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RESUMEN

La falta de formacién adecuada y actualizada en € uso de herramientas digitales es un
obstaculo comun en varios paises, 10 que dificulta que docentes y estudiantes las utilicen en €
aprendizaje y ensefianza de educacion cultura y artistica; en Ecuador, en un colegio del Cantén
Joya de los Sachas de la provincia de Orellana, los estudiantes han experimentado pérdida de
interés en las clases y falta de motivacion. En este contexto, se desarroll6 estatesis la cua tiene
por objetivo proponer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar €l proceso de
ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y Artistica en los estudiantes de
octavo afo de educaci 6n Bésica. M etodol gi camente se sustentd en €l enfoque mixto, con disefio
secuencial, tipo convergente, se disefiaron y aplicaron encuestas y cuestionarios a 4 docentes'y
81 estudiantes que conformaron la muestra. Los resultados del diagndstico muestran que cas
nunca o nunca se hace uso de aplicaciones moviles; teniendo que en un 68.72%, casi nunca estos
docentes descubren encuentran resefias, o aportan calificaciones sobre ubicaciones; con respecto
a uso de Google Arts y culture, € 47.74% de los profesores casi hunca a través de esta
herramienta muestran exposiciones 0 videos con visitas guiadas, 0 exposiciones artisticas.
Ademas, casi nunca se hace uso efectivo de plataformas educativas para el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Educacion Cultural y Artistica. Surge de esta manera la propuesta de
Capacitacion docente sobre herramientas digitales educativas efectivas para mejorar € proceso
de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica que tomo en
consideracion | os resultados del diagnostico inicial; lamisma quedd estructurada en 10 sesiones,
observando los elementos emergidos del discurso docente. Los resultados permiten concluir
sobre la necesidad de laimplementacion del plan de capacitacion propuesto.

Palabras clave: Herramientas digitales, proceso educativo, Educacién Cultura y
Artistica.
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ABSTRACT

Thelack of adequate and updated training in the use of digital toolsisacommon obstacle
in severa countries, which makesit 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 Cultura and Artistic
Education arises, which took into consideration the results of the initia 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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INTRODUCCION

Justificacion

Latecnologia en los ultimos tiempos se ha convertido en un eje importante para el uso de
la sociedad (Herrera & Ochoa, 2022), pero esta enfrenta desafios 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 (Fundacion
Telefonica, 2023), 1o que dificulta que docentes y estudiantes accedan y utilicen herramientas
digitales educativas en € aprendizaje de educacion cultural y artistica, limitando |as oportunidades
de desarrollo en este ambito. Por otro lado, la falta de formacién adecuada y actualizada en € uso
de estas herramientas es un obstaculo comin en varios paises (Area et al., 2020), ya que muchos
docentes carecen de las habilidades y conocimientos necesarios para aprovechar plenamente estas
herramientas en la ensefianza de educacion cultural y artistica.

A nivel internacional, existen diferencias linglisticas y culturales que pueden afectar la
integracion de herramientas digitales educativas en €l aprendizaje de educacion cultural y artistica
(Torrico et al., 2022). Algunas herramientas y recursos pueden estar disponibles solo en ciertos
idiomas o pueden no ser culturamente relevantes para determinadas comunidades, [o que limita
laaccesibilidad y efectividad de las herramientas digitales en contextos internacionales diversos.

La falta de herramientas eficientes de colaboracién y comunicacién en el proceso de
ensefianzay aprendizaje limitalainteraccion entre los estudiantes, obstaculizando la construccion
colectivadel conocimiento (Y epes, 2023). Esto afecta negativamente la experienciade aprendizaje
de los estudiantes y reduce su capacidad para adquirir y aplicar conocimientos de manera
significativa. La integraciéon de herramientas digitales educativas puede verse obstaculizada por
problemas técnicos y de accesibilidad, 1o que genera frustracion y estrés en los estudiantes. Es
necesario abordar y superar estos desafios para promover la participacion, la construccion
colectivadel conocimiento y una experiencia de aprendizaje enriquecedora.

En un colegio del Cantén Joya de los Sachas de la provincia de Orellana, los estudiantes
de octavo afio de educaci0n general basica se encuentran sin herramientasy recursos tecnol 0gi cos,
lo que hallevado a una pérdida de interés en las clases sincrénicas y falta de motivacion. En este

UBE o .
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contexto, laintegracion de herramientas de colaboracion y comunicacion en recursos virtuales es
crucia paramejorar laeficienciay la colaboracion interna de lainstitucion.

Planteamiento del problema

¢Cuadles son las herramientas digitales educativas efectivas para mejorar € aprendizae y
ensefianza de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, en los estudiantes de octavo afo de
educacion bésica de la Unidad Educativa del cantén Joya de los Sachas de la Provincia de
Orellana?

Precision del tema

La precision del problema asociado a uso de herramientas digitales educativas en €
proceso de ensefianzay aprendizaje de Educacion Cultural y Artisticaincluiriaaspectostales como
la identificacion de las necesidades y desafios especificos de la educacion cultura y artistica en
relacion con laintegracion de herramientas digitales; 1a exploracién de las herramientas digitales
disponibles y su aplicabilidad en el contexto de la educacion cultural y artistica, asi como la
evaluacioén de sus beneficios y limitaciones; € estudio de las estrategias pedagdgi cas eficaces para
laintegracién de las herramientas digitales en € curriculo de Educacion Cultural y Artistica.

Este estudio tiene se vincula con la linea de investigacién: Innovacion y Tecnologias
Aplicadas, esta relacion se da a través del andlisis y la exploracion de cdmo las herramientas
digitales pueden ser utilizadas de manera innovadora y efectiva en el campo de la Educacion
Cultura y Artistica, lo cua implicainvestigar las posibilidades y aplicaciones de | as tecnologias
digitales, asi como su impacto en los procesos de ensefianza y aprendizaje en este &mbito
educativo.

Objeto delainvestigacion

Herramientas Digitales Educativas en € proceso de ensefianzay aprendizaje de Educacion
Cultura y Artistica.

Objetivo general

Proponer herramientas digital es educativas efectivas paramejorar el proceso de ensefianza
y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo afio
de educacion Basica

m - -
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Planteamientos hipotéticos, preguntas cientificas

1.¢Cud hasido la evolucion tedrica de las diferentes herramientas digitales educativas en
el contexto del proceso de ensefianzay aprendizaje de la educacion cultural y artistica?

2.¢Cudles son las herramientas digitales educativas usadas por 1os docentes en € proceso
de ensefianzay aprendizagje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica con |os estudiantes
de octavo afio de educacion Béasica?

3.¢Qué herramientas digitales educativas son efectivas para mejorar € proceso de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y Artistica en los estudiantes de
octavo afo?

Declaracion delasvariables o categorias de la investigacion

Variable 1 Independiente: Herramientas digital es educativas.

Variable 2 Dependiente: Proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de
Educacion Culturd y Artistica.

Objetivos especificos de la investigacion

1 Andizar desde una vision tedrica evolutiva las diferentes herramientas digitales
educativas en € contexto del proceso de enseflanzay aprendizaje de educacion cultural y artistica.

2.Examinar las herramientas digital es educativas usadas por |os docentes en € proceso de
ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica con los estudiantes de
octavo afio de educacion Bésica

3. Establecer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar € proceso de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y Artistica en los estudiantes de

octavo ano de educacién Bésica

m - -
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I dentificacion de los méodos a emplear

Para abordar el tema: "Herramientas digital es educativas efectivas paramejorar €l proceso
de ensefianzay aprendizaje de laasignatura de Educacion Cultura y Artistica’, se pueden emplear
diversos métodos de investigacion, en atencion alos objetivos y enfoque especifico.

Meétodos Teoricos

a. Historico L égico: Ayudaal estudio del objeto, tomando en cuentatanto el tiempo como
el espacio en donde se ubica la investigacion, luego se establecerd la relacién entre ambos.
Ademas, proporcionara una base solida para comprender el contexto en el que se han desarrollado
y las razones detras de sus caracteristicas actuales (Pereyra, 2022). Este método permitira
desarrollar el objetivo especifico 1.

b. Andlisis-sintesis: Este componente ayudard a descomponer € tema de integracion de
herramientas digitales educativas efectivas en sus componentes individuales para comprender
mejor su funcionamiento y caracteristicas (Portilla & Honorio, 2022). Se Podra analizar las
diferentes herramientas disponibles, examinar sus caracteristicasy funcionalidades, identificar sus
fortalezas y debilidades, y luego sintetizar estos andisis para obtener una vision genera y
comprensién més completa de como se pueden integrar de manera efectiva.

M étodos Empiricos

a. Observacion cientifica: Vaaconsistir en observar 1os hechosy casos, tomar informacion
y registrarla para su posterior andisis.

b. Encuestas: Disefiar y aplicar una encuesta dirigida a los docentes de 8vos afios para
examinar las herramientas digitales educativas usadas por €llos en € proceso de ensefianza y
aprendizgje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica con los estudiantes de octavo afo
de educacion Bésica. También otra encuesta dirigida a los estudiantes con la finalidad de poder
establecer cudles de | as herramientas digital es educativas son efectivas paramejorar € proceso de

ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.
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M étodos matematicos y estadisticos

En este método se tabulard y analizara los datos obtenidos en la encuesta aplicada en la
investigacion realizada alos estudiantes delos 8vos. Afios. Se harduso dela estadistica descriptiva
paradescribir y resumir los datos mediante medidas de tendencia central como la media, mediana
y moday medidas de dispersion como la desviacion estéandar y € rango.

Declaracion dela poblacién y muestra

Institucién: Unidad Educativa " Ciudad de Ibarra" ubicadaen € canton Joya de los Sachas
de laProvincia de Orellana. Ecuador.

Poblacion: € total de estudiantes de octavo afio, de 3 paralelos, es de 100 y €l total de
docentes es de la asignatura de Educacion Cultural y Artisticaes de 4.

Muestra: es un subconjunto de la poblacién y para obtener su tamarfio se aplican formulas,
paraeste estudio se aplicalasiguiente: Tamafo deMuestra=22* (p) * (1-p) / c2,

Donde:

Z = Nivel de confianza (95% 0 99%)

p=05

c = Margen de error (0.04 = £4)

Al aplicar laférmulaanterior, con un nivel de confianza del 95% se obtiene un total de 81
estudiantes 'y 4 docentes, como son tres paralel os, se seleccionaran 27 estudiantes en cada uno,
aplicando un muestreo aeatorio simple estratificado, debido a que la poblacién se divide en
paralelos o grupos llamados estratos, donde cada paralelo comparte caracteristicas similares.
L uego, se seleccionara una muestra aleatoria de cada paralelo.

Declaracion dd tipo deinvestigacion

El presente trabagjo estéd enfocado hacia la investigacion mixta; es decir, cuantitativa y
cudlitativa. El enfoque cuantitativo permite recopilar y anaizar datos numéricos para obtener
informacion objetiva (Acosta, 2023) sobre €l impacto de las herramientas digitales en €
rendimiento académico de |os estudiantes, |a participacion en clase, laretencién de conocimientos

y otros aspectos medibles.
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Por otro lado, € enfoque cuaitativo permite profundizar en la comprension de las
experiencias, percepciones y opiniones (Rojas, 2022) de los docentes y estudiantes, asi como del
contexto donde se implementan. Esto puede incluir entrevistas, observaciones participantes y
andlisis de contenido de documentos relacionados con la educacion cultural y artistica

Al respecto, se analizara desde una vision teorica evolutiva las diferentes herramientas
digitales educativas en el contexto del proceso de ensefianzay aprendizaje de educacion cultural y
artistica; de esta forma se contempla una revision sistemética de literatura desde una perspectiva
cualitativa. También, se procedera a examinar las herramientas digital es educativas usadas por los
docentes en e proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y
Artistica con los estudiantes de octavo afio de educacion Bésica; para ello se readlizard una
investigacion descriptiva, de campo, no experimental transversal, apoyada en e enfoque
cuantitativo. Posteriormente, desde una investigacion de tipo proyectiva se estableceran
herramientas digital es educativas efectivas paramejorar € proceso de ensefianzay aprendizaje de
la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo afio de educacion
Bésica

Principales aportes

L os principales aportes radican en la posibilidad de ofrecer un andlisis desde una visién
tedrica evolutiva sobre las diferentes herramientas digitales educativas en el contexto del proceso
de ensefianza y aprendizaje de educacion cultural y artistica; ademés se presentara de manera
descriptiva como los docentes utilizan estas herramientas; y se ofrecera una propuesta didéctica
basada en herramientas digitales educativas efectivas para mejorar € proceso de ensefianza y
aprendizagje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo afio de
educacion Basica

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

I mportancia

Entre su importancia se exalta que permiten alos estudiantes acceder auna ampliavariedad
de recursos y materiales relacionados con la Educacion Cultural y Artistica, entre los cuales se

pueden incluir imagenes, videos, musica, obras de arte, g emplos de proyectos, entre otros. El
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acceso a estos materiales enriquecedores puede ayudar a los estudiantes a desarrollar una
comprensién més profunda de los conceptos y temas artisticos, y nutrir su creatividad. También
ofrecen oportunidades interactivas y participativas para los estudiantes, a través de actividades
practicas, como la creacion de obras de arte digitales, la exploracion de museos virtuales, o la
colaboracion en proyectos artisticos en linea.

Esto fomenta la participacion de los aprendices y les brinda la posibilidad de expresarse y
experimentar con diversas formas artisticas. 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, retroalimentacion instantdnea
y laposibilidad de avanzar a su propio ritmo, lo cua facilitala personaizacién del aprendizaje y
permite explorar y desarrollar sus habilidades artisticas de acuerdo con sus propias capacidades y
preferencias.

Conrelacién alacolaboracion y conectividad, estas herramientas promueven laposibilidad
de compartir proyectos, recibir comentarios y trabajar en colaboracion con otros comparieros de
claseoincluso con artistasy expertos en € campo. Esto fomenta el aprendizaje social y lacreacion
de redes, y brinda a los estudiantes |a oportunidad de conectarse con personas que comparten sus
interesesy pasiones artisticas. De estaforma, las herrami entas digital es educativas desempefian un
papel fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Al integrar estas herramientas de
maneraefectivaen el curriculo, se puede mejorar laexperienciaeducativay potenciar €l desarrollo
artistico y cultural.

Necesidad social

La necesidad socia de investigar las herramientas digitales educativas en la Educacion
Cultura y Artistica radica en varios aspectos relacionados con la promocién de la inclusion y
equidad, laampliacion de las posibilidades de aprendizaje, €l desarrollo de habilidades digitalesy
competencias del siglo XXI1, y la promocion de lainnovacion pedagdgica.

Las herramientas digitales educativas pueden ayudar a superar las barreras geograficas y
socioecondmicas, brindando acceso arecursos y oportunidades educativas a un mayor nimero de
estudiantes, esto es especialmente relevante en el campo de la Educacion Cultural y Artistica,
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donde las herramientas digitales pueden permitir que estudiantes de diversos contextos y culturas
exploren y participen en experiencias artisticas enriquecedoras. También ofrecen una variedad de
recursos multimedia, interactivosy personalizables que pueden enriquecer el proceso de ensefianza
y aprendizaje, mediante la oportunidad de explorar diferentes formas de expresion artistica,
experimentar con tecnol ogias emergentesy acceder a unaampliagamade recursosy obras de arte.

La investigacion y exploracion de herramientas digitales educativas en e contexto de la
Educacion Cultural y Artisticapuedeimpulsar lainnovaciony laactualizaci 6n pedagdgica, pueden
ayudar a los educadores a descubrir nuevas formas de ensefiar y aprender, adaptadas a las
necesidadesy caracteristicas de los estudiantes actuales. Al investigar y utilizar estas herramientas
de manera efectiva, se puede mejorar la calidad y relevancia de la educacion artistica y cultural,
preparando alos alumnos para un mundo digital y globalizado.

Novedad

La investigacion en este campo es fundamental para comprender como utilizar de manera
efectiva estas herramientas en e contexto de la Educacion Cultura y Artistica, identificar las
mejores practicas, evaluar su impacto y adaptarlas a las necesidades y caracteristicas de los
estudiantes. Ademas, permite estar a tanto de las Ultimas tendencias y avances tecnoldgicos, o
gue contribuye a lainnovacion y actualizacion pedagoégica. La novedad de investigar sobre este
tema también radica en su capacidad para transformar y enriquecer € proceso de ensefianza y
aprendizaje, promoviendo la inclusién, € desarrollo de habilidades digitales y competencias del
siglo XXI, y laconexion con € arte'y la cultura en un entorno digital.

Actualidad cientifica

En la actualidad, |as herramientas digitales estdn cada vez més presentes en |los entornos
educativos y ofrecen nuevas oportunidades para potenciar €l aprendizaje en € area de Educacion
Cultura y Artistica. lainvestigacion en Herramientas Digitales Educativas permite analizar como
estas tecnologias pueden facilitar € acceso y |a participacion de los estudiantes en experiencias
artisticas y culturales, especialmente en contextos donde |os recursos fisicos son limitados.

La actualizacion constante de las herramientas digitales educativas estd marcada por su

capacidad para mejorar la ensefianza y € aprendizaje, fomentar la participacion y la
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personalizacion, y adaptarse a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes. Estas
herramientas estan en constante evolucion y ofrecen nuevas oportunidades paramejorar la calidad
y laeficacia de la educacion.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo
detitulacion

En este estudio se realiza una investigacion que permite recopilar informacion para ser
utilizadaen el andlisis de datos obtenidos delamuestray asi poder Proponer herramientas digitales
educativas efectivas para mejorar € proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de
Educacion Cultura y Artistica en los estudiantes de octavo afio de educacion Bésica. La presente
investigacion se desarrolla por capitul os:

Primero esta la Introduccion, la cual describe e problema, su planteamiento,
contextualizacion, justificacion, la formulacién, las interrogantes, se delimita e objeto de
investigacion, y los objetivos, deigual maneralas categorias, laimportancia, necesidad y novedad
del estudio y sus principales aportes a contexto cientifico. Seguidamente se presenta €l
CAPITULO I, donde se sefidan los Antecedentes Investigativos, las fundamentaciones
correspondientes, la Red de inclusiones y se aborda el marco tedrico en base a las categorias
fundamentales, 10s antecedentes historico-evolutivos del problema tratado, soluciones y aportes
de otros autores, € enfoque tedrico-conceptual asumido para € tratamiento del problema.

En el CAPITULO Il se detalla la metodologia de investigacion utilizada, se determinala
poblacion y la muestra, asi como la operacionalizacion de variables, técnicas y procedimientos
utilizados para recolectar y procesar la informacion. Y en e CAPITULO lll, se presenta la
propuestay su validacion (tedricao empirica) asi como € andlisis cualitativo y cuantitativo de los
resultadosy seinterpretalos mismos. Por Ultimo, se detallan | as conclusi ones que surgen, asi como
las indagaciones teodricas y empiricas realizadas. Las recomendaciones de acciones a desarrollar
en lo futuro, asi como € establecimiento de la propuesta surgida de lainvestigacion realizada para

su aplicacion en lainstitucion educativa motivo de nuestra investigacion.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes

1.1.1 A nivel internacional

Como estudio antecedente a nivel internacional, redlizado en México, se tiene la
publicacion titulada: “B-learning paraMejorar € Proceso de Ensefianzay Aprendizaje” (Ramirez
& Pefia, 2022), cuyo objetivo fue analizar antecedentes en el campo de la investigacion sobre la
implementacion del B-Learning, con el propdsito de garantizar mejoras en el proceso de ensefianza
y aprendizaje a Nivel Medio Superior. Metodol6gicamente fue realizada mediante e método
sistematico, paradigma hermenéutico, enfoque cualitativo, de tipo documental informativo, y
disefio tépico. Se empled unainvestigacion documental con una matriz del estado del artey una
matriz analitica del estado del arte. Como resultados se encontrd una gran variedad de estudios
enfocados a aprendizaje en linea e hibrido; no obstante, € contexto y perfiles de los estudiantes
alteraron significativamente los resultados y contribuyeron con informacion para algunos vacios
de conocimiento, tal como la insuficiencia en e desarrollo de competencias docentes para su
implementacion.

Otro antecedente es el estudio realizado en Colombia, titulado: “Relacion arte/tecnologia
como herramientas paramejorar |0s procesos de ensefianza de |a educaci on artistica en estudiantes
de Educacién Primariadel contexto rural” (Bacca & Sierra, 2022), muestra los resultados de una
intervencion pedagdgica que involucré fotografia digital, videoarte y realidad aumentada con el
apoyo de programas como Quiver, Windows Movie Maker, editor de video Windows 10y Padlet,
para mejorar los procesos educativos en 26 estudiantes de quinto grado en Colombia. Con
metodol ogia mixta, corte descriptivo.

Como resultados se mostré que la tecnologia contribuye a la creatividad en la medida que
el estudiante explora nuevas formas de resolver y propone gercicios que enriquecen su
sensibilidad y pensamiento critico. Las metodologias que se abordan en relacién con €
arte/tecnologia permiten espacios de interaccion, reflexion y posicionamiento ante nuevas

manifestaciones artisticas. 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 metodologias de
ensefianza-aprendizaje de la educacion artistica.

En Peru se realizo el estudio titulado: “Herramientas digitales mas eficaces en €l proceso
ensefianza-aprendizaje” (Padilla et al., 2022), € cua se planted como objetivo interpretar las
herramientas digitales més eficaces en e proceso de ensefianza y aprendizaje en la educacion
secundaria. Se realiz6 siguiendo una metodologia cualitativa con método hermenéutico; para la
recoleccion de datos fue aplicada una entrevista semiestructurada a 9 profesionales expertos. Se
concluyd que las herramientas digitales como las de Google, WhatsApp, Kahoot, Jamboard, y
Padlet se gjustan cada vez mejor a proceso pedagdgico y se estdn usando con mas frecuencia en
la actualidad; en consecuencia, se sugirio utilizar estas herramientas como elemento positivo para
la educacion.

El articulo realizado en Chile, titulado: “Entornos virtuales de aprendizaje: variables que
inciden en las practicas pedagogicas de docentes de ensefianza basica en e contexto chileno”
(Ibaceta & Villanueva, 2021) mediante una investigacion cuditativa, realizada mediante la
aplicacion de entrevistas semiestructuradas a seis docentes; se planted como objetivo conocer,
analizar y comprender sus practicas de ensefianzay evaluacion, profundizando en |os factores que
inciden directa o indirectamente en ellas. Como resultados evidenciaron que las caracteristicas
personal es, conocimientos, concepcionesy percepciones sobre diferentes dimensiones educativas,
influyen directamente en las précticas y plataformas utilizadas en la educacion. Ademés, como
factores intervinientes en las practicas pedagdgicas en entornos virtuales estén el contexto y las
politicas de cada institucion.

1.1.2 En Ecuador

Como estudio antecedente desarrollado en Ecuador se tiene la tesis titulada: “Herramientas
digitalesrelacionadas con las destrezas del areade Educacion Cultural y Artistica” (Quizhpi, 2023)
la cua se planted objetivos tendientes a aportar a la solucion de la problematica, tales como:
analizar estas herramientas segiin €l tema propuesto en cada destreza de la asignatura, comprobar
lafuncionalidad de cada herramienta digital y compilar en una guia pedagdgica para ser usada por
los docentes. Como metodologia se sigui6 un enfoque de investigacion — accion de tres fases.
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Como resultado, esta investigacion propone seis herramientas, para preparar las
planificaciones y aplicarlas en los diferentes momentos de la clase para la construccion del
conocimiento o consolidacion del aprendizaje. Concluye que las herramientas digitales, son una
excelente opcidn para potenciar las destrezas y habilidades del &rea de Educacion Cultura y
Artistica; estas permitiran a los estudiantes desarrollar habilidades como la creatividad, €
pensamiento critico, la colaboracién, la comunicacion, la empatia y también brindardn a los
docentes, nuevas oportunidades para crear experiencias de aprendizaje més ef ectivas einteractivas.

La tesis titulada: “Estrategias virtuaes para € aprendizae de Educacion Cultura y
Artistica” (Zambrano, 2022) constituye otro antecedente para el presente estudio; como objetivo
se planted: determinar estrategias virtuales para favorecer e aprendizaje de la asignatura de
educacion cultural y artistica de los estudiantes de octavo afio de educacion general bésica de la
Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilinglie Guardiana de la Lengua “Abraham
Calazacon”, como metodol ogia siguié un enfoque mixto, con nivel descriptivo.

Como resultados, este estudio determiné que, para la ensefianza y aprendizaje de la
asignatura de Educacion Cultura y Artistica, se deben utilizar herramientas digitales aplicando
estrategias como: ensefianza virtual (Kahoot, Genialy), aprendizaje basado en entornos virtuales
(YouTube,) y participacion e interaccion en entornos virtuales (Foros, Blogger). Se identificd que
el conocimiento del uso de herramientas digitales y aplicacion de estrategias virtuales por parte de
los estudiantes esinferior a 30% y de docentes esinferior a 60%. Concluy6 que la aplicacion de
la guia disefiada aporta en €l uso de estrategias virtuales, € aprendizaje activo y cooperativo, la
organizacion de contenidos, € fortalecimiento de la parte emocional, € trabajo en grupo, la
resolucion de problemas, y € compartir de informacion.

Otra investigacion antecedente la constituye la tesis titulada: “Herramientas digitalesen el
proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios y nifias de |os séptimos afios de Educacion General
Béasicade la Unidad Educativa Tarqui, Calderén, D. M. Q., Periodo 2019-2020” (Pal acios, 2021),
la cua tupo por objetivo: determinar herramientas digitales que contribuyan a proceso de
ensefianza aprendizaje de |os estudiantes de séptimo afio de la mencionada institucion educativa.
Lametodol ogia utilizada fue la propia de una investigacion bibliografica documental .
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Como resultados se analizaron siete plataformas virtuales, las cuales mostraron resultados
positivos para la motivacion y aprendizaje de alumnos de primaria, y tres herramientas para
planificacion docente. Concluye que la afiliacién de estas herramientas es factible; sin embargo,
el docente debe desempefiar su rol de mediador y reconozca la intencién para utilizarlas en €
proceso educativo.

1.2. Fundamentacion tedrica

1.2.1. Herramientas Digitales Educativas. Conceptualizacion

L as herramientas digitales educativas son recursos tecnol dgicos disefiados para facilitar y
enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje (Cueva et a., 2019). Estas herramientas se
basan en e uso de tecnologias de lainformacion y la comunicacion (TIC) para ofrecer aportes a
laexperienciaeducativay promover €l desarrollo de habilidadesy competencias en |os estudiantes
y en los docentes, de tal manera que favorezca el intercambio de informacién y construccion de
conocimientos (Villarreal et a., 2019).

Diferentes tedricos han realizado conceptualizaciones sobre este constructo, entre ellos se
encuentran: Seymour Papert, Marc Prensky, y Howard Gardner; cada uno aporta su enfoque y
vision particular sobre cdmo estas herramientas pueden potenciar € aprendizaje y mejorar la
experiencia educativa de |los estudiantes; sin embargo, es necesario considerar que el campo delas
tecnologias es amplio y en constante evolucion, por 1o que existen otras teorias y enfoques que
también aportan a esta conceptualizacion.

Seymour Papert reconocido tedrico de la educacién y la tecnologia, desarroll6 laidea de
"construccionismo” (Papert, 2005). Paraé, las herramientas digital es educativas son recursos que
permiten a los estudiantes construir conocimiento activamente a través de la exploracién, la
experimentacion y la creacion. Estas herramientas deben fomentar la participacion activa de los
aprendicesy permitirles ser creadores de su propio aprendizaje.

Por su parte Marc Prensky introduce el concepto de "nativos digitales’ y € de"inmigrantes
digitales' (Prensky, 2001). Segun €, las herramientas digitales educativas son aquellas que se

adaptan alas habilidades y competencias de los nativos digitales; es decir, aguellos que han nacido
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y crecido en un entorno digital (Prensky, 2015). Esimportante mencionar que estas herramientas
deben ser interactivas, intuitivasy promover lamotivacion y el aprendizaje autbnomo.

Desde la perspectiva de Howard Gardner, quien es reconocido por su teoria de las
inteligencias multiples (Gardner, 2016), plantea que las herramientas digitales educativas deben
ser disefiadas paraabordar y desarrollar diferentestipos deinteligencia, como lalinguistica, | 6gico-
matemética, espacial, musical, interpersonal, intrapersonal, entre otras. Estas herramientas deben
ofrecer distintas modalidades de aprendizaje y permitir alos estudiantes desarrollar sus fortalezas
individuales.

1.2.2. Historia de la tecnologia educativa

Con €l objetivo de estudiar en detalle €l impacto de la tecnologia en la educacién actual y
en los procesos de ensefianza 'y aprendizaje, es preciso distanciar y estudiar |os distintos procesos
de laevolucion de latecnologia educativa. Paralo cual, es posibleindicar lavision de unaserie de
ideas que han establecido de manera determinante las técnicas de ensefianza en los distintos
entornos educativos.

La tecnologia educativa surgié como una disciplina pedagdgica en los Estados Unidos de
América, tiene sus origenes en la década de 1950, después de la Segunda GuerraMundial, durante
este periodo, hubo una necesidad de explorar nuevas formas de ensefianzay aprendizaje debido al
rapido avance tecnoldgico y los cambios en la sociedad (Parra & Ledn, 2020). En ese momento,
la tecnologia educativa se enfocaba principalmente en € uso de medios audiovisuaes. Asi, la
historia de la tecnol ogia educativa se remontaa muchos afios atras (Gonzal ez, 2021), considerando
gue a medida que la tecnol ogia avanza, haido impactando cada vez més el dmbito educativo. De
hecho, la tecnologia educativa comenzd a desarrollarse a principios del siglo XX con la
introduccion de proyectores de diapositivas y peliculas educativas, estos recursos audiovisuales
permitieron a los profesores presentar imagenes y videos para complementar las clases (Area,
2009).

En la década de 1960, con la llegada de las computadoras, |a tecnologia educativa dio un
gran salto adel ante, se desarrollaron programas de ensefianza por computadora que permitian alos
estudiantes aprender de manerainteractivay a su propio ritmo (Escribano, 2020). Posteriormente,
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en la década de 1980, se comenzaron a utilizar sistemas de gestion del aprendizaje (LMS, por sus
siglas en inglés) para administrar y distribuir contenido educativo en linea, estos sistemas
permitieron alos estudiantes acceder a materiales de estudio y realizar actividades en linea (AfGn
& Torrano, 2021).

Con lallegada de Internet en la década de 1990, |a tecnol ogia educativa se expandi6 alin
mas, se desarrollaron plataformas de aprendizaje en linea que of recian cursos completosy recursos
educativos en linea; también, se introdujeron herramientas de colaboracion en linea que permitian
alosestudiantesy profesoresinteractuar y trabajar juntos adistancia (Figueroa& Santillan, 2021).
En los Ultimos afios, la tecnologia educativa ha experimentado un rapido avance. Se han
desarrollado aplicaciones moviles, realidad virtual, inteligencia artificial y otras tecnologias para
mejorar la experiencia educativa (Gisbert et a., 2023). Estas herramientas permiten a los
estudiantes acceder a contenido educativo en cualquier momento y lugar, personalizar su
aprendizaje y recibir retroalimentacion instantanea.

1.2.2.1. Evolucién de latecnologia educativa traslarevoluciéon Industrial.

La industrializacién marcara la evolucién de la tecnologia educativa a través de la
invencion de dos objetos que hoy en dia nos resultan de lo més cotidiano. El empleo del grafito
para la escritura se materializé en la aparicién del 1apiz en 1790. Més tarde su produccion
mecanizada llevd a su uso escolar en todo el mundo. Cincuenta afios después se invento la pizarra
como medio para compartir el conocimiento con todo e alumnado a mismo tiempo. Aunque su
uso ha evolucionado através de los distintos material es empleados, su aparicion fue determinante
en la evolucion de las tecnologias para la educacion, ya que cambid para siempre la organizacion
del aula (Calderdn, 2019). La evolucién de la tecnologia educativa tras la Revolucion Industrial
ha sido significativa, puesto que a medida que se producia € avance industrial, también surgian
nuevas formas de ensefianza y aprendizaje.

De esta forma, con la invencion de la imprenta en 1450 por Johannes Gutenberg se
revoluciono la forma en la cua se producian y distribuian los libros, esto permitié una mayor
difusion del conocimiento y facilitdé el acceso a la informacién, debido a que los libros se

convirtieron en una herramienta importante para la educacién (Borsuk, 2020). Posteriormente, a
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principios del siglo XX, se introdujeron proyectores de diapositivas y peliculas educativas en las
aulas, seguidamente, los programas de ensefianza por computadora; asi, la revolucion industrial
supuso un cambio radical en la sociedad debido alaintroduccion de nuevas maguinasy formas de
produccion, donde la educacion también se vio afectada por este proceso de transformacion
tecnologica (Gonzdlez et a., 2021). Antes de larevolucién industrial, € sistema educativo estaba
basado principamente en lamemorizacion y el aprendizaje a través de la repeticion, 10s recursos
educativos eran limitados y la ensefianza era predominantemente expositiva, verbal; sin embargo,
tras la revolucion industrial empezaron a introducirse diferentes innovaciones tecnoldgicas que
impactaron la educacion.

Por gemplo, la imprenta permitio la produccion masiva de libros de texto y materiales
educativos a bgjo costo, 1o que facilitd e acceso a la educacion para las clases medias y bajas
(Restrepo, 1999). Por su parte, la electricidad permitié la introduccion de nuevos recursos
audiovisuales como proyectores, y mas tarde laradio y la television, estos medios facilitaron la
ensefianza a través de la visualizacion, las méguinas de escribir y las primeras calculadoras
mecénicas aumentaron la productividad y facilitaron la elaboracion y entrega de trabajos
académicos. Por otro lado, €l desarrollo del motor de vapor revolucioné el transporte, facilitando
el acceso a las escuelas y universidades, permitiendo la masificacion educativa de manera
presencia (Tobon, 2006). Estos cambios supusieron un movimiento hacia formas més activas y
visuales de ensefianza, complementando €l aprendizaje a través de la lecturay la memorizacion;
favoreciendo diversos estilos para aprender; sin embargo, fue con la llegada de la computadora

cuando latecnologia educativa dio un salto alin mayor.

1.2.2.2. Evolucion delastecnologias educativas en la era digital.

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en € aula comenzo
su desarrollo en € siglo XX mediante e empleo de los medios de comunicacion en € aula,
mediante |os cuales se favorecia € interés del alumnado por |os contenidos educativos y se crean
nuevos espacios de interaccion para € aprendizaje. Posteriormente, e entorno web ha abierto
nuevos caminos para la evolucién de las tecnologias educativas, las herramientas digitales

favorecen e aprendizaje colaborativo, basado en la interaccion entre € aumnado y los
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profesionales de la educacion, €l uso de pizarras digitales, computadorasy dispositivos moéviles es
unarealidad en e entorno educativo (Gémez & Garcia, 2023).

Laevolucion de latecnologia educativatras laeradigital hatenido impacto, con e avance
delas TIC, se han desarrollado nuevas herramientas y recursos que han transformado laformaen
la cua se ensefiay se aprende, han permitido el acceso a la educacion de manera mas ampliay
flexible, y han enriquecido las experiencias de aprendizgje a través de recursos interactivos,
colaborativos y personalizados. Durante la era digital, se han implementado diversas tecnologias
educativas, como e aprendizaje en linea, los recursos digitales interactivos, la colaboracion en
linea, la personalizacion del aprendizaje, y larealidad virtual y aumentada, entre otras (Coll et al.,
2023).

De esta manera, la aparicion de plataformas de aprendizaje en linea ha permitido que los
estudiantes accedan a cursos y materiales educativos desde cuaquier lugar y en cualquier
momento, lo cual hafacilitado la educacion adistanciay la capacitacién continua, ofreciendo una
amplia variedad de cursos y recursos educativos en diferentes areas de conocimiento, donde los
estudiantes pueden inscribirse en cursos de su interés y acceder aellos através de Internet, 1o que
elimina la barrera de la ubicacion geogréfica (Taladriz, 2021), esto es especia mente beneficioso
para aguellos que viven en areas remotas 0 que tienen dificultades para acceder a instituciones
educativas tradicionales.

Ademés, las plataformas de aprendizaje en linea permiten a los estudiantes aprender a su
propio ritmo, ellos pueden acceder a contenido y realizar las actividades en e momento que les
resulte més conveniente, o que brinda flexibilidad y autonomia en su proceso de aprendizaje
(Gonzédlez & Granera, 2021). Estas plataformas también ofrecen una amplia gama de recursos
educativos, como videos, lecturas, gercicios interactivos y evaluaciones, donde los estudiantes
pueden acceder a estos materiales en cualquier momento, permitiendo repasar conceptos,
profundizar en temas especificosy practicar habilidades (Osma, 2023), todo mediante interaccién
en lineacon profesoresy otros estudiantes através de foros de discusion, chatsy videoconferencias

promueve € intercambio deideasy €l trabajo colaborativo.
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En cuanto a la capacitacion continua, las plataformas de aprendizaje en linea brindan
oportunidades para €l desarrollo profesiona y la adquisicion de nuevas habilidades, donde los
profesionales pueden acceder a cursos especificos para mejorar sus competencias en &reas
especificas 0 para adaptarse a los cambios en e mercado laboral (Garate & Cordero, 2019). En
estas se ofrecen diferentes modalidades de aprendizaje, como cursos en video, tutoriales
interactivosy actividades précticas, |o cual permite alos profesional es aprender de maneraefectiva
y aplicar lo que han aprendido en situaciones laboral es real es; también permiten la posibilidad de
estudiar a su propio ritmo, lo que conlleva a equilibrar la vida laboral y persona mientras se
contintia con el desarrollo profesional.

Otro aspecto de laevoluci6n experimentadal o constituyen |os numerosos recursos digitales
interactivos que han sido creados, como, por gjempl o, aplicaciones moviles, ssimulacionesy juegos
educativos, entre otros, estos recursos ofrecen experiencias de aprendizaje mas inmersivas y
atractivas, fomentando la participacion de los estudiantes (Cordero, 2022). Las aplicaciones
moviles educativas han abierto nuevas posibilidades para el aprendizaje, estas permiten a los
estudiantes acceder a contenidos educativos de manerainteractivay en cualquier momentoy lugar.

Por su parte, las simulaciones son otro recurso digital interactivo que ofrece una
experienciade aprendizaje inmersiva, estos recursos permiten alos estudiantes explorar conceptos
y fenédmenos de unamaneramés précticay visual, donde ellos pueden experimentar con diferentes
variables y ver como afectan los resultados, 10 que les brinda una comprension mas profunda de
los conceptos y promueve e pensamiento critico (Garrido, 2023). Por otro lado, los juegos
educativos son una forma divertida y efectiva de aprender, debido a que estan disefiados
especialmente para ensefiar conceptos y habilidades de manera interactivay entretenida (Vargas,
2022), permitiendo a los aprendices involucrarse, resolver problemas, tomar decisionesy superar
desafios, 10 que refuerza su aprendizaje de una maneraludicay motivadora.

También en la era digital, las herramientas de colaboracion en linea, como los entornos
virtuales de aprendizg ey las videoconferencias, han permitido quelos estudiantesy |os profesores
Se conecten y trabajen juntos sin importar su ubicacion geografica, promoviendo la cooperacion y
el intercambio deideas (Castro & Fuentes, 2019), donde | os estudiantes pueden colaborar entre si,
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compartir recursos y participar en actividades de aprendizaje de manera similar a como lo harian
en un entorno fisico. Las videoconferencias son otra herramienta de colaboracion en linea que ha
ganado popularidad en los Ultimos afios, estas permiten a los aprendices y docentes comunicarse
y colaborar atravésdevideo y audio entiempo real (Alcivar et a., 2023), facilitando lainteraccion
cara acara, promoviendo una mayor conexion y participacion.

Entre otros aspectos, |a tecnologia educativa ha facilitado la adaptacion y personalizacion
del aprendizaje seguin las necesidades individual es de los estudiantes, para ello se han desarrollado
sistemas de aprendizaj e adaptativo que pueden gjustar € contenido y ladificultad delas actividades
segun €l rendimiento y las preferencias de cada estudiante (Valdivia & Noguera, 2022), utilizando
tecnologiay algoritmos para recopilar datos sobre el progreso y el desempefio de los estudiantes,
estos datos se utilizan para comprender las fortalezas y debilidades de cada uno de dlos, y asi
adaptar €l contenido y las actividades de aprendizaje de manera individualizada.

Existen diferentes enfoques paraimplementar sistemas de aprendizaje adaptativo, algunos
utilizan algoritmos de inteligencia artificial y aprendizaje automético para analizar los datos y
generar recomendaciones personalizadas, otros usan modelos pedagdgicos predefinidos para
adaptar € contenido y las actividades (Diaz et al., 2023). De esta forma, se pueden gjustar €l
contenido y la dificultad de las actividades de varias maneras; por gjemplo, pueden ofrecer
contenido adicional o recursos de apoyo a los estudiantes que necesitan més ayuda, de igual
manera, pueden presentar desafios més dificiles o actividades avanzadas a los estudiantes que
muestran un mayor nivel de competencia

La personalizacion del aprendizaje a través de la tecnologia educativa tiene varios
beneficios, en primer lugar, permite alos estudiantes aprender a su propio ritmo y de acuerdo con
sus propias necesidades, |o cual puede aumentar lamotivaciony el compromiso con €l aprendizaje
(Celi et al., 2021), yaque los aprendi ces se sienten méas involucrados y tienen unamayor sensacion
de control sobre su propio proceso de adquisicién de conocimientos. Ademas, la adaptacion y
personalizacion del aprendizaje puede ayudar a cerrar las brechas de aprendizaje y mejorar los

resultados académicos al proporcionar a cada uno las actividades y |os recursos adecuados para su
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nivel de conocimiento y habilidades, se puede garantizar que todos tengan la oportunidad de
alcanzar su méximo potencial.

Por otro lado, la realidad virtual y aumentada han abierto nuevas posibilidades en la
educacion, estas tecnologias permiten a los estudiantes sumergirse en entornos virtuales y tener
experiencias practicas y redistas en diferentes campos del conocimiento (Lion, 2022). Larealidad
virtual (RV) es una tecnologia que crea una simulacion digital inmersiva en la que los usuarios
pueden interactuar con un entorno tridimensional generado por computadora (Toca & Carrillo,
2019), esta tecnologia permite a los estudiantes experimentar de manera practica y realista
conceptos abstractos o dificiles de comprender.

Por su parte, larealidad aumentada (RA) combina elementos virtuales con el entorno real,
permitiendo alos alumnos interactuar con objetos virtuales superpuestos en €l mundo real através
de dispositivos como teléfonos inteligentes o tabletas (Astudillo, 2019). Asi, laredidad virtual y
aumentada ofrece varias ventgjas en € ambito educativo; estas tecnologias hacen que €
aprendizaje seamasinmersivo y atractivo, 1o que puede aumentar la motivacion de los estudiantes
y su compromiso con el contenido; por g emplo, pueden explorar lugares remotos, cComo museos
0 sitios historicos, sin tener que redlizar vigjes fisicos.

1.2.3. Clasificacion de las herramientas digital es educativas

L as herramientas digital es educativas ofrecen diversos beneficios, como la personalizacion
del aprendizaje, la interactividad, el acceso a recursos educativos en linea, la colaboracion entre
estudiantes y laretroalimentaci6n instantanea (Aparicio, 2023). Estas herramientas pueden incluir
aplicaciones moviles, software en linea, plataformas educativas, programas de gestion del
aprendizaje, aplicaciones de realidad virtual y aumentada, y herramientas de gamificacién, entre
otros (Ramos, 2021).

1.2.2.1. Aplicaciones moviles.

Algunas aplicaciones moviles populares incluyen WhatsApp, Telegram, Twitter,
Instagram, Facebook, TikTok, YouTube, Spotify, Netflix, Google Maps, entre otras (Velandia,
2023). WhatsApp es una aplicacion de mensgjeria instantdnea que permite enviar mensagjes de

texto, hacer llamadasy compartir archivos multimedia, se haconvertido en unade las aplicaciones
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de mensgjeriamés populares a nivel mundial, con miles de millones de usuarios en todo €l mundo,
también permite realizar llamadas de voz y video de forma gratuita a través de una conexién a
Internet, esto ha facilitado la comunicacion entre personas de diferentes paises sin incurrir en
cargos adicionales por |lamadas internacionales (Ortiz, 2023).

WhatsApp también ofrece la posibilidad de compartir archivos multimedia, como fotos,
videos, documentosy ubicaciones, |os usuarios pueden crear grupos de chat para comunicarse con
varias personas a mismo tiempo, lo que es Util para organizar eventos, discutir temas en comuin o
simplemente mantenerse en contacto con amigos y familiares (Campo, 2020). La aplicaciéon ha
introducido varias funciones adicionales alo largo de los afios, como las historias, que permiten
compartir fotos y videos que desaparecen después de 24 horas, y la encriptaciéon de extremo a
extremo, que garantizala privacidad y seguridad de las conversaciones.

Telegram, es una aplicacion de mensgjeria instantdnea similar a WhatsApp, pero con
algunas caracteristicas adicionales que lahacen Unica. Fuelanzadaen 2013 por |os hermanos Pavel
y Nikolai Durov, y desde entonces ha ganado popularidad en todo e mundo, esta ofrece
caracteristicas de privacidad y seguridad, chats secretos, grupos y canales, bots interactivos y
sincronizacion multiplataforma (Shum, 2021). Esta aplicacion ofrece un ato nivel de privacidad y
seguridad en las conversaciones, para €lo utiliza encriptacion de extremo a extremo en las
conversaciones secretas (Viollier & Ortega, 2019), lo que significa que solo los participantes de la
conversacion pueden leer los mensajes, no amacena datos personales de los usuarios y permite la
autodestruccion de mensajes. Brinda la opcion de tener chats secretos, que son conversaciones
cifradas que no se almacenan en sus servidores (Sanchez, 2020).

Al igua gue WhatsApp, permite la creacion de grupos de chat donde varias personas
pueden comunicarse a mismo tiempo, ofreciendo la funcidn de canales, que son similares a las
cuentas de redes sociales y permiten a los usuarios transmitir mensajes a un nimero ilimitado de
seguidores. Telegram es conocida por su plataforma de bots, que permite a los desarrolladores
crear aplicaciones interactivas dentro de la aplicacion, estos pueden redlizar una variedad de
funciones, como of recer noticias, juegos, recordatorios, traduccionesy mucho mas (Ramirez et al.,
2023), también admite compartir una amplia variedad de archivos, incluyendo fotos, videos,
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documentos, musicay mas, donde los archivos se pueden enviar y recibir répidamente, incluso en
chats grupales. Esta disponible en multiples plataformas, incluyendo dispositivos moviles
(Android e i0S), computadoras de escritorio (Windows, macOS y Linux) y navegadores web
(Forcada Sanz, 2020), lo cual permite alos usuarios acceder a sus conversacionesy archivos desde
cuaquier dispositivo.

Por su parte, la aplicacion Twitter es una plataforma de redes sociales y microblogging que
permite alos usuarios publicar y leer mensagjes cortos [lamados "tweets'. Fue creado en 2006 por
Jack Dorsey, Biz Stoney Evan Williams, ofrece unavariedad de caracteristicas, como la capacidad
de seguir a otros usuarios, retuitear mensajes, utilizar hashtags y mencionar a otros usuarios. Entre
sus caracteristicas se evidencia que los usuarios pueden compartir mensgjes de hasta 280
caracteres, que pueden incluir texto, enlaces, imagenes y videos, también pueden retuitear
mensagjes de otros usuarios para compartirlos con sus seguidores, y ver sus tweets en su linea de
tiempo. Cuentacon los llamados hashtags, que son palabras o frases precedidas por € simbolo "#"
gue se utilizan para etiquetar temas 0 conversaciones especificas, sirven para buscar tweets
relacionados con un hashtag especifico, también se pueden incluir para aumentar su visibilidad.

L os usuarios pueden mencionar a otros usuarios en sus tweets al incluir sus nombres de
usuario precedidos por € simbolo "@"; por gjemplo, "@ejemplo” (Sampietro et al., 2020). Esto
permite a los usuarios dirigirse a otros usuarios especificos o iniciar conversaciones con €llos.
Twitter muestra las tendencias actuales basadas en |os temas mas populares o discutidos en €l
momento. Ademés, se pueden adjuntar imagenes, videos y GIFs a sus tweets para compartir
contenido visual con los seguidores. Ofrece opciones paralas empresas, incluyendo la posibilidad
de crear cuentas verificadas, promocionar tweets y redlizar campafias publicitarias segmentadas
(Gualar & Traver, 2020).

La aplicacion Instagram, es definida como una red socia muy popular centrada en
compartir fotos y videos, con caracteristicas 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
utilizadaen todo e mundo (Dent et al., 2020). Algunas caracteristicas 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 iméagenes antes de compartirlas; ofrece lafuncion 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 interaccion socia, los
usuarios pueden dar "me gusta’ a las publicaciones de otros usuarios, dejar comentariosy enviar
mensgjes directos, asi como etiquetar a otros usuarios en sus publicaciones y mencionarlos en los
comentarios (Marin & Botey, 2022).

Instagram ofrece una pestafiade "Explorar" donde | os usuarios pueden descubrir contenido
nuevo basado en susinteresesy las cuentas que siguen, estafuncién utiliza algoritmos paramostrar
publicaciones relevantes y populares. También cuenta con IGTV, una funcidn que permite a los
usuarios subir y ver videos més largos en la plataforma, se pueden seguir canalesy ver videos de
personasy marcas que lesinteresan. Se puede compartir en otras plataformas; esdecir, los usuarios
pueden vincular sus cuentas de Instagram con otras redes sociales, como Facebook y Twitter, para
compartir sus publicaciones en multiples plataformas (Marin & Botey, 2022).

Por su parte, la red social Facebook, es una aplicacion muy popular que permite a los
usuarios conectarse con amigosy familiares, compartir actualizaciones, fotosy videos, y participar
en gruposy eventos. Fue lanzada en 2004 por Mark Zuckerberg y desde entonces se ha convertido
en una de las plataformas més utilizadas (Shum, 2021). A través de Facebook cada usuario tiene
un perfil persona donde puede agregar informacion sobre si mismo, como su nombre, foto de
perfil, datos de contacto y detalles personales, donde es posible personalizar la privacidad para
controlar quién puede ver lainformacion (Véiz, 2021).

El feed de noticias es una seccion de la pagina principal de Facebook donde los usuarios
pueden ver las actualizaciones de sus amigos y las paginas que siguen, utiliza un algoritmo que
muestra las publicaciones més 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 € perfil, se pueden etiquetar a amigos y agregar ubicaciones a las publicaciones
(Gbémez, 2020).

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

discusiones, compartir contenido y organizar eventos, los cual es son unaformade invitar aamigos

F iversi 23
@ La Universidad para todos



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

aactividades y mantenerse a tanto de los eventos préximos. También cuenta con Messenger, una
aplicacion de mensgjeria instantdnea que permite enviar mensajes de texto, hacer [lamadas de voz
y video, y compartir fotosy archivos con amigos. También, ofrece herramientas de publicidad para
guelasempresasy las personas promocionen sus productos, serviciosy paginas (Shum Xie, 2021).

Laaplicacion TikTok, es definida como una plataforma de redes sociales que se ha vuelto
extremadamente popular especialmente entre los jévenes, la cual ha ganado debido a su formato
de video Unico, su agoritmo de recomendacion inteligente y su enfoque en la creatividad y la
expresion persona (Galloway, 2021). Centrada en la publicacion 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 edicion, como filtros, efectos especiales,
musica de fondo y funciones de velocidad, donde los usuarios pueden mostrar sus talentos,
habilidades y creatividad através de videos musicales, bailes, comedia, tutoriales, desafiosy mas.
La aplicacién también ofrece tendencias virales que los usuarios pueden unirse y participar (Ji,
2021).

Cuenta con un agoritmo de recomendacion inteligente que muestra videos a |os usuarios
en funcion de sus preferencias y comportamientos de visualizacion. La pagina de inicio de cada
usuario se personaliza para mostrar contenido relevante y entretenido, 1o que hace que la
experiencia sea atamente adictiva (Ji, 2021). Posibilita la interaccion 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
propiagrabacion. Laaplicacion Y ouTube es definida como una plataforma en linea que permite a
los usuarios cargar, ver y compartir videos. Fue fundada en febrero de 2005 y desde entonces se
ha convertido en uno de los sitios web més populares en Internet (Gutierrez, 2022). Los usuarios
pueden crear sus propios canalesy cargar sus propios videos paracompartir 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 culturay 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 alos usuarios interactuar entre si a través de comentarios, me
gusta, compartir videosy suscripciones.

Por su parte, Spotify, es una aplicacion de transmision de musica que ofrece alos usuarios
acceso a una amplia biblioteca de canciones y la posibilidad de crear listas de reproduccion
personalizadas, también funciones de descubrimiento de musica, comparticion social, modos sin
conexion y opciones de suscripcion tanto gratuitas como premium (Dent et al., 2020). Permite a
los usuarios acceso amillones de canciones de diferentes génerosyy artistas, estas se pueden buscar
y reproducir, explorar listas de reproduccion y estaciones de radio curadas por expertos, tiene una
funcion de descubrimiento de musi ca que recomienda cancionesy artistas en funcién 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 estan escuchando,
compartir canciones, listas de reproduccion y dbumes en otras plataf ormas de redes sociales como
Instagram y Twitter (Mendez, 2022).

La aplicacion Netflix, es una plataforma de transmision de video que ofrece una amplia
variedad de peliculas, series de television y documentales para ver en linea. Su enfoque en la
recomendacion personalizada y su inversiéon en contenido origina han contribuido a su
popularidad y éxito en laindustriadel entretenimiento. Fue fundadaen 1997 y se ha convertido en
unade las principal es empresas de entretenimiento en el mundo (Jacobsen, 2021).

Utiliza la tecnologia de streaming para permitir a los usuarios ver contenido de forma
instantanea através de Internet en sus dispositivos (K ohatsu, 2020), como computadoras, tel éfonos
inteligentes, tabletas y televisores inteligentes. Utiliza algoritmos y andlisis de datos para of recer
recomendaciones de contenido basadas en los intereses y habitos de visualizacion de cada usuario
(Pajuelo, 2021), esto permite descubrir nuevas peliculasy programas de television que pueden ser
de su interés.

Por su parte, la aplicacion Google Maps es una aplicacion de mapas y havegacion que
proporciona direcciones e informaciéon sobre e tréfico en tiempo real y recomendaciones de

lugares cercanos, es Util y versatil para la planificacion de viges y la exploracion de areas

F iversi 25
@ La Universidad para todos



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

desconocidas. La aplicacion utiliza datos de mapas en linea 'y GPS para brindar informacion
precisa y actualizada. Una de sus caracteristicas destacadas es la capacidad de proporcionar
direcciones paso a paso, con o cual los usuarios pueden ingresar su ubicacion actual y el destino
deseado y la aplicacion mostrara la ruta mas rapida o conveniente para llegar alli (Barrera &
Ungria, 2021).

Ademés de las direcciones, Google M aps of rece informacion sobre el tréfico entiempo rea
y recibir sugerencias de rutas alternativas en caso de congestion o demoras, también ofrece
recomendaciones de lugares cercanos (Bastidas & Burgos, 2021). Los usuarios pueden descubrir
restaurantes populares, atracciones turisticas, tiendas y otros lugares de interés en su area. La
aplicacion muestra resefias, horarios de apertura 'y calificaciones de otros usuarios para ayudar a
tomar decisiones informadas sobre donde ir.

1.2.2.2. Platafor mas educativas.

Existen muchas herramientas digitales educativas disponibles (Laro, 2020), la eleccion de
laherramienta adecuada dependera de | as necesi dades especificas de | os estudiantesy |os objetivos
de ensefianzay aprendizaje de laasignatura. Esimportante explorar y evaluar varias opciones para
determinar cudl es la mas adecuada para cada contexto educativo, algunas herramientas digitales
educativas son: Moodle, Zoom, Google Classroom, Kahoot, y Edmodo, entre otras.

Moodle, es una plataforma de aprendizgje en linea disefiada para proporcionar a
educadores, administradores y estudiantes un sistema integrado Unico. Es un sistema de gestién
del aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés) de codigo abierto que permite crear y gestionar
espacios de aprendizaje en linea adaptados a las necesidades de los alumnos. Permite a los
educadores crear contenido educativo, como lecciones, actividades y evaluaciones, y organizarlos
en médulos teméticos, los estudiantes pueden acceder a los cursos, participar en actividades
interactivas, realizar tareas y comunicarse con sus profesores y comparieros de clase.

Una de las ventgjas de Moodle es su flexibilidad y personalizacion, mediante la cual los
educadores pueden adaptar la aparienciay estructura de sus cursos, asi como gjustar 10s permisos
y configuraciones seguin sus necesidades. También se pueden integrar herrami entas externas, como

foros de discusion, videoconferencias y repositorios de archivos, para enriquecer la experienciade
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aprendizgje. 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 ambito educativo, aunque originalmente fue disefiada como una herramienta de comunicacion
y colaboracion en linea, muchas instituciones educativas lo utilizan como una plataforma para
impartir clases virtuales, realizar reuniones educativas y facilitar lainteraccion entre profesoresy
estudiantes (Paredes, 2023). Los usuarios pueden organizar y participar en reuniones en linea,
presentaciones, conferencias 'y eventos virtuales. La plataforma ofrece diversas funciones, como
compartir pantalla, chat en grupo, grabacion de reuniones, encuestas y pizarras virtuales.

También admite la integracion con calendarios y aplicaciones de terceros. Una de las
caracteristicas destacadas de Zoom es su capacidad para aojar reuniones con un gran nimero de
participantes, puede admitir desde unas pocas personas hasta millas de asistentes, |o que o hace
adecuado para eventos masivos y conferencias. Zoom ofrece también opciones de seguridad y
privacidad, como contrasefias de reunion, salas de espera virtuales y control de acceso, estas
caracteristicas ayudan a proteger la privacidad de los participantes y garantizar una experiencia
seguraen linea (Folse, 2020).

Google Classroom es una plataforma de gestion del aprendizaje que permite a los
profesores crear aulas virtuales, asignar tareas, compartir recursos y comunicarse con los
estudiantes (Gomez, 2019). Dentro de cada aulavirtual, se pueden compartir material es de estudio,
como documentos, presentaciones y enlaces a recursos externos, también publicar anuncios y
establecer fechas limite para las tareas. Los estudiantes pueden completar |as tareas directamente
en la plataforma y enviarlas para su revision, a su vez, los profesores pueden proporcionar
retroalimentacion y calificaciones.

Kahoot, es una herramienta de gamificacion que permite a los profesores crear
cuestionarios interactivos de preguntas de opcion multiple, encuestas, desafios de discusion y
juegos de aprendizaje para motivar a los estudiantes, es una plataforma en linea que ofrece una
formadivertiday participativade aprendizaje. L os cuestionarios pueden ser disefiados para eval uar
el conocimiento de los estudiantes, repasar conceptos clave o introducir nuevos temas. Los
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estudiantes pueden unirse através de sus dispositivos moviles o computadoras. Durante un Kahoot,
las preguntas se presentan en la pantalla principa y los estudiantes seleccionan sus respuestas en
sus dispositivos, el sistema puntla las respuestas correctas y muestra una clasificacion en tiempo
real, |0 que crea una experiencia competitivay emocionante.

Por su parte, Edmodo, es una plataforma de aprendizaje en linea que facilita la
comunicacion y colaboracion entre profesores y estudiantes, ademés de la gestion de tareas y
recursos educativos, se utiliza principa mente en entornos educativos para permitir alos profesores
crear aulas virtuales (Zurita et a., 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.

L.a comunicacién entre profesoresy estudiantes se facilitaen Edmodo através de mensgjes
directos y publicaciones en e muro del aula (Bayas, 2021), los estudiantes pueden realizar
preguntas, participar en discusiones y colaborar con sus comparieros de clase, los profesores
pueden proporcionar retroalimentacion y orientacion a través de comentarios en las tareas y
mensagj es privados. También ofrece gamificacion para motivar alos estudiantes, como insigniasy
puntos que se pueden otorgar por logros académicos; y acceder aunaampliabiblioteca de recursos
educativos compartidos por otros profesores de la comunidad Edmodo.

1.2.4. Proceso de ensefianza y aprendizaje de educacion cultural y artistica

Este proceso implica la adquisicién de conocimientos, habilidades y competencias
relacionadas con las diferentes manifestaciones artisticas y culturales, se lleva a cabo através de
una serie de pasos que involucran la planificacién, la implementacion y la evaluacion de
actividades educativas (Gomez, 2022). En e primer paso los docentes deben disefiar un curriculo
gue incluya los contenidos, objetivos y actividades relacionados con € arte y la cultura, esto
implica seleccionar los temas atratar, definir |os recursos y materiales necesarios, y establecer los
métodos de ensefianza y evaluacion (Espafia & Vigueras, 2021).

Unavez que se harealizado |a planificacion, se pasa ala etapa de implementacion, durante
esta fase, los docentes guian 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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expresion artistica, estas actividades pueden incluir larealizacion de obras de arte, la participacion
en presentaciones 0 exposiciones, la asistenciaaeventos culturales, entre otros. Durante el proceso
de ensefianza y aprendizaje de educacidon cultural y artistica, es fundamental fomentar la
creatividad y la expresion persona de los estudiantes, se les brinda la oportunidad de desarrollar
su imaginacion, explorar nuevas ideas y descubrir su propio estilo artistico (Campos, 2023);
ademas, se promueve la apreciacion y comprension de las diferentes formas de arte y cultura, asi
como €l respeto por ladiversidad cultural.

Laevaluacion esotraparteimportante del proceso de ensefianzay aprendizaje de educacién
cultural y artistica, en esta fase los docentes utilizan diferentes métodos y recursos para la
evaluacion, entrelos cuales seincluyen herramientas digitales (Cabero & Martinez, 2019). La cua
medir el progreso de los estudiantes y determinar su comprension y habilidades artisticas, esto
puede incluir la evaluacion de proyectos artisticos, la participacion en discusiones y debates, la
realizacion de pruebas escritas o la presentacion de trabajos individuales o en grupo.

1.3. Fundamentacién epistemolgica

Epistemol gicamente esta tesis se fundamenta en bases filostficas y tedricas del
conocimiento; es decir en como se adquiere el conocimiento relacionado con € uso efectivo de
Herramientas Digitales Educativas en € proceso de ensefianza y aprendizaje de Educacion
Cultura y Artistica. En este contexto, se cuenta con diversas teorias y enfoques que buscan
responder preguntas fundamentales, especificamente a la interrogante: ¢Como se construye €l
conocimiento en la Educacion Cultural y Artistica? Y como respuesta se tiene:

La construcciéon del conocimiento en la Educacion Cultural y Artistica se basa en la
experiencia directa, la observacion, € andlisis, la investigacion, la reflexion y e dialogo
(Sarmiento, 2023). Estos procesos permiten a los estudiantes adquirir un conocimiento profundo
y significativo sobre las manifestaciones culturales y artisticas, asi como desarrollar habilidades
de apreciacion, interpretacion y creacion en este ambito.

1.4. Fundamentacion sociol 6gica

La sociologia de la educacion se centra en e estudio de las interacciones sociales y los
procesos educativos en el contexto de la sociedad, en el caso de la educacion cultura y artistica,
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la sociologia es relevante para comprender como estas herramientas impactan en los procesos de
ensefianza y aprendizaje en este ambito. Se puede analizar como €l acceso a las herramientas
digitalesy lacapacitacion en su uso pueden variar seguin factores socioecondmicosy culturales, lo
cua puede ayudar a identificar desigualdades y desarrollar estrategias para promover un acceso
equitativo a estas herramientas. Las herramientas digitales pueden facilitar la colaboracion y la
comunicacion entre estudiantes, docentes y artistas, tanto dentro como fuera del aula, a respecto
se pueden analizar cOmo estas interacciones influyen en la construccién del conocimiento y en las
dinamicas de aprendizaje en el @mbito cultural y artistico.

El uso de estas herramientas puede implicar cambios en laforma de ensefiar y aprender la
educacion cultura y artistica, en este sentido, la sociologia puede investigar como estos cambios
impactan en los roles de los docentes, en los métodos de ensefianza y en la relacion entre los
estudiantes y los contenidos. En atencién a estos planteamientos, la tesis se fundamenta en la
Teoria socioconstructivista, segun la cua € aprendizaje consiste en un proceso social y
colaborativo donde los aprendices construyen su conocimiento mediante la interaccién con los
deméas compafierosy con el contexto, considerando el papel delasociedad y la cultura (Vigotsky,
1979).

1.5. Fundamentacion psicoldgica

L a fundamentacién psicol dgica podria abordar como las herramientas digitales educativas
en la educacion cultural y artistica se basan en teorias y conceptos psicol 6gicos relacionados con
el aprendizaje, lamotivacion, 1os procesos cognitivosy emocionales, y € desarrollo humano, para
ello se puede fundamentar en teorias psicol 6gicas del aprendizaje, como € conectivismo (Siemens
& Downes, 2008), para comprender como |as herramientas digital es pueden facilitar y mejorar los
procesos de aprendizaje en la educacion cultural y artistica.

Desde la psicologia se puede anadizar como las herramientas digitales pueden ayudar a
aumentar la motivacion y € engagement de los estudiantes en e aprendizaje de la educacion
cultural y artistica, a respecto se pueden considerar teorias como la autodeterminacion (Deci &
Ryan, 1985). L a perspectiva psicol 6gicadel desarrollo humano puede proporcionar un marco para
comprender como las herramientas digital es pueden adaptarse alas diferentes etapas del desarrollo
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cognitivo y emocional de los estudiantes en la educacion cultural y artistica; a respecto se puede
fundamentar en lateoria de inteligencia emociona (Goleman, 2001).

1.6. Fundamentacién legal

1.6.1 Constitucion politica del Ecuador

Se fundamenta en e Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes
y cultura. El sistematendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara de maneraflexible y
dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.

1.6.2 Ley Orgénica de Educacién Intercultural

La Ley Organica de Educaciéon Intercultural en Ecuador establece los principios y
fundamentos de la educacién en el pais, algunos aspectos relevantes de esta ley que podrian
fundamentar €l uso de herramientas digitales educativas en € aprendizaje y ensefianza de
educacion cultural y artistica son:

Art. 2.- Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filoséficos, conceptuales y constitucionales que
sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en e ambito educativo: ... h.
Interaprendizaje y multiaprendizaje.- Se considera a interaprendizaje y multiaprendizaje como
instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio delacultura, el deporte, el acceso
alainformacién y sus tecnologias, la comunicacion 'y e conocimiento, para acanzar niveles de
desarrollo personal y colectivo; ... n. Comunidad de aprendizgje: La educacion tiene entre sus
conceptos aquel que reconoce a la sociedad como un ente que aprende y ensefiay se fundamenta
en lacomunidad de aprendizaj e entre docentes y educandos, considerada como espacios de diadlogo
socia eintercultural eintercambio de aprendizajesy saberes.

Art. 6.- Obligaciones. La principal obligacion del Estado es e cumplimiento pleno,
permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia educativa, y de
los principios y fines establecidos en esta Ley. El Estado tiene las siguientes obligaciones
adicionales: j. Garantizar la alfabetizacion digital y e uso de las tecnologias de lainformacion y
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comunicacion en € proceso educativo, y propiciar e enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales.
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CAPITULO 2 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACIONY ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion delasvariablesy categorias

2.1.1 Definicion nominal

Variable 1 Independiente: Herramientas digitales educativas.

Variable 2 Dependiente: Proceso de enseflanza y aprendizaje de la asignatura de
Educacién Cultura y Artistica.

2.1.2 Definicion conceptual

Variable 1 Independiente: Herramientas digitales educativas.

Son herramientas basadas en €l uso de tecnologias de la informacion y la comunicacién
(TIC) para ofrecer aportes a la experiencia educativa y promover € desarrollo de habilidades y
competencias en los estudiantes y en los docentes, de tal manera que favorezca el intercambio de
informacién y construccion de conocimientos (Villarreal et al., 2019).

Variable 2 Dependiente: Proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de
Educacion Cultural y Artistica.

Es un proceso que implica la adquisicién de conocimientos, habilidades y competencias
relacionadas con las diferentes manifestaciones artisticas y culturales, se lleva a cabo através de
una serie de pasos que involucran la planificacién, la implementacion y la evaluacion de
actividades educativas (Gomez, 2022).

2.1.3 Definicién operacional

Variable 1 Independiente: Herramientas digitales educativas.

Esta variable se define operacionalmente a través de dos dimensiones con sus respectivas
subdimensiones eindicadorestal como se muestraen latabla 1. Laprimeradimension corresponde
a las Aplicaciones moviles, medida a través del uso de WhatsApp y Telegram, Facebook,
Instagram, TikTok, YouTube, Google Maps, y Google Arts 'y culture. Y la segunda dimension:
Plataformas educativas, medida através del uso de Moodle, Zoom, Google Classroom, Kahoot vy,
Edmodo.
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Variable 2 Dependiente: Proceso de enseflanza y aprendizaje de la asignatura de

Educacion Cultural y Artistica.

Esta variable es medida por 3 dimensiones con sus respectivas subdimensiones e
indicadores tal como se muestra en latabla 1. La primera dimension es la planificacion, medida
mediante la seleccion de contenidos y objetivos, la definicién de recursos y materiaes, vy, €
establecimiento de métodos de ensefianza; la segunda dimensi én, conocida como implementacion,
es medida por la experimentacion con diferentes formas de expresion artistica, y el fomento de la
creatividad y expresion persona de los estudiantes; la tercera dimension, corresponde a la

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

determinacion de sus habilidades artisticas.
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Tablal
Cuadro de operacionalizacion de las variables
Variables Dimensiones Sub-dimensiones Indicadores
Comparte archivos multimedia, como fotos, videos, documentos y ubicaciones
WhatsAppy Telegram Crea grupos de chat

Realiza videollamadas grupales

Facebook, Instagram,
TikTok

Publicafotos o videos

Se comunica e interactla con estudiantes y docentes

Participa en grupos con intereses similares, participando en discusiones, compartiendo
contenido y organizando eventos

Aplicaciones
moviles YouTube

Crea canales propios

Carga sus propios videos

InteractUa con estudiantes y docentes

Herramientas Google Maps

Descubre atracciones turisticas, tiendasy otros lugares de interés en su area.

Encuentra resefias, horariosy calificaciones de otros usuarios

Aporta calificaciones sobre ubicaciones

digitales
educetivas Google Artsy culture

M uestra exposiciones o videos con visitas guiadas

Da a conocer museos, eventos y exposiciones artisticas

Transformaimagenes particulares en obras de arte

Moodle

Crea contenido educativo

Adaptalaaparienciay estructura de |os cursos

Integra herramientas externas, como foros de discusi6n, videoconferenciasy repositorios
de archivos

Plataformas

educativas
Zoom

Organiza y participa en reuniones en linea, presentaciones, conferencias y eventos
virtuales

Manegja las diversas funciones, como compartir pantalla, chat en grupo, grabacién de
reuniones, encuestasy pizarras virtuales

Google Classroom

Creaaulas virtuaes

Comparte recursosy se comunica
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Variables Dimensiones Sub-dimensiones Indicador es
Crea cuestionarios interactivos
Kahoot . — .
Promueve juegos de aprendizaje como elemento motivante
Edmodo Creaaulas virtuales
Ofrece gamificacion para motivar alos estudiantes
Seleccion de Seleccionalostemas a estudiar
contenidos y N
objetivos Plantea objetivos claros y alcanzables
o Definicién de Definelosrecursosy materiales de trabajo
Planificacion oterial -
recursosy maleriaes  eqghlece e tiempo de uso
Establecimiento de Planteaactividades adesarrollar
métodos de Escoge métodos de ensefianza
Proceso de ensefianza Define formas de evaluacion
%?anginzzqae d)é Experimentacion Resliza obras de arte
con diferentes e - P
i ., Participa en presentaciones 0 exposiciones
la asignatura formas de expresion —— 2PN P P
de Educacion I . atidica Asiste a eventos culturales
'(A.\‘,ulltu_ral y Implementacion Fomento de la Brinda oportunidad de desarrollar la imaginacion, explorar nuevas ideas y
rtistica creatividad y descubrir €l propio estilo artistico.
expresion personal  Promuevelaapreciaciony comprension de las diferentesformasde artey cultura,
de estudiantes asi como €l respeto por la diversidad cultural
Medicion del  Realizapruebas oraes o escritas
Evaluacion de progreso de los . ST
ctividades estudiantes Presentacion de trabajos individuales o en grupo
educativas Determinacion  de EvalUa proyectos artisticos

habilidades artisticas

Favorece la exposicion de trabaj os artisticos o culturales
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2.2. Enfoque dela Investigacion

Esta investigacion se sustenta en e enfoque mixto; esto es, en € cuantitativo y €
cualitativo, aplicando el disefio secuencial, en dos etapas o fases; en laprimeraetapa se aplican
instrumentos para recolectar datos que son analizados haciendo uso de la estadistica
descriptiva; por tanto, esta etapa corresponde a un estudio cuantitativo; en la segunda fase
aplican técnicas, instrumentos y formas de andisis del enfoque cualitativo. El enfoque
secuencia ofrece laposibilidad de tener una comprensién mas complejadel objeto en estudio.

Para |la primera etapa de la investigacion se aplican encuestas, cuestionarios, pruebas
estandarizadas u otras herramientas cuantitativas, posteriormente, los datos recogidos son
descritos mediante técnicas estadisticas con la finalidad de identificar patrones, relacionesy
tendencias. En la segunda fase se utilizan métodos y técnicas cualitativas como entrevistas,
observaciones participantes o andlisis de contenido. Esto ofrece la posibilidad de manera méas
profunda las experiencias, percepciones y significados que tienen los actores educativos
participantes del estudio con relacién a fendmeno investigado, 1o cua puede conllevar a
identificar temas emergentes, una codificacion cualitativa de datos y e surgimiento de
relaciones entre distintas las categorias estudiadas.

2.3. Alcance delainvestigacion

En atencion a los objetivos propuestos en la investigacién, su alcance es de nivel
descriptivo y aplicada, ya que en €l estudio se propone: 1. Analizar desde una vision tedrica
evolutiva las diferentes herramientas digitales educativas en € contexto del proceso de
ensefianza y aprendizaje de educacién cultura y artistica. 2.Examinar las herramientas
digitales educativas usadas por los docentes en € proceso de enseflanzay aprendizaje de la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica con los estudiantes de octavo afio de educacion
Béasica. Y 3. Establecer herramientas digital es educativas efectivas paramejorar € proceso de
ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes
de octavo afio de educacion Basica.

Lainvestigacion aplicada relacionada con estudios cuyo objetivo conlleve a dar una
posible solucion a determinados problemas préacticos o a la aplicacion de conocimientos
cientificos en situaciones contextuales (Latorre et a., 2021). Su finalidad es aplicar de forma
précticael conocimiento, tratar retos o perfeccionar procesos particulares de distintos campos,
como por giemplo € educativo (Milaet a., 2022).
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Involucra el uso de métodos cientificos para e desarrollo de soluciones précticas a
situaciones probleméticas particulares; para el caso de esta investigacion, se pretende ofrecer
un aporte al problema relacionado con € proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura
de Educacién Cultura y Artistica en los estudiantes de octavo afio de educacion Béasica. Lo
cual implica e intercambio de ideas y trabao conjunto entre investigadores, docentes,
directivosy otrosinteresados, con e propésito de ofrecer conocimientos que se puedan aplicar
de manera directa en la praxis educativa, por gemplo, € objetivo 3 de este estudio consiste
en establecer herramientas digitales educativas efectivas paramejorar el proceso de ensefianza
y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo
ano de educacion Bésica.

2.4. Declaracion y justificacion del tipo deinvestigacion

En atencidn alos objetivos de investigacion, se asume € tipo convergente secuencial;
debido a que este pretende hacer converger |os hallazgos de |a etapa cuantitativa con los de la
cualitativa, con la finalidad de llegar a una razén méas compleja del fendmeno en estudio, €l
cual estarelacionado con el proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion
Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo afio de educacion Basica.

2.5. Méodos empleadosy sus propésitos en € contexto deinvestigacion

En e contexto de lapresenteinvestigacion sobrelas herramientas Digital es Educativas
en e proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica
en los estudiantes de octavo afio de educacion Bésica, se aplican diversos métodos de
investigacion los cuales son utilizados para recabar informacion y estudiar este fendmeno en
su contexto natural. Seguidamente, se presentan |os métodos de investigacion empleados:

-Revisién bibliografica. A través de este método se realiza una revision bibliogréfica
delaliteratura académicarel acionada con las herramientas Digitales Educativas en €l proceso
de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los
estudiantes de octavo afio de educacion Basica, con el objetivo de analizar desde una vision
tedrica evolutiva las diferentes herramientas digitales educativas en €l contexto del proceso
de ensefianzay aprendizaje de educacion cultural y artistica.

Estudio de casos. Se analizan casos especificos con el objetivo de examinar las
herramientas digitales educativas usadas por los docentes en & proceso de ensefianza y

aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica con los estudiantes de octavo
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afo de educacion Bésica. El caso de estudio corresponde a la Unidad Educativa "Ciudad de
Ibarra’ ubicada en e cantdn Joya de los Sachas de la Provincia de Orellana. Ecuador.

Encuestas y cuestionarios: Se disefian y aplican encuestas y cuestionarios a docentes,
directivos y estudiantes participantes, para examinar las herramientas digitales educativas
usadas por los docentes en e proceso de enseflanza y aprendizae de la asignatura de
Educacion Cultural y Artistica con los estudiantes de octavo afio de educacion Basica.

Entrevistas: Se realizaran entrevistas individuales o grupales a expertos, docentes y
directivos educativos para obtener informacion que conlleve a establecer herramientas
digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizge de la
asignatura de Educacion Cultura y Artistica en los estudiantes de octavo afio de educacion
Béasica. Con este método se busca explorar experiencias, perspectivas y recomendaciones de
los participantes, proporcionando unavision global y contextualizada del tema.

2.6. Instrumentos derivados de la metodol ogia seleccionada

Para €l desarrollo de esta investigacion se aplican los instrumentos siguientes: un
cuestionario, unamatriz de andlisis de datos bibliogréficos y una entrevista semiestructurada.

El cuestionario (anexo 2), es aplicado para recabar informacion para examinar las
herramientas digitales educativas usadas por los docentes en & proceso de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica con los estudiantes de octavo
ano de educacién Basica, e cua corresponde a objetivo especifico 2 del presente estudio.
Este cuestionario es aplicado a los estudiantes de la muestra; el mismo esta conformado por
42 items con escala tipo Likert de cinco aternativas. siempre, casi siempre, algunas veces,
casi nuncay nunca

La matriz de andlisis de datos bibliogréficos (anexo 3) es aplicada para encontrar
informacion destinadaaanalizar desde unavision tedricaevol utivalas diferentes herramientas
digitales educativas en € contexto del proceso de ensefianza y aprendizaje de educacion
cultural y artistica. Esta matriz de andlisis constituye una herramienta Util para organizar y
analizar los datos bibliograficos de forma sistemética. La misma, esta conformada por filasy
columnas que representan diferentes variables y categorias relacionadas con los datos
bibliograficos.

Sus filas estan destinadas a presentar |a informacion sobre los documentos o fuentes

bibliograficas estudiadas, por su parte, las columnas muestran los diferentes aspectos o
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caracteristicas de esos documentos; tales como, autor, afio de publicacion, titulo, palabras
clave, los fundamentos tedricos evolutivos y las herramientas educativas digital es usadas por
los docentes en el proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural
y Artistica, desde la perspectiva de diversos autores. La finalidad de esta matriz es la de
organizar los datos bibliograficos de una forma estructurada, para analizarlos de manera que
se evidencien patrones, tendencias o relaciones entre |os documentos.

La entrevista semiestructurada (anexo 4) tiene la finalidad de obtener informacion de
tipo cualitativo para dar cumplimiento al objetivo de establecer herramientas digitales
educativas efectivas para mejorar € proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de
Educacion Cultura y Artistica en los estudiantes de octavo afio de educacion Bésica. Esta
entrevista esta conformada por cinco preguntas abiertas y sera aplicada a los docentes que
conforman la muestra de lainvestigacion.

2.7. Delimitacién dela poblacion y la muestra. Justificacion del tipo de muestreo

Poblacion

Esta investigacion esta orientada exclusivamente a area de Educaciéon Cultural y
Artistica; por tanto, se han considerado 4 (cuatro) docentes como parte de la poblacion de
estudio; asimismo, la poblacién de estudiantes la conforman 100 alumnos de octavo afio de
educacién genera bésica (EGB), especificamente de la Unidad Educativa " Ciudad de Ibarra’
ubicada en e canton Joya de los Sachas de la Provincia de Orellana. Ecuador.

Muestra

Para el calculo de la muestra de docentes se tiene una poblacion de 4 sujetos, la cua
es pequeiia, 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 confianzay margen adecuado.

Se tomd una poblacion de 100 estudiantes de octavo afio, de 3 pardelos y la
calculadora arroj6 € tamafio de lamuestra que estaria constituida por 81 sujetos. Para obtener
resultados proporcionales, el tamafio de la muestra se dividi6 paralostres paralel os, 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 (para€lo) esté representado en la muestra, esto admite conseguir resultados més
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puntualesy g ustados. Setomaron 27 estudiantes en cada uno, aplicando un muestreo aleatorio
simple estratificado, donde todos |os paral el os comparten caracteristicas semejantes.

2.8. Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los
datos empiricosy para su interpretacion

Para examinar las herramientas digitales educativas usadas por los docentes en el
proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artisticacon los
estudiantes de octavo afio de educacion Basica, se empl ean las siguientes técnicas estadisticas:

-Medidas de tendencia central como frecuencias, porcentajes de respuestasy lamedia,
pararesumir las principales caracteristicas de |os datos.

-Tablas de frecuencia, para organizar y presentar |os datos de acuerdo con los valores,
Gtiles para visualizar la distribucion de las variables con sus dimensiones, sub dimensiones e
indicadores.

-Gréficos pararepresentar de maneraintuitivala distribucion de datos, en este caso se
usan gréficos de barras.

2.9. Edstrategia investigativa o proceder metodoldgico general seguido en €
proceso deinvestigacion de acuerdo al alcance e intereses dela investigacion

Etapas seguidas en €l proceso investigativo y su propdésito:

En la primera etapa, que corresponde a la de diagndéstico, se recolectan datos
cuantitativos para examinar las herramientas digitales educativas usadas por 10s docentes en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica con
los estudiantes de octavo afio de educacién Bésica.

Para la segunda fase del disefio de investigacion, se recaban datos cualitativos para
cumplir los otros dos obj etivos especificos:

e Analizar desde una vision tedrica evolutiva las diferentes herramientas digitales
educativas en € contexto del proceso de ensefianza y aprendizaje de educacion cultura y
artistica.

e Establecer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar € proceso de
ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y Artistica en los estudiantes

de octavo afo de educacion Basica
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Luego de ser recopilados los datos cualitativos, se lleva a cabo el estudio y andlisis,
gue implica una interpretacion y comprension mas detallada de los datos, cuya finalidad
consiste en presentar las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.

2.9.1. Etapas de diagnostico inicial

Esta etapa se propone examinar las herramientas digitales educativas usadas por 10s
docentes en e proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Culturd y
Artistica con |os estudiantes de octavo afio de educacion Basica

2.9.2. Modelacién de la propuesta

La propuesta para presentar en este estudio comprende una guia con herramientas
digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizae de la
asignatura de Educacion Cultura y Artistica en los estudiantes de octavo afio de educacion
Bésica

2.9.3. Etapa del diagnostico final o validacion (tedrica o empirica)

Esta etapa de validacion tedrica pretende validar conceptos y teorias surgidos en €l
marco tedrico con evidencia empirica, esto se puede redizar de dos formas: a través de
validacion tedrica o empirica. Paraestainvestigacion se hace uso delavalidacion tedrica; para
realizarla, se hace una comparacion de teorias y hallazgos con otros estudios previos
relacionados con las herramientas digitales educativas efectivas para mejorar € proceso de
ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes
de octavo afio de educacion Bésica, tomando en cuenta acuerdos y desacuerdos. Esta accion

conllevaavalidarlos en el contexto del conocimiento existente y analizar su contribucion.
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2.10. Andlisisdelosresultados de la etapa de diagnostico inicial

En este apartado se presenta |los resultados del diagndstico causal correspondiente al
diagnostico inicial que consistié en examinar | as herramientas digital es educativas usadas por
los docentes en el proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural
y Artistica con los estudiantes de octavo afio de educacion Béasica

Paralavariable 1. Herramientas digitales educativas, como se muestraen latabla2 y
en lafigura 1, los estudiantes expresaron con relacion al uso de WhatsApp y Telegram, que
sus docentes en su mayoria, solo algunas veces comparte archivos multimedia como fotos,
videos, documentos y ubicacionesy realiza videollamadas grupal es; mientras que casi nunca
crean grupos de chat, ubicando a esta sub dimensién en la dternativa casi nunca, con una
media del 38.68%. Con respecto a uso de Facebook, Instagram, TikTok, los aumnos
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 referenciaalasub dimension: uso de Y ouTube, lamediamas atafue obtenidaen
la alternativa nunca con un 35.49%, observando que nuncainteractlian através de este medio
y que casi hunca crean canales 0 cargan sus propios videos. Con respecto a uso de Google
Maps, se obtuvo que la media mas alta se ubicd en casi nunca, con un 68.72%; es decir, casi
nunca estos docentes descubren atracciones turisticas, tiendas y otros lugares de interés en su
area, encuentran resefias, horarios y calificaciones de otros usuarios, o aportan calificaciones
sobre ubicaciones. Con respecto a uso de Google Artsy culture, la media mas alta se ubico
en laalternativa casi nunca, con el 47.74%; esto es, los profesores casi nunca a través de esta
herramienta muestran exposiciones 0 videos con visitas guiadas, dan a conocer museos,
eventosy exposiciones artisticas; y nuncatransforman imégenes particulares en obras de arte.

Por tanto, se puede afirmar que casi nunca o nunca se hace uso de aplicaciones moviles.
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Tabla 2
Resultados de Variable 1. Dimensionl: Aplicaciones moviles, en todas las sub
dimensiones
. Alternativas
Item V1D1SD1. WhatsApp y Telegram %S %CS %AV %CN %N
1~ Comparte archivos multimedia, como fotos, 55y 5716 3951 3333 0,00
videos, documentos y ubicaciones
2 Creagrupos de chat 2716 16.05 2346 3333 0.00
3 Realiza videollamadas grupales 0.00 0.00 5062 49.38 0.00
Media 9.05 1440 3786 38.68 0.00
Alternativas

item V1D1SD2. Facebook, I nstagram, TikTok %S %CS WAV %CN %N

4 Publicafotos o videos 2716 16.05 23.46 0.00 3333
5 Se comunica e interactla con estudiantes y 000 2716 3951 000 3333
docentes

Participa en grupos con intereses similares,
6 participando en discusiones, compartiendo 0.00 0.00 50.62 16.05 33.33
contenido y organizando eventos
Media 9.05 1440 3786 535 33.33

. Alternativas
Item V1D1SD3.YouTube %S  %CS %AV  9%CN %N
7  Creacanaes propios 0.00 0.00 000 5185 48.15
8  Cargasus propios videos 0.00 000 2346 4321 3333
9 Interactla con estudiantes y docentes 000 000 2346 16.05 60.49
Media 0.00 0.00 11.73 2778 35.49
c Alternativas
Item V1D1SD4. Google M aps %S %CS %AV  9%CN %N
10 Descubre atracciones turisticas, tiendas y 0.00 000 3951 6049  0.00

otros lugares de interés en su area.
Encuentra resefias, horarios y calificaciones

11 ) 0.00 0.00 000 7284 27.16
de otros usuarios
12  Aporta calificaciones sobre ubicaciones 0.00 0.00 000 7284 27.16
Media 000 000 1317 68.72 18.11
Alternativas

ftem V1D1SD5. Google Artsy culture %S %CS WAV %CN %N

M uestra exposiciones o videos con visitas

13 Ut 000 000 1605 6049 2346
guiadas

14 Da a conocer museos, eventos Yy g 000 2346 4938 27.16
exposiciones artisticas

15~ ransforma imagenes particulares en 09 g0 2346 3333 4321

obras de arte
Media 0.00 0.00 2099 4774 31.28

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario del diagnostico inicial
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Figural

Grafico de barras de la Variable 1. Dimension 1: Aplicaciones moviles, en todas las

sub dimensiones
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Como se observa en la tabla 3, y la figura 2, para la dimension 2: plataformas
educativas, se tiene gque los estudiantes en su mayoria opinaron en un promedio del 40.74%,
gue 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
discusion, videoconferencias y repositorios de archivos; de forma similar, con respecto a uso
de Zoom, en un promedio del 48.15% expresaron que algunas veces organizan y participan
en reuniones en linea, presentaciones, conferencias y eventos virtuales, no obstante, cas
siempre mangjan las diversas funciones, como compartir pantalla, chat en grupo, grabacion
de reuniones, encuestas y pizarras virtuales

Para €l uso de Google Classroom, con una media de 72.84% opinaron que algunas
veces los profesores crean aulas virtuales y comparten recursos o0 se comunican. Se observa

ademés que los alumnos en igual promedio que el anterior, opinan gue sus docentes casi nunca
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usan Kahoot para crear cuestionarios interactivos o promover juegos de aprendizaje; asi

mismo, con un 61.11% de promedio, casi hunca utilizan Edmodo para la creacién de aulas

virtuales o para ofrecer gamificacion como elemento motivante. Esto significa que casi nunca

se hace uso efectivo de plataformas educativas.

Tabla3
Resultados de Variable 1, Dimension 2 Plataformas educativas, en todas las sub
dimensiones
c Alternativas
Item V1D2SD1. Moodle % S %CS %AV  %CN %N
16  Creacontenido educativo 0.00 2716 49.38 2346 0.00
17  Adaptalaaparienciay estructuradeloscursos 0.00 2716 3333 3951 0.00
Integra herramientas externas, como foros de
18  discusion, videoconferenciasy repositoriosde  0.00 27.16 39.51 33.33 0.00
archivos
Media 0.00 2716 40.74 32.10 0.00
. Alternativas
Item V1D2SD2. Zoom % S %CS %AV  %CN %N
Organiza y participa en reuniones en linea,
19 presentaciones, conferencias y eventos 0.00 2716 7284 000 0.00
virtuales
Mangja las diversas funciones, como
20 compartir pantalla, chat en grupo, grabacion 27.16 49.38 2346 0.00 0.00
de reuniones, encuestasy pizarras virtuales
Media 1358 38.27 48.15 0.00 0.00
. Alternativas
Item V1D2SD3. Google Classroom %S %CS %AV %CN %N
21 Creaaulasvirtuales 000 2716 7284 000 0.00
22  Comparte recursosy se comunica 0.00 2716 7284 000 0.00
Media 000 27.16 7284 000 0.00
. Alternativas
Item V1D2SD4. K ahoot %S %CS %AV %CN %N
23  Creacuestionarios interactivos 000 000 000 7284 27.16
gq Promueve juegos de gprendizaje como 6y o0y 000 7284 27.16
elemento motivante
Media 000 0.00 0.00 7284 27.16
. Alternativas
Item V1D2SD5. Edmodo %S %CS %AV %CN %N
25 Creaaulasvirtuales 0.00 000 2716 7284 0.00
g Ofrece gamificacion para motivar alos 5y 009 5062 4938 0.00
estudiantes
Media 0.00 000 3889 6111 0.00
Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario del diagnostico inicial
R 46
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Figura 2

Gréfico de barras de la Variable 1. Dimension 2: Plataformas educativas, en todas

|as sub dimensiones
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Paralavariable 2: Proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion
Cultural y Artistica, en su dimension 1: planificacion; se muestraen latabla 4 y en lafigura
3, que la mayoria de los estudiantes, con una media de 61.11%, opindé que algunas veces
realiza una seleccion de contenidos y objetivos; también, en un 53.09%, que los docentes
algunas veces definen recursos y materiales de trabgo; y en un promedio del 59.67%,
opinaron que los profesores algunas veces establecen métodos de ensefianza variados. Esto
quiere decir, que algunas veces estos docentes hacen una planificacion efectiva de las

actividades académicas a utilizar en € proceso educativo.

La Universidad para todos 47




UBE UNIVERSIDAD

A BOLTVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR
Tabla4
Resultados de Variable 2. Dimensionl: Planificacion, en todas las sub dimensiones
item V2D1SD1.Seleccién de contenidosy Alternativas
obj etivos %S %CS %AV %CN %N
27 Seleccionalostemas aestudiar 0.00 27.16 7284 0.00 0.00
28 Planteaobjetivos clarosy alcanzables 0.00 2716 49.38 2346 0.00
Media 0.00 27.16 61.11 11.73 0.00
item V2D1SD2. Definicién derecursosy Alternativas
materiales %S %CS %AV %CN %N
29 Definelosrecursosy materialesdetrabgjo 27.16 16.05 33.33 2346 0.00
30 Establece é tiempo de uso 2716 0.00 7284 000 0.00
Media 27.16 8.02 53.09 11.73 0.00
item V2D1SD3. Establecimiento de métodos Alternativas
de ensefianza %S %CS %AV %CN %N
31 Planteaactividades adesarrollar 2716 16.05 56.79 0.00 0.00
32  Escoge métodos de ensefianza 0.00 27.16 7284 000 0.00
33 Define formas de evaluacion 2346 2716 49.38 0.00 0.00
Media 16.87 2346 59.67 0.00 0.00
Nota. Elaboracion propia apartir de los datos del cuestionario del diagnéstico inicial
Figura3
Gréfico de barras de la Variable 2. Dimensiéon 1: Planificacion, en todas las sub
dimensiones
80,00 M Selecciona los temas a estudiar
70,00 H Plantea objetivos claros y
alcanzables
60,00
m Define los recursos y materiales de
50,00 trabajo
Establece el tiempo de uso
40,00
30,00 ® Plantea actividades a desarrollar
20,00
M Escoge métodos de ensefianza
10,00
Define formas de evaluacién
0,00

%Siempre  %Csiempre % Aveces % Cnunca % Nunca

Enlatabla5y figura4 se muestra con relacion aladimension 2: implementacion, que
en promedio € 53.09% de los docentes solo algunas veces realiza la experimentacion con

diferentes formas de expresion artistica; de igual forma, con una media igual a la anterior,
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algunas veces fomentan la creatividad y expresion persona de los estudiantes; esto es, €

49.38% solo algunas veces brinda oportunidad de desarrollar laimaginacion, explorar nuevas

ideasy descubrir € propio estilo artistico; y, €l 56.79% a gunas veces promueve laapreciacion

y comprension de las diferentes formas de arte y cultura, asi como el respeto por la diversidad

cultural. Este resultado sugiere que estos docentes solo algunas veces implementan las

actividades planificadas para € proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacion Cultural y

Artistica.
Tablab

Resultados de Variable 2. Dimensién2: Implementacion, todas las sub dimensiones

V2D2SD1. Experimentacion con

Alternativas

Item diferentesformasde expresion artistica % S %CS %AV %CN %N
34 Redizaobrasdearte 0.00 2346 6049 16.05 0.00
35 Participaen presentaciones o exposiciones 0.00 2346 49.38 27.16 0.00
36 Asiste aeventos culturales 0.00 2346 4938 27.16 0.00

Media 0.00 2346 53.09 2346 0.00
item V2D2SD2. Fomento delacreatividad y Alternativas
expresion personal de estudiantes %S %CS %AV %CN %N
Brinda oportunidad de desarrollar la
37 imaginacion, explorar nuevas ideass y 0.00 2346 4938 27.16 0.00
descubrir € propio estilo artistico.
Promueve la apreciacion y comprension de
38 las diferentes formas de arte y cultura, asi 0.00 0.00 56.79 4321 0.00
como €l respeto por ladiversidad cultural
Media 000 11.73 53.09 3519 0.00
Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario del diagnostico inicial
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Figura4
Grafico de barras de la Variable 2. Dimension 2: Implementacion, en todas las sub
dimensiones
Realiza obras de arte
70,00
60,00 _
M Participa en presentaciones o
50,00 exposiciones
40,00
M Asiste a eventos culturales
30,00
20,00
M Brinda oportunidad de desarrollar la
10,00 imaginacion, explorar nuevas ideas
0.00 y descubrir el propio estilo artistico.

%Siempre %Csiempre % Aveces % Cnunca % Nunca

Enlatabla6y figura5 se muestra con relaciéon ala Dimension3: Evauacion, que, en
promedio, el 64.81% de |os profesores solo algunas veces realizalamedicion del progreso de
los estudiantes, usando para €ello pruebas orales 0 escritas 0 la presentacion de trabajos
individuales o grupales; de forma semeante, con una media del 72.22% agunas veces
determina las habilidades artisticas de los estudiantes. Este resultado sugiere que € proceso

de evaluacién de la Educacién Cultural y Artistica, solo algunas veces es realizado de forma

efectiva
Tabla6
Resultados de Variable 2. Dimensién3: Evaluacion, todas las sub dimensiones
item V2D3SD1. Medicion del progreso delos Alternativas
estudiantes %S %CS WAV %CN %N
39 Redlizapruebas orales o escritas 0.00 16.05 56.79 27.16 0.00
40 grr:i?taq On de trabgjos individuales o en 000 000 7284 2716 0.0
Media 0.00 802 6481 27.16 0.00
item V2D3SD2. Determinacion de habilidades Alternativas
artisticas %S %CS WAV %CN %N
41 Evalla proyectos artisticos 000 0.00 8395 16.05 0.00
42 Favorece laexposicion de trabgjos artisticos 000 000 6049 3951 0.00
o culturales

Media 0.00 0.00 7222 27.78 0.00

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos del cuestionario del diagnostico inicia
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Figura5
Grafico de barras de la Variable 2. Dimensién 3: Evaluacion, en todas las sub
dimensiones
90,00 . .
1 Realiza pruebas orales o escritas
80,00
70,00
60,00 B Presentacién de trabajos
individuales o en grupo
50,00
40,00
M EvalUa proyectos artisticos
30,00
20,00
10,00
m Favorece la exposicidn de trabajos
0.00 artisticos o culturales

%Siempre %Csiempre % Aveces % Cnunca % Nunca

Fuente: Datos de lainvestigacion
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

La entrevista semiestructurada aplicada para establecer herramientas digitales

educativas efectivas para mejorar e proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de

Educacion Cultural y Artistica en |os estudiantes de octavo afio de educacion Basica, dirigida

a proponer herramientas digitales educativas efectivas para mejorar e proceso de ensefianza

y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo

ano de educacion Béasica

Preguntas:

1. El uso de herramientas digitales educativas efectivas en |os procesos de ensefianza

aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica debe cumplir ciertas

condiciones clave, ¢cuaes cree usted deben ser estas condiciones?

L as respuestas a esta interrogante se presentan en latabla 7.
Tabla7
Respuestas a la pregunta 1

Docente Respuesta Palabras
clave
Las herramientas digitales deben ofrecer una amplia variedad
: : o, . . Recursos
de recursos multimedia, como imégenes, videos y audios, para multimedia:
D1 enriquecer la experiencia de aprendizaje cultura y artistica. . a
. ) enriquecer la
Deben permitir a los estudiantes explorar y comprender los S
- experiencia
aspectos culturalesy artisticos
Es importante que las herramientas digitales promuevan la -
o . . ) Promocion de
creatividad y la expresion artistica de los estudiantes, la creatividad:
D2 permitiéndoles crear y compartir sus propias obrasy proyectos, crear ’
crear y experimentar con los conceptos culturalesy artisticos de : y
L . experimentar
manera précticay dinamica
Estas herramientas deben facilitar la colaboracion entre los Fecilitar ., !a
: . o g colaboracion;
D3 estudiantes, permitiéndoles trabajar juntos en la exploracion y g
- L exploracion 'y
creacion de proyectos culturalesy artisticos -
creacion
Las herramientas digitales deben ofrecer opciones de
D4 evauacion y seguimiento del progreso de los estudiantes, Opciones de

permitiendo alos docentesidentificar areas de mejoray adaptar
Su ensefianza

evaluacion

Nota. Elaboracion propia a partir de las respuestas de la entrevista

¢
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Segun las respuestas dadas por |os docentes, las condiciones que ellos creen deben ser

consideradas para €l uso de herramientas digitales educativas efectivas en los procesos de

ensefianza aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica son aquellas que se

relacionan con: los recursos multimedia; € enriquecimiento de la experiencia; la promocion

delacreatividad; crear y experimentar; facilitar la colaboracion; y, la exploraciony creacion.

2. ¢Qué elementos de la planificacion e implementacion del proceso educativo se

deben considerar para usar herramientas digitales educativas que conlleven a mejorar €

proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultura y Artisticaen los

estudiantes de octavo afno?

L as respuestas a esta interrogante se presentan en latabla 8.
Tabla8
Respuestas a la pregunta 2

Docente

Respuesta

Palabras clave

D1

D2

D3

D4

Esfundamental planificar y disefiar actividades queintegren las
herramientas digitales de manera coherente con |os contenidos
de Educacién Cultural y Artistica. Esto implica seleccionar
recursos digitales que permitan explorar y comprender aspectos
culturales y artisticos de manera significativa para los
estudiantes de octavo afio.

La implementacion de herramientas digitales educativas debe
promover la participacién activade los estudiantes, fomentando
su creatividad y expresion artistica. Es importante que los
estudiantes puedan utilizar las herramientas digitales para crear
y compartir sus propiasobrasy proyectos culturalesy artisticos.
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,
facilesde usar y ofrecer opciones de adaptacion paraatender las
necesidades individual es de | os estudiantes de octavo afio.
Laretroalimentacion y la evaluacion son e ementos clave en €
proceso educativo. Las herramientas digitales deben
proporcionar retroalimentacion inmediata y efectiva a los
estudiantes, permitiéndoles recibir comentarios sobre su
desempefio y progreso en relacion con los objetivos de
aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica.

Disefio
actividades;
seleccionar

de

recursos digitales

Promover
participacion

Opciones
adaptacion

la

de

Retroalimentacion

inmediata

Nota. Elaboracién propia a partir de las respuestas de la entrevista

Tal como se observa en la tabla 8, segun las respuestas dadas por los docentes, los

elementos de la planificaciéon e implementacion del proceso educativo se deben considerar

para usar herramientas digitales educativas que conlleven a mejorar € proceso de ensefianza
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y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo
ano se relacionan con: el disefio de actividades; seleccionar recursos digitales, Promover la
participacion; Opciones de adaptacion; y, Retroalimentacion inmediata.

3. ¢Qué elementos de la evaluacién de las actividades educativas se deben considerar
para usar herramientas digitales educativas durante el proceso de ensefianzay aprendizagje de
laasignatura de Educacion Cultura y Artistica?

L as respuestas a esta interrogante se presentan en latabla 9.

Tabla9

Respuestas a la pregunta 3

Docente Respuesta Palabras clave
Al utilizar herramientas digitales educativas en la evaluacion  Recopilar y
de las actividades de Educacién Cultural y Artistica, es analizar datos
importante considerar la capacidad de las herramientas para

D1 . . "
recopilar y analizar datos sobre e desempefio de los
estudiantes. Esto nos permite obtener informacién precisa
sobre su comprension y habilidades en €l érea.
La retroadimentacion instantanea que proporcionan las Comentarios
herramientas digitales es un elemento clave en laevaluacion.  especificos 'y
D2 Los docentes deben considerar como estas herramientas constructivos
permiten brindar comentarios especificosy constructivosalos
estudiantes, lo que les ayuda a mejorar su aprendizaje.
La adaptabilidad de las herramientas digitales es esencial en  Personalizacion
la evaluacion. Deben permitir alos docentes personalizar las  de las
D3 actividades y los criterios de evaluacion para que se gjusten a  actividades,
los objetivos y estandares de Educaciéon Cultura y Artistica  criterios de
establecidos para | os estudiantes de octavo afio. evaluacion
Laintegracion de herramientas digitalesen laevaluacion debe  Estilos de
considerar ladiversidad de habilidadesy estilosde aprendizaje  aprendizaje;
D4 de los estudiantes. Es importante que las herramientas diversidad de
permitan evauar diferentes formas de expresion artisticay  habilidades

cultural, y que brinden oportunidades para que | os estudiantes
demuestren su comprension de manera creativa.

Nota. Elaboracion propia a partir de las respuestas de la entrevista

Como se presenta en la tabla 9, segun las respuestas dadas por los docentes, los
elementos de la evaluacion de las actividades educativas se deben considerar para usar
herramientas digitales educativas durante e proceso de ensefianza y aprendizaje de la

asignatura de Educacion Cultural y Artistica se relacionan con: larecopilar y analizar datos;
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los comentarios especificosy constructivos; |a personalizacion de las actividades; criterios de

evaluacion; los estilos de aprendizaje; y la diversidad de habilidades.

4. ¢Cudes herramientas digitales educativas cree usted que serian efectivas para

mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y

Artistica en los estudiantes de octavo afno?
Tabla 10
Respuestas a la pregunta 4

Docente

Respuesta

Palabras clave

D1

D2

D3

D4

Considero que las siguientes herramientas digitales
educativas serian efectivas para megjorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion
Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo afio:
plataformas de creacion y edicion de videos,
aplicaciones interactivas de arte y cultura, recursos en
linea para explorar obras de arte y museos virtuales, y
herramientas de disefio grafico para la creacion de
proyectos artisticos.

En mi opinién, las herramientas digital es educativas que
podrian ser efectivas para meorar € proceso de
ensefianza y aprendizgje de Educacion Cultura y
Artistica en los estudiantes de octavo afio incluyen:
programas de edicion de misica y sonido, aplicaciones
de redidad virtua para visitar lugares culturades y
artigticos, plataformas de colaboracién en linea para
proyectos artisticos y herramientas de animacion parala
creacion de videos y presentaciones.

Creo que las siguientes herramientas digitales educativas
podrian ser (tiles paramejorar € proceso de ensefianzay
aprendizaje de Educacion Cultural y Artigtica
aplicaciones de dibujo y pintura digital, plataformas de
creacion de comics y animaciones, recursos en linea para
explorar diferentes egtilos artisticos y herramientas de
realidad aumentada para interactuar con obras de arte.

En mi experiencia, las herramientas digitales educativas
que considero efectivas para mejorar e proceso de
ensefianzay aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica
en | os estudiantes de octavo afio son: programas de edicion
de fotografiay video, aplicaciones de disefio gréfico para
la creacion de carteles y folletos, plataformas de creacion
de musica y sonido, y recursos en linea para explorar
diferentes manifestaciones culturaesy artisticas.

Plataformas de creacion y edicion
de videos, aplicaciones
interactivas de arte y cultura,
recursos en linea para explorar
obras de arte y museos virtuales, y
herramientas de disefio gréfico
para la creacibn de proyectos
artisticos

Programas de edicion de misicay
sonido, aplicaciones de realidad
virtual para visitar lugares
culturaesy artisticos, plataformas
de colaboracién en linea para
proyectos artisticos y herramientas
de animacién para la creacion de
videosy presentaciones

Aplicaciones de dibujo y pintura
digital, plataformas de creacién
de cOmics y animaciones,
recursos en linea para explorar
diferentes estilos artisticos vy
herramientas  de realidad
aumentada para interactuar con
obrasde arte

Programas de edicion de
fotografia y video, aplicaciones
dedisefio gréfico paralacreacion
de carteles y folletos,
plataformas de creacién de
musica y sonido, y recursos en
linea para explorar diferentes
manifestaciones culturales y
artisticas

Nota. Elaboracién propia a partir de las respuestas de la entrevista

La Universidad para todos

55



UBE UNIVERSIDAD ,
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

#‘{ DEL ECUADOR

Como se presenta en la tabla 10, segun las respuestas dadas por los docentes, las

herramientas digital es educativas que serian efectivas paramejorar €l proceso de ensefianzay

aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo

ano se relacionan con: las plataformas de creacion y edicion de videos, aplicaciones

interactivas de arte y cultura, recursos en linea para explorar obras de arte y museos virtuales,

y herramientas de disefio gréfico para la creaciéon de proyectos artisticos; los programas de

edicion de musica y sonido, aplicaciones de realidad virtual para visitar lugares culturales 'y

artisticos, plataformas de colaboracion en linea para proyectos artisticos y herramientas de

animacion parala creacion de videos y presentaciones.

5. ¢Qué elementos cree usted debe contener una guia con herramientas digitales

educativas efectivas para meorar € proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de

Educacién Cultural y Artistica en los estudiantes de octavo afio de educacién Bésica?

L as respuestas a esta interrogante se presentan en latabla 11.
Tabla1l
Respuestas a la pregunta 5

Docente Respuesta Palabras clave
Una guia con herramientas digitales educativas efectivas Aplicaciones vy
para mejorar € proceso de ensefianza y aprendizaje de la  recursos en linea,
asignatura de Educacién Cultural y Artistica en los actividades
estudiantes de octavo afio de educaciOon Bésicadebe contener  précticas,

D1 una seleccion de aplicaciones y recursos en linea que evauacion,
permitan explorar diferentes manifestaciones culturales y  retroalimentacion
artisticas, actividades précticas que fomenten la creatividad inmediata, y
y la expresion artistica, opciones de evaluacion que brinden  adaptabilidad
retroalimentacién inmediatay adaptabilidad para atender las
necesidades individuales de | os estudiantes.

En mi opinién, una guia con herramientas digitales Recursos

educativas efectivas paramejorar €l proceso de enseflanzay multimedia,
aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica en los actividades
estudiantes de octavo afio debe incluir recursos multimedia, interactivas,

D2 como imagenes, videos y audios, que enriquezcan la participacion,
experiencia de aprendizaje. También deberia proporcionar  evaluacion
actividades interactivas que promuevan la participacion
activa de los estudiantes y opciones de evaluacion que
permitan evaluar diferentes formas de expresion artistica'y
cultural.

D3 Considero que una guia con herramientas digitales Plataformas de
educativas efectivas para mejorar €l proceso de enseflanzay creacion y
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aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica en los edicion de
estudiantes de octavo afio debe incluir plataformas de contenido,
creacion y edicién de contenido artistico, aplicaciones de aplicaciones de
realidad virtual para visitar lugares culturales y artisticos, reaidad virtual,

recursos en linea.

En mi experiencia, una guia con herramientas digitales Recursos en

educativas efectivas paramejorar €l proceso de ensefianzay linea,

aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica en los aplicaciones de

estudiantes de octavo afio debe contener recursos en linea disefio  gréfico,
D4 para explorar obras de arte y museos virtuales, aplicaciones plataformas de

de disefio gréfico para la creacion de proyectos artisticos, creacion de

plataformas de creacidn de musicay sonido, y herramientas
de animacion parala creacion de videos y presentaciones.

musica y sonido,
y herramientas de

animacion

Nota. Elaboracion propia a partir de las respuestas de la entrevista

Como se presenta en la tabla 11, segun las respuestas dadas por los docentes, los
elementos que debe contener una guia con herramientas digitales educativas efectivas para
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y
Artistica se relacionan con: Aplicaciones y recursos en linea, actividades préacticas,
evaluacion, retroalimentacion inmediata, y adaptabilidad; recursos multimedia, actividades
interactivas, participacion, evaluacion; las plataformas de creacién y edicion de contenido,
aplicacionesderealidad virtual, recursos en linea; | os recursos en linea, aplicaciones de disefio
gréfico, plataformas de creacion de musicay sonido, y herramientas de animacion.

Con base en estos resultados se realiz6 la siguiente propuesta:

3.1 PROPUESTA

3.1.1 Nombre de la propuesta

Capacitacion docente sobre herramientas digitales educativas efectivas para mejorar
el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica

3.1.2 Justificacion e importancia

Esta propuesta sobre la capacitacion docente sobre herramientas digitales educativas
efectivas para mejorar €l proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion
Cultural y Artisticase justifica de varias maneras, en primer lugar porque representa un aporte
alamejoradelacalidad educativa, debido a que seguiin establecen Roblesy Zambrano (2020)

al utilizar tecnologia y recursos digitales en € aula, los docentes pueden enriquecer las
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experiencias de aprendizaje de los estudiantes, animar su participacion y suscitar un mayor
compromiso con e aprendizaje de la asignatura.

Ademéas, se considera que las herramientas digitales educativas pueden ofrecer una
variedad de recursos y enfoques de ensefianza que se adaptan a las diferentes necesidades y
estilos de aprendizaje delos aprendices, tal como o declaran en su estudio Crisol et a. (2020);
por tanto, la capacitacion docente en e uso de estas herramientas puede ayudar alos docentes
a persondizar la ensefianza y brindar un apoyo mas individualizado a los alumnos en la
asignatura de Educacién Cultural y Artistica.

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
ambito de la educacién cultura y artistica (Carvajal, 2023); por tal motivo, la capacitacion
docente puede ayudar a utilizar estas herramientas de manera efectiva para fomentar la
creatividad, la experimentacion y la colaboracion entre los estudiantes, mejorando asi €
aprendizaje de |los contenidos de esta asignatura.

También se justifica en la posibilidad de la preparacion para é mundo digital,
reconociendo que en la actualidad, se vive en una sociedad cada vez mas digitalizada; asi la
capacitacion docente en herrami entas digital es educativas efectivas puede ayudar apreparar a
los estudiantes para el mundo digital donde trabajaran en e futuro (Rivas, 2019), a adquirir
habilidades digitales, l0s estudiantes estaran mejor preparados para enfrentar 1os desafios y
aprovechar |as oportunidades que ofrece la era digita (Vegas, 2023).

La importancia se fundamenta en la relevancia del aprendizaje de la Educacion
Culturd y Artistica para el desarrollo integra de los estudiantes (Moleiro & Vézquez, 2022);
por g emplo, esta asignatura contribuye al perfeccionamiento de habilidadesy destrezasen los
estudiantes, como la creatividad, la expresion artistica, laimaginacién, la comunicaciony la
apreciacion estética, las cuales son esenciales para su progreso personal, ya que les ofrece la
posibilidad de expresarse de manera tnicay original.

A través del estudio de la Educacion Cultura y Artistica, los estudiantes tienen la
oportunidad de explorar diferentes formas de expresion artistica, conocer diferentes culturas
y perspectivas, y desarrollar una mayor sensibilidad y empatia hacia los demés (Quezada,
2023), lo cual contribuye con su formacion como ciudadanos conscientes y respetuosos de la

diversidad cultural. También se fomenta el pensamiento critico y lareflexion, permitiéndoles
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analizar y cuestionar diferentes obras de arte, expresiones culturales y manifestaciones
artisticas, lo que desarrolla su capacidad de andlisis, interpretacion y juicio critico (Gonzélez,
(2023).

Se promociona la autoexpresion y la autoconfianza, brindando a los aprendices un
espacio paraexplorar y expresar su identidad, emocionesy pensamientos de manera cregtiva,
lo cual les refuerza una mayor autoconfianza, autoestima y seguridad en si mismos. Por
altimo, la Educacién Cultura y Artistica permite la integracion de diferentes disciplinas y
enfoques, como lamusica, € teatro, la danza, las artes visuales y la literatura, esto enriquece
el proceso de ensefianzay aprendizaje, fomentando lainterdisciplinariedad y 1aconexién entre
diferentes areas del conocimiento.

3.1.3 Objetivos de la propuesta

Objetivo general:

Capacitar a los docentes en e uso de herramientas digitales educativas para €l
mejoramiento del proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura
y Artistica de octavo afio de educacion Basica.

Obj etivos especificos:

1. Familiarizar alos docentes con las herramientas digital es educativas disponiblesy su

potencial paraenriquecer € contenido programatico de la Educacion Cultural y Artistica.

2. Desarrollar pericias técnicas para utilizar de manera efectiva las herramientas
digitales educativas en el contexto de la asignatura.

3. Promover estrategias pedagogicas que integren las herramientas digital es educativas
de manera coherente y significativaen el plan de estudios de Educacion Cultural y Artistica.

4. Fomentar la creatividad y la innovacion en los docentes al utilizar las herramientas
digitales educativas para disefiar actividades y proyectos artisticos interactivos.

5. Evaluar e impacto de la capacitacion en €l uso de herramientas digitales educativas
en el proceso de ensefianzay aprendizaje de la Educacion Cultural y Artistica.

3.1.4 Duracion
10 sesiones, una cada semana.
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3.1.5 Lugar

Unidad Educativa "Ciudad de Ibarra’ ubicada en el canton Joya de los Sachas de la
Provincia de Orellana, Ecuador.

3.1.6 Cobertura o poblacion destinataria

Cuatro docentes de octavo afio que dictan la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica de octavo afio de educacion Basica.

3.1.7 Agentes responsables

Investigadora

3.1.8 Estructura general dela propuesta

Indicadoresdelogro

Para evidenciar € logro del objetivo de la propuesta, € cua consiste en Capacitar a
los docentes en el uso de herramientas digitales educativas para €l mejoramiento del proceso
de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica de octavo afio
de educacion Bésica, se consideran los siguientes indicadores:

1. Demuestraun mayor dominioy periciaen €l uso de herramientas digital es educativas
relevantes parala Educacion Cultura y Artistica.

2. Disefila e implementa actividades y recursos digitales que promueven el aprendizaje
de los estudiantes en la asignatura.

3. Integra de forma efectivalas herramientas digitales educativas en € plan de estudios
de Educacion Cultura y Artistica.

4. Utiliza una pluralidad de recursos digitales de calidad, como imégenes, videos,
musicay aplicaciones interactivas, para enriquecer |a ensefianza de la asignatura.

5. Evalla el impacto del uso de herramientas digitales en el proceso educativo.

6. Proporciona retroalimentacion pertinente a los estudiantes para meorar su

desempefio.
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Contenidos programéaticos

Tabla 12

Contenidos programaticos de la propuesta

Semana Contenidos Actividades Previstas
Introduccion a las - Presentar los conceptos fundamentales de las
herramientas herramientas digitales educativas.
digitales - Revisar la historia de la tecnologia y sus aportes en €
1 educativas contexto educativo.
relevantes para la - Esbozar | as caracteristicas de las herramientas digitales
Educacion educativas.
Cultural y - Describir los posibles aportes de las herramientas
Artistica. digitales educativas ala Educacion Cultural y Artistica.
- Explorar diferentes herramientas digitales educativas
Exploracion  de  disponibles parala Educacion Cultura y Artistica,
plataformas y - Estudiar sus caracteristicas, funcionaidades y
2 recursos digitales aplicaciones.
para la ensefianza - Redizar demostraciones y proporcionar eemplos
de laasignatura. précticos del uso de herramientas digitales especificas
relevantes parala Educacion Cultural y Artistica.
_— - Creacién de sus propios recursos digitales, como
Disefio de . . ) , :
o presentaciones interactivas, videos educativos o
actividades y - . - )
- actividades en linea, utilizando las herramientas
proyectos digitales .
nteractivos | Dara digitales presentadas.
3 P - Andizar y evauar diferentes herramientas digitales
fomentar la : ) . .
articipacion y ¢ educatl\_/ias, consderan@o_ su idoneidad para la
P . Educacion Cultural y Artistica.
compromiso de los Y P . .
. - Disefiar unaleccion digital utilizando las herramientas
estudiantes. .
digitales presentadas.
- Analizar € plan de estudios de Educacion Cultura y
- Artistica para identificar temas donde las herramientas
Integracion de - . ~ o
h ) digitales pueden enriquecer su ensefianzay aprendizaje.
erramientas o . : -
o - Crear actividades interactivas, proyectos multimedia o
digitalesen e plan colaborativos que permitan a los aprendices explorar
4 de estudios de que p a P y

Educacion
Cultural y
Artistica.

expresarse artisticamente utilizando herramientas
digitales.

- Disefiar estrategias de evaluacion para medir €
impacto de las herramientas digitales en e aprendizaje
de los estudiantes

Fuente: elaboracion propia
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Semana Contenidos Actividades Previstas
- Utilizar herramientas para crear presentaciones
interactivas que incorporen elementos multimedia,
Uso de como iméagenes, videos y preguntas interactivas para

herramientas  de
creacion y edicion

profundizar os contenidos de la asignatura.
- Usar herramientas de edicion de video para crear
videos educativos que complementen las lecciones.

S d.e , contenido - Disefiar actividades interactivas en linea.
digital para ) M
: - Crear infografias visual es que resuman conceptos clave

enriquecer las . - fe: -

lecci de la asignatura, pueden utilizar gréficos, imagenes y

€CCiones. : .
texto para presentar informacion de manera clara y
atractiva.
- Desarrollar proyectos multimedia: con |os estudiantes.
- Utilizar herramientas para crear cuestionarios en linea
que permitan evaluar € conocimiento y comprension de

- los estudiantes.

Evaluacion del ) _ .

o - Usar herramientas para crear rubricas digitales.
aprendizaje . h ; q .
Uilizando - Manejar estas herramientas para dar comentarios

, personalizados y detallados sobre el trabgo de los

6 herramientas :
o estudiantes.
digitales y - _ .

. - - Evaluar proyectos utilizando rdbricas y proporcionar
retroalimentacion . S - .
efecti retroalimentacion especifica sobre la calidad y €

ectiva :
contenido.
- Fomentar la autoevaluacion y la coevaluacion entrelos
estudiantes utilizando herramientas digitales.
- Utilizar herramientas digitales como Adobe Spark o
Canva para crear proyectos multimedia que permitan
Promociéon de la expresar la creatividad y explorar diferentes formas de
creatividad y la  expresion artistica. - Disefiar actividades para que se
r expresion artistica utilicen herramientas digitales de dibujo y pintura, como
a través de Procreate o Paint 3D, paracrear obras de arte digitales.
herramientas - Utilizar herramientas de animacion digital, como
digitales. Scratch o Powtoon, para crear proyectos.
- Participar en comunidades artisticas en linea.
- Explorar larealidad virtual y aumentada en €l arte.
Desarrollo de - Crear un portafolio digital donde puedan mostrar y
habilidades de compartir sus creaciones artisticas.
maneo de - Investigar en linea sobre artistas y movimientos
herramientas artisticosrelevantes en la Educacion Cultural y Artistica.
8 digitales en d - Colaborar en proyectos artisticos en linea de forma

contexto de la
Educacion

Cultural y
Artistica

conjunta.

- Editar y mejorar imagenes digitales para transformar
sus creaciones artisticas digitales.

- Participar en comunidades artisticas en linea.

Fuente: elaboracion propia

La Universidad para todos

62



UBE UNIVERSIDAD ]
e BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR
Semana Contenidos Actividades Previstas

- Debatir sobre el uso responsable de las herramientas
digitales en la ensefianza de Educacion Cultural y
Artistica

Uso responsable y - Creacion de un cddigo de conducta d,igital que

gico  de  las establ ezca pauitas sobre el uso responsabley ético de_lgs

herramientas herramientas <'1I| gltales en e contexto de la Educacion

digitles en d Culturgl y Artistica. _ _ _

9 contexto  de  la -_Anallzar casos de uso Inapropiado de_ herramientas
Educacion dlgltale_s en la Educacion Cultural y A_rtistl(_:a_ _
Cultural y - Investigar sobrederechosdgautoryIlcenC|a§c_reat|vas,
Artistica en el contexto de la Educacién Cultura y Artistica.

- Crear proyectos colaborativos con licencias abiertas
utilizando herramientas digitales para compartir sus
creaciones bago licencias abiertas, como Credtive
Commons.
- Investigar sobre proyectos exitosos que hayan utilizado
herramientas digitales en la ensefianza de la Educacion
Cultura y Artistica.
- Redlizar entrevistas a profesionales del campo de la
Exploracion  de Educagién CuItgr_al y Artistica que hayan utilizado
buenas précticas y herraleentas digitales de manera exitosa en su
) ensefianza.
iejmepr)rllgrlr?:ntacién de - UtiIiz_ar herramien';as digitales para  crear

10 exitosa de presentacmn_&f mul_tl media que muestren .ej_emplos de

herramientas implementacion exitosa de herramientas digitales en la

digitales en la
ensefianza de la
asignatura.

ensefianza de la Educacion Cultural y Artistica.

- Andizar estudios que describan la implementacion
exitosa de herramientas digitales en la ensefianza de la
Educacién Cultural y Artistica

- Crear un banco de recursos digitales que incluya
giemplos de implementacién exitosa de herramientas
digitales en la ensefianza de la Educacién Cultura y
Artistica

Fuente: elaboracién propia

Estrategias

Algunas estrategias para el desarrollo de la propuesta de Capacitacion docente sobre

herramientas digital es educativas ef ectivas paramejorar € proceso de ensefianzay aprendizaje

de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, son:

-Talleres préacticos. en estos los docentes puedan experimentar y familiarizarse con

diferentes herramientas digital es educativas especificas parala Educacion Cultural y Artistica;
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ademas, pueden explorar como utilizar estas herramientas en el disefio de actividades y
proyectos creativos.

-Colaboracion y comparticion de recursos. permite compartir recursosy experiencias
relacionadas con € uso de herramientas digitales en la ensefianza de la Educacion Cultura y
Artistica, esto puede incluir la creacién de comunidades en linea, grupos de discusién o
plataformas de intercambio de recursos.

-Reflexion y evaluacion: esto permite analizar € impacto de estas herramientas en e
proceso de enseflanza y aprendizaje, identificar areas de mejora y gustar sus enfoques
pedagdgicos en consecuencia.

-Aprendizaje basado en proyectos: permite fomentar el aprendizaje mediante &l disefio
y desarrollo de proyectos creativos que integren herramientas digitales en la ensefianza de la
Educacién Cultural y Artistica, lo cual permitirdalos docentesy estudiantes explorar y aplicar
estas herramientas de manera significativay préctica.

M etodologia

Una metodologia que se puede utilizar para e desarrollo de la propuesta de
Capacitacion docente sobre herramientas digitales educativas efectivas para mejorar €l
proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y Artistica es la
metodologia de aprendizgje activo y participativo. Esta se basa en la participacién de los
docentes en su propio aprendizaje, fomentando la reflexion, la experimentacion y la
colaboracion. Algunas estrategias especificas que se pueden utilizar dentro de esta
metodol ogia son:

-Aprendizaje basado en proyectos. Los docentes pueden participar en proyectos
practicos donde utilicen herramientas digitales para disefiar y desarrollar actividades y
proyectos creativos relacionados con la Educacién Cultural y Artistica, 1o cual les permitird
experimentar y aplicar las herramientas en un contexto real y significativo.

-Trabgjo en grupos colaborativos: Los docentes pueden trabgjar en grupos
colaborativos donde compartan ideas, recursos y experiencias relacionadas con € uso de
herramientas digitales en la ensefianza de la Educacion Cultural y Artistica.

-Reflexion y discusion: Se pueden realizar sesiones de reflexion y discusion donde los
docentes compartan sus experiencias y reflexionen sobre los desafios y beneficios del uso de

herramientas digitales en la ensefianza de la Educacion Cultural y Artistica.
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-Précticay retroalimentacion: Los docentes pueden practicar € uso de herramientas
digitales através de actividades practicas y recibir retroalimentaci dn constructiva de sus pares
y facilitadores.

-Evaluacion formativa: Se puede utilizar la evaluacion formativa para monitorear e
progreso de los docentes en €l uso de herramientas digitales y brindarles retroalimentacion
oportuna, esto les permitiragjustar y mejorar sus enfogques pedagdgicos alo largo del proceso
de capacitacion.

Mediosy materiales educativos

Parael desarrollo de lapropuesta de Capacitaci on docente sobre herramientas digitales
educativas efectivas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de
Educaciéon Cultural y Artistica, se pueden utilizar los siguientes medios y materiales
educativos:

1. Presentaciones multimedia, como PowerPoint o Prezi, para presentar informacion
sobre las herramientas digitales educativas y € emplos de su implementacion en la Educacion
Cultural y Artistica, estas pueden incluir imagenes, videos y enlaces a recursos adicionales.

2. Recursos en linea, como sitios web, blogs o plataformas educativas, para
proporcionar informacion adicional sobre las herramientas digitales y su aplicacion en la
ensefianza de la Educacién Cultura y Artistica, pueden incluirse tutoriales, gemplos de
proyectos y enlaces a herramientas especificas.

3. Ejemplos préacticos que utilizan herramientas digitales en la ensefianza de la
Educacion Cultural y Artistica, estos pueden incluir descripciones detalladas de las
actividades, capturas de pantalla de las herramientas utilizadas y gjemplos de resultados
obtenidos.

4. Practica guiada, sobre € uso de herramientas digitales a través de actividades
guiadas, esto puede incluir gercicios practicos, simulaciones o proyectos cortos donde los
docentes puedan experimentar y familiarizarse con las herramientas.

Criterios de evaluacion

Los criterios de evauacion se presentan en una guia de observacion que permite
evaluar los Indicadores de logro formulados para esta propuesta, asi como se muestra en la
tabla12.
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Tabla 12

Guia de observacion con criterios de evaluacion de la propuesta

Indicador delogro

Inicio Proceso Logro

Muestra dominio y pericia en € uso de herramientas
digitales educativas relevantes para la Educacion
Cultura y Artistica.

Disefia actividades y recursos digitales que promueven
el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura.
Implementa actividades y recursos digitales que
promueven € aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura

Integra herramientas digitales educativas en € plan de
estudios de Educacién Cultural y Artistica.

Utiliza recursos digitales de calidad, como imégenes,
videos, musica y aplicaciones interactivas, para
enriquecer la ensefianza de la asignatura.

Evalua & impacto del uso de herramientas digitales en
el proceso educativo.

Proporciona retroalimentacién pertinente a los
estudiantes para mejorar su desempefio en la asignatura

Fuente: elaboracion propia
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2. Presentar una diversidad de herramientas digitales educativas que sean relevantes
para la Educacion Cultural y Artistica, las cuales pueden incluir software de disefio gréafico,
aplicaciones de musica y sonido, plataformas de creacion de contenido multimedia, entre
otras. Se puede proporcionar una descripcion de cada herramienta, sus caracteristicas
principales y gemplos de como se pueden utilizar en e contexto de la Educacion Cultura y
Artistica

3. Redlizar demostraciones précticas de como utilizar las herramientas digitales
presentadas, mediante gjemplos de proyectos o actividades que muestren como se pueden
aplicar estas herramientas en la creacion de obras de arte, 1a exploracién de diferentes formas
de expresion cultural, la produccion de contenido multimedia, entre otros. Los docentes
pueden seguir las demostraciones y redlizar gercicios préacticos para familiarizarse con las
herramientas.

4. Proporcionar actividades de aplicacion donde los docentes puedan aplicar las
herramientas digitales en el disefio de actividades y proyectos para la Educacion Cultura y
Artistica

5. Fomentar la reflexiéon y evaluacion sobre € uso de las herramientas digitales en la
Educacion Cultura y Artistica, se pueden proporcionar pautas para la evaluacion de los
proyectos y actividades desarrollados.
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de cada plataforma o recurso, y destacar como pueden ser utilizados en e contexto de la
asignatura.

3. Redlizar demostraciones practicas de como utilizar las plataformas y recursos
digitales presentados, mostrar €jemplos concretos de como se pueden aplicar en la ensefianza
de la Educacién Cultural y Artistica.

4. Permitir a los docentes explorar las plataformas y recursos digitales de manera
guiada. Proporcionar tiempo paraque | os participantes naveguen por |as plataformas, exploren
los recursos y experimenten con las funcionalidades disponibles.

5. Fomentar lareflexion y e andlisis de los docentes sobre | as plataformas y recursos
digitales explorados, realizar preguntas orientadoras para que los participantes reflexionen
sobre cdmo estas herramientas pueden ser integradas en su practica docente, qué ventajas
ofrecen y qué desafios podrian enfrentar.

6. Invitar alos docentes a disefiar actividades o proyectos que utilicen | as plataformas
y recursos digitales explorados, proporcionar pautas y sugerencias para €l disefio de estas
actividades, y fomentar la creatividad y lainnovacion en la planificacion.

7. Dar la oportunidad alos docentes de compartir susideasy proyectos con € grupo.

8. Redlizar un cierre de la sesién resumiendo los puntos clave y destacando las
principales conclusiones, motivando a los docentes a seguir explorando y utilizando

plataformas y recursos digitales en su practica docente de Educacion Cultural y Artistica.
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M etodologia de aplicacion

La metodologia de aplicacion para el desarrollo de la sesiéon de Disefio de actividades
y proyectos digitales interactivos para fomentar la participacion y € compromiso de los
estudiantes de educacion cultural y artistica puede seguir [os siguientes pasos.

1. Comenzar la sesion proporcionando una introduccion sobre la importancia del
disefio de actividades y proyectos digitales interactivos para fomentar la participacion y €
compromiso de los estudiantes en la educacion cultural y artistica.

2. Presentar gemplos de buenas précticas de actividades y proyectos digitales
interactivos en € contexto de la educacion cultural y artistica, mostrar €emplos concretos de
coémo estas actividades y proyectos han logrado fomentar la participacién y laresponsabilidad
de los aprendices.

3. Andizar diferentes herramientas y recursos digitales que permitan disefiar
actividades y proyectos interactivos y participativos, explorar las caracteristicas y
funcionalidades de estas herramientas y recursos, y como se pueden aplicar en la educacion
cultura y artistica.

4. Invitar a los docentes a disefiar actividades y proyectos digitales interactivos que
fomenten la cooperacion y € compromiso de los estudiantes, proporcionando pautas y
sugerencias para € disefio de estas actividades y proyectos, teniendo en cuenta la diversidad
de los estudiantes y sus necesidades.

5. Discutir estrategias de evaluacion y seguimiento para medir € impacto de las
actividades y proyectos digitales en la participacion y el compromiso de |os estudiantes.

6. Proporcionar recursos adicionales y apoyo técnico alos docentes paraimplementar
y llevar a cabo las actividades y proyectos digitales disefiados.

7. Motivar alos docentes aimplementar y adaptar |as actividades y proyectos digitales

en su préctica docente, y a seguir explorando nuevas ideas y enfoques.
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2. Andlizar € curriculo de Educacion Cultural y Artistica, identificando |os objetivos,
contenidos y competencias que se deben abordar, evaluar como las herramientas digitales
pueden complementar y enriquecer estos aspectos del curriculo.

3. Explorar diferentes herramientas digitales que sean relevantes para la Educacion
Cultural y Artistica, tales como aplicaciones, software, recursos en linea, plataformas
educativas, entre otros.

4. Invitar alos docentes adisefiar actividadesy proyectos queintegren las herramientas
digitales identificadas, los cuales deben estar alineados con los objetivos y contenidos del
curriculo de Educacién Cultural y Artistica, proporcionar pautas'y sugerencias parae disefio
de estas actividades y proyectos.

5. Apoyar a los docentes en la implementacion de las actividades y proyectos
disefiados, utilizando las herramientas digitales seleccionadas, durante esta etapa, se debe
fomentar lareflexion y laretroalimentacion entre los docentes, para evaluar € impacto de las
herramientas digitales en el aprendizagje de los estudiantes y realizar gjustes si es hecesario.

6. Fomentar la reflexion sobre la integracién de las herramientas digitales en € plan
de estudios de Educacion Cultural y Artistica, discutir los desafios 'y beneficios encontrados
durante la implementacion de las actividades y proyectos, establecer estrategias para €l
seguimiento y la mejora continua de la integracion de las herramientas digitales en e
curriculo.

7. Promover lacolaboraciény € intercambio deideas entre los docentes, compartiendo
experienciasy recursos relacionados con laintegracion de herramientas digitales en € plan de
estudios.
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1. Comenzar la sesion proporcionando una introduccion sobre laimportancia del uso
de herramientas de creacion y edicion de contenido digital en la ensefianza de Educacion
Cultura y Artistica.

2. Explorar diferentes herramientas digitales que permitan crear y editar contenido
multimedia, como imagenes, videos, presentaciones, entre otros, paraenrigquecer laslecciones.
Presentar gemplos y caracteristicas de estas herramientas, y como se pueden aplicar en €
contexto de Educacion Cultural y Artistica.

3. Redizar demostraciones précticas del uso de las herramientas digitaes
seleccionadas. Permitir que los docentes experimenten y practiquen con las herramientas,
creando y editando contenido multimedia relacionado con los contenidos de Educacion
Cultura y Artistica.

4. Invitar alos docentes a disefiar actividadesy proyectos que incorporen el uso de las
herramientas de creacion y edicion de contenido digital.

5. Apoyar a los docentes en la implementacién de las actividades y proyectos
disefiados, utilizando las herramientas digital es seleccionadas.

6. Fomentar la reflexion sobre € uso de herramientas de creacion y edicion de
contenido digital para enriquecer las|lecciones en Educacién Cultura y Artistica. Discutir 1os
desafios y beneficios encontrados durante laimplementacion de las actividades y proyectos.

7. Promover lacolaboraciény € intercambio deideas entre los docentes, compartiendo
experiencias y recursos relacionados con € uso de herramientas de creacién y edicion de

contenido digital.
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Sesion 6. Evaluacion del aprendizaje utilizando herramientas digitalesy

retroalimentacion efectiva

Objetivos

1. Comprender la importancia de utilizar_herramientas digitales.en € proceso de
evaluacion del aprendizaje en Educacion Cultura y Artistica.

2. Explorar diferentes herramientas digitales que permitan evaluar €l aprendizaje de
los estudiantes.

3. ldentificar las ventgas. y. beneficios .de. utilizar. herramientas digitales en la
evaluacion del aprendizaje.

4. Aprender a utilizar 1as herramientas digitales seleccionadas de manera efectiva,
adquiriendo habilidades y competencias necesarias para evaluar el aprendizage
utilizando estas herramientas.

5. Disefiar estrategias de evaluacion que incorporen €l uso de herramientas digitales,

adaptadas a los objetivos y contenidos de Educacion Cultura y Artistica.

Actividades Previstas para la sesion

- Utilizar herramientas para crear cuestionarios en linea que permitan evaluar € conocimiento
y comprension de |os estudiantes.

- Usar herramientas para crear rubricas digitales.

- Mangjar estas herramientas paradar comentarios personalizadosy detallados sobre el trabajo
de los estudiantes.

- Evaluar proyectos utilizando rdbricas y proporcionar retroalimentacion especifica sobre la
calidad y e contenido.

- Fomentar la autoevaluacion y la coevaluacion entre los estudiantes utilizando herramientas
digitales.

M etodologia de aplicacion

La metodologia de aplicacion para €l desarrollo de la sesion de Evaluacion del
aprendizaje utilizando herramientas digitales y retroalimentacion efectiva en Educacion
Cultural y Artistica puede seguir |0s siguientes pasos:

1. Iniciar la sesion proporcionando una introduccion sobre la importancia del uso de
herramientas digitales en la evaluacion del aprendizaje y la retroalimentacion efectiva en

Educacion Cultural y Artistica
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2. Explorar diferentes herramientas digitales que permitan evaluar e aprendizae de
manera efectiva y proporcionar retroalimentacion a los estudiantes, estas pueden incluir
plataformas de evaluacion en linea, cuestionarios interactivos, rubricas digitales, entre otras.
Presentar ejemplos y caracteristicas de estas herramientas, y como se pueden aplicar en €
contexto de Educacion Cultura y Artistica

3. Invitar alos docentes a disefiar estrategias de evaluacion que incorporen €l uso de
herramientas digitales seleccionadas. Proporcionar pautas y sugerencias para € disefio de
estas estrategias, considerando la diversidad de formatos y tipos de evaluacion que se pueden
utilizar.

4. Apoyar a los docentes en la implementacion de las estrategias de evaluacion
disefiadas, utilizando las herramientas digital es seleccionadas.

5. Analizar los resultados de la evaluacion y la retroalimentacion proporcionada alos
estudiantes utilizando las herramientas digitales.

6. Fomentar la reflexion sobre € uso de herramientas digitales en la evaluacion del
aprendizaje y la retroalimentacion efectiva en Educacion Cultural y Artistica. Establecer
estrategias para e seguimiento y la mejora continua del uso de estas herramientas y
estrategias.

7. Promover lacolaboraciény el intercambio deideas entrelos docentes, compartiendo
experienciasy recursos relacionados con €l uso de herramientas digitales en la evaluacion del
aprendizaje y laretroalimentacion efectiva.

8. Redlizar un cierre de la sesién resumiendo los puntos clave y destacando las

principales conclusiones.
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1. Dar inicio a la sesién proporcionando una introduccion sobre la importancia de
promover la creatividad y la expresion artistica en € contexto de Educaciéon Culturd y
Artistica

2. Presentar diferentes herramientas digitales que permitan fomentar la creatividad y
la expresion artistica de los estudiantes. Estas pueden incluir aplicaciones de disefio grafico,
programas de edicion de video, plataformas de creacion de musica, entre otras.

3. Invitar a los docentes a disefiar actividades que promuevan la creatividad y la
expresion artistica utilizando las herramientas digitales seleccionadas, estas deben permitir a
los estudiantes explorar diferentes formas de expresion artistica, experimentar con diferentes
mediosy formatos digitales, y fomentar laoriginalidad y laimaginacion.

4. Apoyar alos docentes en laimplementacion de | as actividades disefiadas, utilizando
las herramientas digital es sel eccionadas.

5. Fomentar la reflexion sobre € proceso creativo y la expresion artistica de los
estudiantes utilizando las herramientas digitales.

6. Establecer estrategias de evaluacion que permitan valorar la creatividad y la
expresion artistica de los estudiantes, usar 1as herramientas digitales para recopilar muestras
de trabgjo y proporcionar retroalimentacion constructiva que promueva el crecimiento y €l
desarrollo artistico de los estudiantes.

7. Promover lacolaboraciény € intercambio deideas entre los docentes, compartiendo
experiencias y recursos relacionados con € uso de herramientas digitales para promover la
creatividad y la expresion artistica

8. Redlizar un cierre de la sesién resumiendo los puntos clave y destacando las

principal es 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 digital es sel eccionadas.

4. Invitar a los estudiantes a disefiar y crear proyectos artisticos utilizando las
herramientas digitales, se pueden incluir la creacién de disefios gréficos, la edicion de videos,
la composicion musical, entre otros.

5. Establecer criterios de evaluacion paralos proyectos artisticos desarrollados por los
estudiantes.

6. Fomentar lareflexion sobre el uso de las herramientas digitales en el contexto de la
Educacion Cultura y Artistica

7. Promover la colaboracion y e intercambio de ideas entre los estudiantes,
permitiéndoles compartir sus proyectos y experiencias en € uso de herramientas digitales.
Recomendar recursos adicionales, como tutoriales en linea o comunidades en linea, donde los
estudiantes puedan continuar desarrollando sus habilidades.

8. Redlizar un cierre de la sesién resumiendo los puntos clave y destacando las

principal es conclusiones.

Sesion 9. Uso responsabley ético de las herramientas digitales en € contexto de la
Educacion Cultural y Artistica

Objetivos

1. Conocer los principiosy valores éticos que deben guiar € uso de las herramientas
digitales en e contexto educativo.

2. ldentificar los riesgos y desafios asociados a uso inadecuado de las herramientas
digitales, como € plagio, laviolacion de derechos de autor y lafatade privacidad.

3. Promover la conciencia sobre la importancia de respetar 1os derechos de autor y
utilizar fuentes de informacion confiablesy verificadas.

4. Desarrollar habilidades para evaluar criticamente la informacion encontrada en

lineay discernir entre fuentes confiablesy no confiables.
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5. Establecer pautas y normas para € uso responsable y ético de las herramientas
digitales en e contexto de la Educacion Cultural y Artistica, promoviendo un

entorno Seguro y respetuoso.

Actividades Previstas para la sesion
- Debatir sobre el uso responsable de las herramientas digitales en |la ensefianza de
Educacion Cultura y Artistica
- Creacion de un codigo de conducta digital que establezca pautas sobre e uso
responsabley ético delas herramientas digitalesen el contexto de la Educacién Cultural
y Artistica.
- Analizar casos de uso inapropiado de herramientas digitales en la Educacion Cultura
y Artistica.
- Investigar sobre derechos de autor y licencias creativas, en el contexto de laEducacion
Cultura y Artistica.
- Crear proyectos colaborativos con licencias abiertas utilizando herramientas digitales
para compartir sus creaciones bajo licencias abiertas, como Creative Commons.

M etodologia de aplicacion

Lametodologiade aplicacién parael desarrollo de lasesion de Uso responsabley ético
de las herramientas digitales en e contexto de la Educacion Cultural y Artistica puede seguir
los siguientes pasos:

1. Introducir la sesion proporcionando una introduccién sobre la importancia del uso
responsable y ético de las herramientas digitales en e ambito de la Educacion Cultural y
Artistica, destacando la necesidad de respetar los derechos de autor, evitar conductas
inapropiadas y promover un entorno seguro y respetuoso en linea.

2. Presentar los principios y valores éticos que deben guiar € uso de las herramientas
digitales en € contexto educativo, tales como e respeto a la privacidad, la honestidad
académica, lainclusiéony el respeto aladiversidad cultural, entre otros.

3. Andizar los riesgos y desafios asociados a uso inadecuado de las herramientas
digitales, como €l plagio, laviolacion de derechos de autor y el ciberacoso.

4. Desarrollar habilidades para evaluar criticamente la informacion encontrada en
linea, discerniendo entre fuentes confiablesy no confiables.

5. Fomentar laresponsabilidad y laintegridad en el uso de las herramientas digital es,
evitando conductas inapropiadas como € plagio, la difusion de contenido inadecuado o €
acoso en linea
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- Analizar estudios que describan la implementacion exitosa de herramientas digitales en
la ensefianza de |la Educacién Cultural y Artistica.

- Crear un banco de recursos digitales que incluya jemplos de implementacion exitosa de
herramientas digitales en la ensefianza de la Educacion Cultural y Artistica.

M etodologia de aplicacion

La metodologia de aplicacion para € desarrollo de la sesidén de Exploracion de buenas
précticas y gemplos de implementacion exitosa de herramientas digitales en la ensefianza de la
asignatura de Educacion Cultura y Artistica puede seguir |0s siguientes pasos:

1. Iniciar la sesion proporcionando una introduccién sobre la importancia de explorar
buenas practicas y gemplos exitosos de implementacion de herramientas digitales en la
ensefianza de la asignatura de Educacién Cultura y Artistica.

2. Presentar ejempl os concretos de buenas précticas en e uso de herramientas digitales
en la ensefianza de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.

3. Analizar casos de implementacion exitosa de herramientas digitales en la ensefianza
de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica

4. Anadlizar cOmo estas préacticas podrian adaptarse y aplicarse en €l contexto especifico
de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.

5. ldentificar recursos y materiales educativos digital es relevantes para la ensefianza de
la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, estos recursos pueden incluir aplicaciones,
plataformas en linea, tutoriales, entre otros.

6. Guiar alos participantes en la planificacion y disefio de actividades que integren las
buenas préacticas y gemplos de implementacion exitosa de herramientas digitales en la
ensefianza de la asignatura de Educacién Cultura y Artistica.

7. Redizar un cierre de la sesion resumiendo los puntos clave y destacando la
importancia de explorar buenas préacticas y gemplos de implementacion exitosa de

herramientas digitales en la ensefianza de |a asignatura de Educacion Cultural y Artistica.
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CONCLUSIONES

En esta investigacion se propusieron herramientas digitales educativas efectivas para
mejorar €l proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educaciéon Cultural y
Artistica en los estudiantes de octavo afio de educacion Bésica. Sus resultados permiten
concluir lo siguiente:

1. Se analiz6 desde una vision tedrica evolutiva las diferentes herramientas digitales
educativas en e contexto del proceso de ensefianza y aprendizaje de educacion cultural y
artistica, destacando que € uso delas Tecnologias de lalnformacion y laComunicacion (TIC)
en e aula comenzo su desarrollo en e siglo XX mediante e empleo de los medios de
comunicacion en e aula, mediante los cuales se favorecia e interés del alumnado por los
contenidos educativos y se crean nuevos espacios de interaccion para el aprendizaje.

2. Al examinar las herramientas digitales educativas usadas por los docentes en el
proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y Artisticacon los
estudiantes de octavo afio de educacion Bésica, se encontré que casi hunca o hunca se hace
uso de aplicaciones moviles; los estudiantes expresaron con relacion a uso de WhatsApp y
Telegram, que sus docentes en su mayoria, solo algunas veces comparte archivos multimedia
como fotos, videos, documentosy ubicacionesy realiza videollamadas grupal es, mientras que
casi hunca crean grupos de chat, ubicando a esta sub dimension en la alternativa casi nunca,
con unamediadel 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 mayoria
opinaron en un promedio del 40.74%, que los docentes algunas veces usan Moodle para crear
contenido educativo, adaptan la aparienciay estructura de l0s cursos, o integran herramientas
externas, como foros de discusion, videoconferencias y repositorios de archivos; de forma
similar, con respecto a uso de Zoom, en un promedio del 48.15% expresaron gque algunas
Veces organizan y participan en reuniones en linea, presentaciones, conferencias y eventos
virtuales; no obstante, casi siempre mangjan las diversas funciones, como compartir pantalla,
chat en grupo, grabacion de reuniones, encuestas y pizarras virtuales. Para €l uso de Google
Classroom, con una media de 72.84% opinaron que a gunas veces |os profesores crean aulas
virtualesy comparten recursos o se comunican.

3. Mediante € establecimiento de herramientas digitales educativas efectivas para
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mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultura y
Artistica en |os estudiantes de octavo afio de educacion Basica, se concluye que del discurso
de los docentes emergieron conceptos clave que deben ser considerados tales como:
enriquecer la experiencia; promocion de la creatividad; crear y experimentar; facilitar la
colaboracién; exploracién y creacion; el disefio de actividades; seleccionar recursos digitales;
la retroalimentacion; la Personalizacion de las actividades; Plataformas de creacion y edicion
de videos, aplicaciones interactivas de arte y cultura, recursos en linea para explorar obras de
arte y museos virtuales, y herramientas de disefio grafico para la creacion de proyectos
artisticos.

4. La propuesta de Capacitacion docente sobre herramientas digitales educativas
efectivas para mejorar €l proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Educacion
Cultural y Artisticatomd en consideracién los conceptos emergentes de |os docentes asi como
los resultados del diagndstico inicial que consistié en examinar las herramientas digitales
educativas usadas por |os docentes en el proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura
de Educacién Cultural y Artistica con los estudiantes de octavo afio de educaciéon Basica, la
misma quedd estructurada en 10 sesiones, observando los elementos emergidos. Los
resultados permiten concluir sobre lanecesidad de laimplementacién del plan de capacitacion
propuesto.
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RECOMENDACIONES

En atencion a los resultados obtenidos de esta investigacion se recomienda lo
siguiente:

1. Implementar en lainstitucion e Plan de Capacitacion docente sobre herramientas
digitales educativas efectivas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizae de la
asignatura de Educacién Cultural y Artistica.

2. Llevar acabo nuevas investigaciones que conlleven arealizar |os gustes precisos
para perfeccionar el plan de capacitacion implementado.

3. Adecuar € plan de capacitacion a otras asignaturas, esto implica la modificacion
de gemplos, casos de estudio y gercicios practicos para que se gjusten a los contextos
especificos de las otras asignaturas.

4. Considerar las caracteristicasy particularidades de | as otras asignaturas al disefiar
las estrategias de ensefianza y aprendizaje, adaptando las metodologias, técnicas y recursos
utilizados en la capacitacion para que sean apropiados y efectivos en e contexto de las otras
asignaturas.

5. Establecer vinculos con otras asignaturas, identificar y promover las conexiones
y sinergias entre las diferentes asignaturas, resaltando como los conocimientos y habilidades
adquiridos en la capacitacion pueden ser aplicados de manera transversal en diferentes

asignaturas, fomentando asi un enfoque integrado y multidisciplinario.
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