde los 

docentes compartan sus experiencias y reflexionen sobre los desafíos y beneficios del uso de 

herramientas digitales en la enseñanza de la Educación Cultural y Artística.  



 

65 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

-Práctica y retroalimentación: Los docentes pueden practicar el uso de herramientas 

digitales a través de actividades prácticas y recibir retroalimentación constructiva de sus pares 

y facilitadores. 

-Evaluación formativa: Se puede utilizar la evaluación formativa para monitorear el 

progreso de los docentes en el uso de herramientas digitales y brindarles retroalimentación 

oportuna, esto les permitirá ajustar y mejorar sus enfoques pedagógicos a lo largo del proceso 

de capacitación. 

Medios y materiales educativos 

Para el desarrollo de la propuesta de Capacitación docente sobre herramientas digitales 

educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de 

Educación Cultural y Artística, se pueden utilizar los siguientes medios y materiales 

educativos: 

1. Presentaciones multimedia, como PowerPoint o Prezi, para presentar información 

sobre las herramientas digitales educativas y ejemplos de su implementación en la Educación 

Cultural y Artística, estas pueden incluir imágenes, videos y enlaces a recursos adicionales. 

2. Recursos en línea, como sitios web, blogs o plataformas educativas, para 

proporcionar información adicional sobre las herramientas digitales y su aplicación en la 

enseñanza de la Educación Cultural y Artística, pueden incluirse tutoriales, ejemplos de 

proyectos y enlaces a herramientas específicas. 

3. Ejemplos prácticos que utilizan herramientas digitales en la enseñanza de la 

Educación Cultural y Artística, estos pueden incluir descripciones detalladas de las 

actividades, capturas de pantalla de las herramientas utilizadas y ejemplos de resultados 

obtenidos. 

4. Práctica guiada, sobre el uso de herramientas digitales a través de actividades 

guiadas, esto puede incluir ejercicios prácticos, simulaciones o proyectos cortos donde los 

docentes puedan experimentar y familiarizarse con las herramientas. 

Criterios de evaluación 

Los criterios de evaluación se presentan en una guía de observación que permite 

evaluar los Indicadores de logro formulados para esta propuesta, así como se muestra en la 

tabla 12. 
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Tabla 12 Guía de observación con criterios de evaluación de la propuesta 

Guía de observación con criterios de evaluación de la propuesta 

N° Indicador de logro Inicio Proceso Logro 
1 Muestra dominio y pericia en el uso de herramientas 

digitales educativas relevantes para la Educación 
Cultural y Artística. 

   

2 Diseña actividades y recursos digitales que promueven 
el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura. 

   

3 Implementa actividades y recursos digitales que 
promueven el aprendizaje de los estudiantes en la 
asignatura 

   

4 Integra herramientas digitales educativas en el plan de 
estudios de Educación Cultural y Artística.  

   

5 Utiliza recursos digitales de calidad, como imágenes, 
videos, música y aplicaciones interactivas, para 
enriquecer la enseñanza de la asignatura. 

   

6 Evalúa el impacto del uso de herramientas digitales en 
el proceso educativo. 

   

7 Proporciona retroalimentación pertinente a los 
estudiantes para mejorar su desempeño en la asignatura 

   

Fuente: elaboración propia 
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2. Presentar una diversidad de herramientas digitales educativas que sean relevantes 

para la Educación Cultural y Artística, las cuales pueden incluir software de diseño gráfico, 

aplicaciones de música y sonido, plataformas de creación de contenido multimedia, entre 

otras. Se puede proporcionar una descripción de cada herramienta, sus características 

principales y ejemplos de cómo se pueden utilizar en el contexto de la Educación Cultural y 

Artística. 

3. Realizar demostraciones prácticas de cómo utilizar las herramientas digitales 

presentadas, mediante ejemplos de proyectos o actividades que muestren cómo se pueden 

aplicar estas herramientas en la creación de obras de arte, la exploración de diferentes formas 

de expresión cultural, la producción de contenido multimedia, entre otros. Los docentes 

pueden seguir las demostraciones y realizar ejercicios prácticos para familiarizarse con las 

herramientas. 

4. Proporcionar actividades de aplicación donde los docentes puedan aplicar las 

herramientas digitales en el diseño de actividades y proyectos para la Educación Cultural y 

Artística. 

5. Fomentar la reflexión y evaluación sobre el uso de las herramientas digitales en la 

Educación Cultural y Artística, se pueden proporcionar pautas para la evaluación de los 

proyectos y actividades desarrollados. 
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de cada plataforma o recurso, y destacar cómo pueden ser utilizados en el contexto de la 

asignatura. 

3. Realizar demostraciones prácticas de cómo utilizar las plataformas y recursos 

digitales presentados, mostrar ejemplos concretos de cómo se pueden aplicar en la enseñanza 

de la Educación Cultural y Artística. 

4. Permitir a los docentes explorar las plataformas y recursos digitales de manera 

guiada. Proporcionar tiempo para que los participantes naveguen por las plataformas, exploren 

los recursos y experimenten con las funcionalidades disponibles. 

5. Fomentar la reflexión y el análisis de los docentes sobre las plataformas y recursos 

digitales explorados, realizar preguntas orientadoras para que los participantes reflexionen 

sobre cómo estas herramientas pueden ser integradas en su práctica docente, qué ventajas 

ofrecen y qué desafíos podrían enfrentar. 

6. Invitar a los docentes a diseñar actividades o proyectos que utilicen las plataformas 

y recursos digitales explorados, proporcionar pautas y sugerencias para el diseño de estas 

actividades, y fomentar la creatividad y la innovación en la planificación. 

7. Dar la oportunidad a los docentes de compartir sus ideas y proyectos con el grupo. 

8. Realizar un cierre de la sesión resumiendo los puntos clave y destacando las 

principales conclusiones, motivando a los docentes a seguir explorando y utilizando 

plataformas y recursos digitales en su práctica docente de Educación Cultural y Artística. 
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Metodología de aplicación 

La metodología de aplicación para el desarrollo de la sesión de Diseño de actividades 

y proyectos digitales interactivos para fomentar la participación y el compromiso de los 

estudiantes de educación cultural y artística puede seguir los siguientes pasos: 

1. Comenzar la sesión proporcionando una introducción sobre la importancia del 

diseño de actividades y proyectos digitales interactivos para fomentar la participación y el 

compromiso de los estudiantes en la educación cultural y artística. 

2. Presentar ejemplos de buenas prácticas de actividades y proyectos digitales 

interactivos en el contexto de la educación cultural y artística, mostrar ejemplos concretos de 

cómo estas actividades y proyectos han logrado fomentar la participación y la responsabilidad 

de los aprendices. 

3. Analizar diferentes herramientas y recursos digitales que permitan diseñar 

actividades y proyectos interactivos y participativos, explorar las características y 

funcionalidades de estas herramientas y recursos, y cómo se pueden aplicar en la educación 

cultural y artística. 

4. Invitar a los docentes a diseñar actividades y proyectos digitales interactivos que 

fomenten la cooperación y el compromiso de los estudiantes, proporcionando pautas y 

sugerencias para el diseño de estas actividades y proyectos, teniendo en cuenta la diversidad 

de los estudiantes y sus necesidades. 

5. Discutir estrategias de evaluación y seguimiento para medir el impacto de las 

actividades y proyectos digitales en la participación y el compromiso de los estudiantes. 

6. Proporcionar recursos adicionales y apoyo técnico a los docentes para implementar 

y llevar a cabo las actividades y proyectos digitales diseñados.  

7. Motivar a los docentes a implementar y adaptar las actividades y proyectos digitales 

en su práctica docente, y a seguir explorando nuevas ideas y enfoques. 
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2. Analizar el currículo de Educación Cultural y Artística, identificando los objetivos, 

contenidos y competencias que se deben abordar, evaluar cómo las herramientas digitales 

pueden complementar y enriquecer estos aspectos del currículo. 

3. Explorar diferentes herramientas digitales que sean relevantes para la Educación 

Cultural y Artística, tales como aplicaciones, software, recursos en línea, plataformas 

educativas, entre otros. 

4. Invitar a los docentes a diseñar actividades y proyectos que integren las herramientas 

digitales identificadas, los cuales deben estar alineados con los objetivos y contenidos del 

currículo de Educación Cultural y Artística, proporcionar pautas y sugerencias para el diseño 

de estas actividades y proyectos. 

5. Apoyar a los docentes en la implementación de las actividades y proyectos 

diseñados, utilizando las herramientas digitales seleccionadas, durante esta etapa, se debe 

fomentar la reflexión y la retroalimentación entre los docentes, para evaluar el impacto de las 

herramientas digitales en el aprendizaje de los estudiantes y realizar ajustes si es necesario. 

6. Fomentar la reflexión sobre la integración de las herramientas digitales en el plan 

de estudios de Educación Cultural y Artística, discutir los desafíos y beneficios encontrados 

durante la implementación de las actividades y proyectos, establecer estrategias para el 

seguimiento y la mejora continua de la integración de las herramientas digitales en el 

currículo. 

7. Promover la colaboración y el intercambio de ideas entre los docentes, compartiendo 

experiencias y recursos relacionados con la integración de herramientas digitales en el plan de 

estudios. 
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1. Comenzar la sesión proporcionando una introducción sobre la importancia del uso 

de herramientas de creación y edición de contenido digital en la enseñanza de Educación 

Cultural y Artística. 

2. Explorar diferentes herramientas digitales que permitan crear y editar contenido 

multimedia, como imágenes, videos, presentaciones, entre otros, para enriquecer las lecciones. 

Presentar ejemplos y características de estas herramientas, y cómo se pueden aplicar en el 

contexto de Educación Cultural y Artística. 

3. Realizar demostraciones prácticas del uso de las herramientas digitales 

seleccionadas. Permitir que los docentes experimenten y practiquen con las herramientas, 

creando y editando contenido multimedia relacionado con los contenidos de Educación 

Cultural y Artística. 

4. Invitar a los docentes a diseñar actividades y proyectos que incorporen el uso de las 

herramientas de creación y edición de contenido digital. 

5. Apoyar a los docentes en la implementación de las actividades y proyectos 

diseñados, utilizando las herramientas digitales seleccionadas. 

6. Fomentar la reflexión sobre el uso de herramientas de creación y edición de 

contenido digital para enriquecer las lecciones en Educación Cultural y Artística. Discutir los 

desafíos y beneficios encontrados durante la implementación de las actividades y proyectos. 

7. Promover la colaboración y el intercambio de ideas entre los docentes, compartiendo 

experiencias y recursos relacionados con el uso de herramientas de creación y edición de 

contenido digital. 
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Sesión 6. Evaluación del aprendizaje utilizando herramientas digitales y 

retroalimentación efectiva 

 

Objetivos 

1. Comprender la importancia de utilizar herramientas digitales en el proceso de 

evaluación del aprendizaje en Educación Cultural y Artística. 

2. Explorar diferentes herramientas digitales que permitan evaluar el aprendizaje de 

los estudiantes. 

3. Identificar las ventajas y beneficios de utilizar herramientas digitales en la 

evaluación del aprendizaje. 

4. Aprender a utilizar las herramientas digitales seleccionadas de manera efectiva, 

adquiriendo habilidades y competencias necesarias para evaluar el aprendizaje 

utilizando estas herramientas. 

5. Diseñar estrategias de evaluación que incorporen el uso de herramientas digitales, 

adaptadas a los objetivos y contenidos de Educación Cultural y Artística. 

 

Actividades Previstas para la sesión 
- Utilizar herramientas para crear cuestionarios en línea que permitan evaluar el conocimiento 
y comprensión de los estudiantes. 
- Usar herramientas para crear rúbricas digitales. 
- Manejar estas herramientas para dar comentarios personalizados y detallados sobre el trabajo 
de los estudiantes. 
- Evaluar proyectos utilizando rúbricas y proporcionar retroalimentación específica sobre la 
calidad y el contenido. 
- Fomentar la autoevaluación y la coevaluación entre los estudiantes utilizando herramientas 
digitales. 

 

Metodología de aplicación 

La metodología de aplicación para el desarrollo de la sesión de Evaluación del 

aprendizaje utilizando herramientas digitales y retroalimentación efectiva en Educación 

Cultural y Artística puede seguir los siguientes pasos: 

1. Iniciar la sesión proporcionando una introducción sobre la importancia del uso de 

herramientas digitales en la evaluación del aprendizaje y la retroalimentación efectiva en 

Educación Cultural y Artística. 
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2. Explorar diferentes herramientas digitales que permitan evaluar el aprendizaje de 

manera efectiva y proporcionar retroalimentación a los estudiantes, estas pueden incluir 

plataformas de evaluación en línea, cuestionarios interactivos, rúbricas digitales, entre otras. 

Presentar ejemplos y características de estas herramientas, y cómo se pueden aplicar en el 

contexto de Educación Cultural y Artística. 

3. Invitar a los docentes a diseñar estrategias de evaluación que incorporen el uso de 

herramientas digitales seleccionadas. Proporcionar pautas y sugerencias para el diseño de 

estas estrategias, considerando la diversidad de formatos y tipos de evaluación que se pueden 

utilizar. 

4. Apoyar a los docentes en la implementación de las estrategias de evaluación 

diseñadas, utilizando las herramientas digitales seleccionadas. 

5. Analizar los resultados de la evaluación y la retroalimentación proporcionada a los 

estudiantes utilizando las herramientas digitales. 

6. Fomentar la reflexión sobre el uso de herramientas digitales en la evaluación del 

aprendizaje y la retroalimentación efectiva en Educación Cultural y Artística. Establecer 

estrategias para el seguimiento y la mejora continua del uso de estas herramientas y 

estrategias. 

7. Promover la colaboración y el intercambio de ideas entre los docentes, compartiendo 

experiencias y recursos relacionados con el uso de herramientas digitales en la evaluación del 

aprendizaje y la retroalimentación efectiva. 

8. Realizar un cierre de la sesión resumiendo los puntos clave y destacando las 

principales conclusiones. 

  



 

80 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

1. Dar inicio a la sesión proporcionando una introducción sobre la importancia de 

promover la creatividad y la expresión artística en el contexto de Educación Cultural y 

Artística. 

2. Presentar diferentes herramientas digitales que permitan fomentar la creatividad y 

la expresión artística de los estudiantes. Estas pueden incluir aplicaciones de diseño gráfico, 

programas de edición de video, plataformas de creación de música, entre otras. 

3. Invitar a los docentes a diseñar actividades que promuevan la creatividad y la 

expresión artística utilizando las herramientas digitales seleccionadas, estas deben permitir a 

los estudiantes explorar diferentes formas de expresión artística, experimentar con diferentes 

medios y formatos digitales, y fomentar la originalidad y la imaginación. 

4. Apoyar a los docentes en la implementación de las actividades diseñadas, utilizando 

las herramientas digitales seleccionadas.  

5. Fomentar la reflexión sobre el proceso creativo y la expresión artística de los 

estudiantes utilizando las herramientas digitales. 

6. Establecer estrategias de evaluación que permitan valorar la creatividad y la 

expresión artística de los estudiantes, usar las herramientas digitales para recopilar muestras 

de trabajo y proporcionar retroalimentación constructiva que promueva el crecimiento y el 

desarrollo artístico de los estudiantes. 

7. Promover la colaboración y el intercambio de ideas entre los docentes, compartiendo 

experiencias y recursos relacionados con el uso de herramientas digitales para promover la 

creatividad y la expresión artística. 

8. Realizar un cierre de la sesión resumiendo los puntos clave y destacando las 

principales conclusiones. 
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3. Proponer instrucciones y guiar a los estudiantes en el desarrollo de habilidades 

técnicas necesarias para utilizar de manera efectiva las herramientas digitales seleccionadas. 

4. Invitar a los estudiantes a diseñar y crear proyectos artísticos utilizando las 

herramientas digitales, se pueden incluir la creación de diseños gráficos, la edición de videos, 

la composición musical, entre otros.  

5. Establecer criterios de evaluación para los proyectos artísticos desarrollados por los 

estudiantes. 

6. Fomentar la reflexión sobre el uso de las herramientas digitales en el contexto de la 

Educación Cultural y Artística. 

7. Promover la colaboración y el intercambio de ideas entre los estudiantes, 

permitiéndoles compartir sus proyectos y experiencias en el uso de herramientas digitales. 

Recomendar recursos adicionales, como tutoriales en línea o comunidades en línea, donde los 

estudiantes puedan continuar desarrollando sus habilidades. 

8. Realizar un cierre de la sesión resumiendo los puntos clave y destacando las 

principales conclusiones. 

 

Sesión 9. Uso responsable y ético de las herramientas digitales en el contexto de la 

Educación Cultural y Artística 

 

Objetivos 

1. Conocer los principios y valores éticos que deben guiar el uso de las herramientas 

digitales en el contexto educativo. 

2. Identificar los riesgos y desafíos asociados al uso inadecuado de las herramientas 

digitales, como el plagio, la violación de derechos de autor y la falta de privacidad. 

3. Promover la conciencia sobre la importancia de respetar los derechos de autor y 

utilizar fuentes de información confiables y verificadas. 

4. Desarrollar habilidades para evaluar críticamente la información encontrada en 

línea y discernir entre fuentes confiables y no confiables. 
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5. Establecer pautas y normas para el uso responsable y ético de las herramientas 

digitales en el contexto de la Educación Cultural y Artística, promoviendo un 

entorno seguro y respetuoso. 

 

Actividades Previstas para la sesión 
- Debatir sobre el uso responsable de las herramientas digitales en la enseñanza de 
Educación Cultural y Artística.  
- Creación de un código de conducta digital que establezca pautas sobre el uso 
responsable y ético de las herramientas digitales en el contexto de la Educación Cultural 
y Artística. 
- Analizar casos de uso inapropiado de herramientas digitales en la Educación Cultural 
y Artística. 
- Investigar sobre derechos de autor y licencias creativas, en el contexto de la Educación 
Cultural y Artística. 
- Crear proyectos colaborativos con licencias abiertas utilizando herramientas digitales 
para compartir sus creaciones bajo licencias abiertas, como Creative Commons. 

 

Metodología de aplicación 

La metodología de aplicación para el desarrollo de la sesión de Uso responsable y ético 

de las herramientas digitales en el contexto de la Educación Cultural y Artística puede seguir 

los siguientes pasos: 

1. Introducir la sesión proporcionando una introducción sobre la importancia del uso 

responsable y ético de las herramientas digitales en el ámbito de la Educación Cultural y 

Artística, destacando la necesidad de respetar los derechos de autor, evitar conductas 

inapropiadas y promover un entorno seguro y respetuoso en línea. 

2. Presentar los principios y valores éticos que deben guiar el uso de las herramientas 

digitales en el contexto educativo, tales como el respeto a la privacidad, la honestidad 

académica, la inclusión y el respeto a la diversidad cultural, entre otros. 

3. Analizar los riesgos y desafíos asociados al uso inadecuado de las herramientas 

digitales, como el plagio, la violación de derechos de autor y el ciberacoso.  

4. Desarrollar habilidades para evaluar críticamente la información encontrada en 

línea, discerniendo entre fuentes confiables y no confiables. 

5. Fomentar la responsabilidad y la integridad en el uso de las herramientas digitales, 

evitando conductas inapropiadas como el plagio, la difusión de contenido inadecuado o el 

acoso en línea. 
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- Analizar estudios que describan la implementación exitosa de herramientas digitales en 
la enseñanza de la Educación Cultural y Artística.  
- Crear un banco de recursos digitales que incluya ejemplos de implementación exitosa de 
herramientas digitales en la enseñanza de la Educación Cultural y Artística. 

 

Metodología de aplicación 

La metodología de aplicación para el desarrollo de la sesión de Exploración de buenas 

prácticas y ejemplos de implementación exitosa de herramientas digitales en la enseñanza de la 

asignatura de Educación Cultural y Artística puede seguir los siguientes pasos: 

1. Iniciar la sesión proporcionando una introducción sobre la importancia de explorar 

buenas prácticas y ejemplos exitosos de implementación de herramientas digitales en la 

enseñanza de la asignatura de Educación Cultural y Artística. 

2. Presentar ejemplos concretos de buenas prácticas en el uso de herramientas digitales 

en la enseñanza de la asignatura de Educación Cultural y Artística.  

3. Analizar casos de implementación exitosa de herramientas digitales en la enseñanza 

de la asignatura de Educación Cultural y Artística. 

4. Analizar cómo estas prácticas podrían adaptarse y aplicarse en el contexto específico 

de la asignatura de Educación Cultural y Artística.  

5. Identificar recursos y materiales educativos digitales relevantes para la enseñanza de 

la asignatura de Educación Cultural y Artística, estos recursos pueden incluir aplicaciones, 

plataformas en línea, tutoriales, entre otros.  

6. Guiar a los participantes en la planificación y diseño de actividades que integren las 

buenas prácticas y ejemplos de implementación exitosa de herramientas digitales en la 

enseñanza de la asignatura de Educación Cultural y Artística. 

7. Realizar un cierre de la sesión resumiendo los puntos clave y destacando la 

importancia de explorar buenas prácticas y ejemplos de implementación exitosa de 

herramientas digitales en la enseñanza de la asignatura de Educación Cultural y Artística.  
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CONCLUSIONES 

En esta investigación se propusieron herramientas digitales educativas efectivas para 

mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y 

Artística en los estudiantes de octavo año de educación Básica. Sus resultados permiten 

concluir lo siguiente: 

1. Se analizó desde una visión teórica evolutiva las diferentes herramientas digitales 

educativas en el contexto del proceso de enseñanza y aprendizaje de educación cultural y 

artística, destacando que el uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

en el aula comenzó su desarrollo en el siglo XX mediante el empleo de los medios de 

comunicación en el aula, mediante los cuales se favorecía el interés del alumnado por los 

contenidos educativos y se crean nuevos espacios de interacción para el aprendizaje. 

2. Al examinar las herramientas digitales educativas usadas por los docentes en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y Artística con los 

estudiantes de octavo año de educación Básica, se encontró que casi nunca o nunca se hace 

uso de aplicaciones móviles; los estudiantes expresaron con relación al uso de WhatsApp y 

Telegram, que sus docentes en su mayoría, solo algunas veces comparte archivos multimedia 

como fotos, vídeos, documentos y ubicaciones y realiza videollamadas grupales; mientras que 

casi nunca crean grupos de chat, ubicando a esta sub dimensión en la alternativa casi nunca, 

con una media del 38.68%. Con respecto al uso de Facebook, Instagram, TikTok, los alumnos 

manifestaron que algunas veces, con una media del 37.86% los docentes publicaron fotos o 

videos, se comunicaron o interactuaron, o participaron en grupos de interés. en su mayoría 

opinaron en un promedio del 40.74%, que los docentes algunas veces usan Moodle para crear 

contenido educativo, adaptan la apariencia y estructura de los cursos, o integran herramientas 

externas, como foros de discusión, videoconferencias y repositorios de archivos; de forma 

similar, con respecto al uso de Zoom, en un promedio del 48.15% expresaron que algunas 

veces organizan y participan en reuniones en línea, presentaciones, conferencias y eventos 

virtuales; no obstante, casi siempre manejan las diversas funciones, como compartir pantalla, 

chat en grupo, grabación de reuniones, encuestas y pizarras virtuales. Para el uso de Google 

Classroom, con una media de 72.84% opinaron que algunas veces los profesores crean aulas 

virtuales y comparten recursos o se comunican. 

3. Mediante el establecimiento de herramientas digitales educativas efectivas para 
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mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación Cultural y 

Artística en los estudiantes de octavo año de educación Básica, se concluye que del discurso 

de los docentes emergieron conceptos clave que deben ser considerados tales como: 

enriquecer la experiencia; promoción de la creatividad; crear y experimentar; facilitar la 

colaboración; exploración y creación; el diseño de actividades; seleccionar recursos digitales; 

la retroalimentación; la Personalización de las actividades; Plataformas de creación y edición 

de videos, aplicaciones interactivas de arte y cultura, recursos en línea para explorar obras de 

arte y museos virtuales, y herramientas de diseño gráfico para la creación de proyectos 

artísticos. 

4. La propuesta de Capacitación docente sobre herramientas digitales educativas 

efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Educación 

Cultural y Artística tomó en consideración los conceptos emergentes de los docentes así como 

los resultados del diagnóstico inicial que consistió en examinar las herramientas digitales 

educativas usadas por los docentes en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura 

de Educación Cultural y Artística con los estudiantes de octavo año de educación Básica, la 

misma quedó estructurada en 10 sesiones, observando los elementos emergidos. Los 

resultados permiten concluir sobre la necesidad de la implementación del plan de capacitación 

propuesto. 
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RECOMENDACIONES 

En atención a los resultados obtenidos de esta investigación se recomienda lo 

siguiente: 

1. Implementar en la institución el Plan de Capacitación docente sobre herramientas 

digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

asignatura de Educación Cultural y Artística. 

2. Llevar a cabo nuevas investigaciones que conlleven a realizar los ajustes precisos 

para perfeccionar el plan de capacitación implementado. 

3. Adecuar el plan de capacitación a otras asignaturas, esto implica la modificación 

de ejemplos, casos de estudio y ejercicios prácticos para que se ajusten a los contextos 

específicos de las otras asignaturas. 

4. Considerar las características y particularidades de las otras asignaturas al diseñar 

las estrategias de enseñanza y aprendizaje, adaptando las metodologías, técnicas y recursos 

utilizados en la capacitación para que sean apropiados y efectivos en el contexto de las otras 

asignaturas. 

5. Establecer vínculos con otras asignaturas, identificar y promover las conexiones 

y sinergias entre las diferentes asignaturas, resaltando cómo los conocimientos y habilidades 

adquiridos en la capacitación pueden ser aplicados de manera transversal en diferentes 

asignaturas, fomentando así un enfoque integrado y multidisciplinario. 
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