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RESUMEN

La investigacion acerca del impacto de la herramienta tecnologica DRAW - 10 en el dictado de
moédulos de formacion técnico profesional busca comprender en profundidad como influye en el
proceso educativo, considerando que la tecnologia puede ser una estrategia clave para mejorar la
calidad de la educacion técnico profesional. La Unidad Educativa Ati II Pillahuaso constituye una
de las instituciones regulares del sistema educativo, localizada en la provincia del Guayas,
especialmente en el canton Guayaquil, parroquia nueve de octubre, imparte el régimen regular,
bajo el sistema Fiscal. Ofrece las modalidades educativas presencial y semipresencial, en los turnos
matutino, vespertino y nocturno, tanto para la Educacion General Béasica como para el bachillerato.
El objeto de investigacion es evaluar el impacto de la herramienta tecnolégica DRAW — IO en el
rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Ati II Pillahuaso. Para dar
cumplimiento a esto, se ejecutd una investigacion cuantitativa en la cual se utilizd como
instrumento dos cuestionarios y las notas del rendimiento académico de la muestra de 98
estudiantes, a partir de los cuales se obtuvo como principales resultados la percepcion de
estudiantes y docentes, los primeros manifestaron no haber conocido la herramienta, pero luego de
su acercamiento y del empleo de la misma en los mddulos de formacion se obtuvo una percepcion
positiva. Adjudicandole atributos como facilidad, mejora de la comprension de contenidos y
eficacia para el desarrollo de organizadores cognitivos. Para los docentes fue positiva y significa
una oportunidad para mejorar el desempefio estudiantil. En funcion de estos hallazgos se planifico
una propuesta, estructurada en tres etapas, con diferentes actividades para cada una, a ser ejecutada
en un periodo de dos semanas académicas, a partir de las cuales se les proporcion6 a los estudiantes
nociones para el empleo de la herramienta.

Palabras claves: estudiantes, impacto, herramienta, tecnolégica DRAW — 10, rendimiento

académico.



ABSTRACT

The research on the impact of the technological tool DRAW - IO in the delivery of vocational
technical training modules seeks to understand in depth how it influences the educational process,
considering that technology can be a key strategy to improve the quality of vocational technical
education. The Educational Unit Ati II Pillahuaso is one of the regular institutions of the
educational system, located in the province of Guayas, especially in the canton of Guayaquil, parish
of nueve de octubre, it provides the regular regime, under the Fiscal system. It offers face-to-face
and blended learning educational modalities, in the morning, afternoon and evening shifts, both for
General Basic Education and for the baccalaureate. The purpose of the research is to evaluate the
impact of the technological tool DRAW - IO on the academic performance of the students of the
Ati II Pillahuaso Educational Unit. In order to achieve this, a quantitative research was carried out
using two questionnaires and the academic performance grades of a sample of 98 students, from
which the main results were the perception of students and teachers. The first ones stated that they
had not been familiar with the tool, but after approaching it and using it in the training modules, a
positive perception was obtained. They attributed to it attributes such as ease of use, improved
understanding of content and effectiveness in developing cognitive organizers. For teachers it was
positive and represents an opportunity to improve student performance. Based on these findings, a
proposal was planned, structured in three stages, with different activities for each one, to be carried
out in a period of two academic weeks, from which the students were provided with notions for the
use of the tool.

Keywords: students, impact, tool, DRAW - 10O technology, academic performance.
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INTRODUCCION
Contextualizacion

La Unidad Educativa Ati II Pillahuaso constituye una de las instituciones regulares del
sistema educativo, localizada en la provincia del Guayas, especialmente en el canton Guayaquil,
parroquia nueve de octubre, imparte el régimen regular, bajo el sistema Fiscal. Ofrece las
modalidades educativas presencial y semiprescencial, en los turnos matutino, vespertino y
nocturno, en las diferentes modalidades de estudio que ofrece.

La Unidad Educativa dispone de 75 personas con calificacion docente, con representacion
de ambos sexos, a los cuales se le suman 11 colaboradores del 4rea administrativa. Por su parte, la
cantidad de estudiantes asciende a 2235 estudiantes, 1021 representantes femeninas y 1214
masculino. La oferta académica cubre desde el nivel de educacion bésica hasta el Gltimo afio de

bachillerato, en quienes se ha evidenciado la necesidad de mejorar su rendimiento académico.

Justificacion

El desarrollo de este estudio se justifica desde el area teorica, ya que pretende conocer en
profundidad como influye esta herramienta en el proceso educativo, teniendo en cuenta que la
tecnologia puede ser una importante estrategia para mejorar la calidad de la formacion profesional
y su relevancia en todos los ambitos de la vida de las personas.

De igual manera, desde la perspectiva metodologica se justifica efectuar este estudio,
debido que mediante la planificacién del mismo se establecié un procedimiento cientificamente
probado para obtener datos, analizarlos y presentar los resultados de acuerdo a los objetivos
definidos como sustento de su realizacion.

Desde un punto de vista practico, este estudio también se justifica porque aporta
informacion relevante sobre la situacién del tema estudiado, contribuye a los conocimientos
especializados adquiridos durante la realizacion del mismo, facilita el acceso a los datos y
proporciona resultados concretos que contribuyen al conjunto de conocimientos existentes sobre el
tema debatido.

En consecuencia, el principal objetivo de este estudio es aportar pruebas empiricas que
respalden la toma de decisiones informadas en el &mbito educativo. Comprender el impacto de la
herramienta DRAW-IO contribuye al conocimiento de la integracion de la tecnologia en la

educacion, permitiendo adoptar medidas especificas para optimizar su uso y maximizar sus



beneficios. En ultima instancia, el objetivo es enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes

y prepararlos mejor para un mercado laboral cada vez mas tecnologico y competitivo.

Planteamiento del problema

El proceso educativo ha experimentado cambios significativos con la introduccion de la
tecnologia en la ensefianza. Estos cambios se produjeron en los afios 90 con la llegada de los
multimedia interactivos, que permitieron superar las limitaciones temporales y espaciales de la
educacion tradicional y ofrecer una interaccidon mas abierta y adaptada a la dindmica del contexto
educativo.

La aplicacion del proceso de ensefianza-aprendizaje a través de medios electronicos, como
computadoras, tabletas e incluso teléfonos inteligentes, generalmente conduce a un aumento en la
eficiencia y efectividad de la educacion. Esto se traduce en una mejora en la confiabilidad y validez
de los resultados educativos, ya que se ofrecen una mayor variedad de escenarios, tipos y estilos
de aprendizaje. Estos escenarios fomentan la motivacion, el interés y la participacion de los
estudiantes, lo que a su vez refuerza el aprendizaje de conceptos tedricos y el desarrollo de
competencias. Todo esto se logra a través de las interacciones y experiencias que se producen
durante las actividades ludicas y didacticas del proceso de evaluacion del aprendizaje.

De acuerdo con lo expuesto por Del Rosario y Nufiez (2021) las herramientas multimedia
interactivas constan de diversos componentes, como elementos visuales, sonoros y gréaficos, que
pueden captar la atencion de los alumnos y aumentar su interés por el proceso de aprendizaje. Esto
conduce a un aprendizaje mas profundo y significativo. Como resultado, los alumnos pueden
mejorar sus habilidades completando tareas que parecen motivarles. Estos recursos educativos
pueden mejorar la memorizacion de informacion y contribuir al desarrollo de diversas destrezas y
habilidades.

El creciente uso de las tecnologias de la informacioén y la comunicacion (TIC) en la
enseflanza y el aprendizaje contribuye a la modernizacion de las practicas pedagogicas y
educativas. Esto conduce al desarrollo de nuevos entornos de ensefianza y aprendizaje disefiados
como espacios abiertos, flexibles, interactivos y dindmicos. Estos entornos se disefian de forma
coherente e incluyen todos los componentes necesarios para crear comunidades virtuales de

aprendizaje (Garcia, 2021).



De acuerdo con Balseca et al. (2021) es muy importante que el sistema educativo haga un
uso mas profundo de los recursos multimedia para despertar en los alumnos un verdadero deseo de
aprender. Esto, como subraya el autor, hard que el proceso de aprendizaje sea mas dindmico e
interesante para los alumnos. El autor subraya que la era digital ha cambiado los métodos
tradicionales de ensefanza y aprendizaje y ha introducido nuevas tecnologias de la informacién y
la comunicacién en la educacion general. Estos cambios tienen un impacto significativo en el
aprendizaje de los estudiantes considerados "nativos digitales", es decir, estudiantes estrechamente
relacionados con la tecnologia en su vida cotidiana.

Como consecuencia de esta evolucion, la didactica de la educacion ha experimentado
cambios significativos. En una era en la que la tecnologia desempefia un papel cada vez mas
importante en el proceso educativo, las herramientas digitales interactivas son cruciales. A través
de ellas, la informacion llega a los alumnos y les facilita la adquisiciéon de conocimiento, sin
necesidad de desplazarse de un lugar a otro, casi todo lo necesario para aprender se encuentra
accesible.

De acuerdo con lo expuesto por la UNESCO (2024) los estudiantes actualmente requieren
utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) para poder acceder a
conocimientos y herramientas que se han realizado en ambientes colaborativos, mediante el empleo
de la internet, como consecuencia los sistemas educativos ameritan efectuar adecuaciones que
permitan adquirir las competencias digitales para enfrentar las exigencias académicas y laborales
de un mundo globalizado. El impacto de las Tics en la educacion se viene presentando desde el
siglo pasado, transformando la educacion tradicional hacia nuevas formas de aprender mas

coherentes con la condicion de evolucion de las personas y la realidad mundial

En ese mismo orden de ideas, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF)
(2023) ha expresado su preocupacion con respecto a los niveles de desarrollo tecnologico de los
paises de la region, debido a la existencia de grandes disparidades entre estos, especialmente los
que se encuentran en vias de desarrollo. Mientras en unos existe mayor cobertura, conectividad y
accesibilidad, en otros se adolece de los recursos minimos para ello, por lo tanto, se requiere
establecer lineas bases y las condiciones que equiparen proveer de las herramientas bésicas para

que estos procesos se adecuen.



Por su parte, en el contexto ecuatoriano, durante el afio 2022, el Ministerio de Educacion
(MINEDUC) emiti6 el Curriculo Priorizado, (2022) enfatizando en la importancia de las
competencias en ambitos como la comunicacidn, las matematicas, las competencias digitales y las
competencias socioemocionales. El objetivo principal de la intervencion es reforzar estas
habilidades. Por ello, el curriculo esta disefiado para responder a las condiciones educativas
actuales, priorizando las competencias basicas necesarias para desarrollar competencias basicas
para la vida. Asi, se promueven las habilidades comunicativas, tanto en contextos sociales como
en las areas de lectoescritura. También se fomentan las competencias digitales, apoyando el
pensamiento computacional y el uso responsable de la tecnologia.

Para la presente investigacion, el problema estd limitado a la falta de una herramienta
tecnolodgica especificamente diseflada para abordar el déficit en habilidades argumentativas. La
investigacion que se expone se centra en el efecto que tiene el impacto de la herramienta
tecnologica DRAW — IO en el dictado de mddulos de formacion técnico profesional en la Unidad
Educativa Ati II Pillahuaso.

Se ha identificado que, en ocasiones, los profesores de este nivel no utilizan recursos
tecnoldgicos para mejorar la dinamica de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por este motivo,
ha surgido la necesidad de llevar a cabo el presente estudio.

La precision del tema se enfoca dentro de la linea de investigacion Aplicacion de
herramientas digitales en el ambito educativo.

El objeto de investigacion es el impacto de la herramienta tecnolégica DRAW - 1O en el
dictado de modulos de formacion técnico profesional. Es decir, la investigacion se enfocaria en
estudiar como la herramienta tecnologica afecta o influye en la ensefianza y el aprendizaje.
Objetivo general:

Evaluar el impacto de la herramienta tecnologica DRAW — 10 en el rendimiento académico
de los estudiantes de la Unidad Educativa Ati II Pillahuaso.

Para una mejor la explicacion del tema se ha formulado las siguientes preguntas cientificas:

(Cual es el impacto de la herramienta tecnologica DRAW — IO en los indicadores de
rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Ati II Pillahuaso?.

(Cuadles son los aportes del uso de la herramienta tecnolégica DRAW - IO en el proceso de

ensefianza y aprendizaje en los modulos de formacion técnico profesional?.



(Cual es la percepcion de docentes y estudiantes respecto a la utilidad, eficacia y
experiencia del uso de DRAW - 10O en el proceso de ensefianza y aprendizaje?

(Cual es el impacto de la implementacion de la herramienta tecnolégica DRAW - 1O en el
rendimiento académico de los estudiantes en los modulos de formacion técnico profesional

de la institucion?

Las variables de estudio son:

La variable independiente en este caso seria la herramienta tecnologica DRAW - 10."

La variable dependiente rendimiento académico de los estudiantes en los mddulos de
formacion técnico profesional de la institucion.

Objetivos especificos de la investigacion:

e Identificar los aportes del uso de la herramienta tecnolégica DRAW - IO en el proceso de
ensefanza y aprendizaje en los modulos de formacion técnico profesional.

e Investigar la percepcion de docentes y estudiantes respecto a la utilidad, eficacia y
experiencia del uso de DRAW - IO en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

e Determinar el impacto de la implementacion de la herramienta tecnolégica DRAW - 10 en
el rendimiento académico de los estudiantes en los modulos de formacion técnico
profesional de la institucion.

Los métodos que se utilizaron para referir el estudio tedrico de la problematica que se
investigo es el histdrico logico, andlisis y sintesis. En el método empirico la técnica que se aplico
fue la encuesta para la recoleccion de datos y en el método estadistico se utilizé para analizar los
datos y generar los resultados.

Para definir tanto la poblaciéon como la muestra se fundament6 en lo expuesto por Arias
y Holgado (2022) quienes consideran que la poblacion corresponde con todos los elementos que
pueden permitir la posibilidad de llegar a conocer los atributos esenciales de un grupo, fendmeno
u objeto de estudio. A partir de los cuales se pueden establecer descripciones o inferencias
estadisticas e incluso cuando su proporcion es significativa pueden llegar a desarrollarse
extrapolaciones de los resultados obtenidos, asumiendo que en grupos similares existen
caracteristicas semejantes.

En este proyecto la poblacion objeto estd conformada por 130 estudiantes y el tamafio de

muestra fue de 110 estudiantes, este resultado se obtuvo por medio de una calculadora de muestra



de QuestionPro, con un nivel de confianza de 99% y un margen de error de 1%. Los estudiantes
presentan edades que oscilan entre los 15 y 16 afios, en los docentes no hay muestra porque se
aplica a toda la poblacion que correspondio a 6 personas.

El tipo de investigacion correspondié con la cuantitativa. Consiste en emplear métodos
centrados en datos numéricos y medibles, proporciondndole fundamentos sélidos basados en datos
objetivos, medibles y empiricamente sustentados para reflejar el cumplimiento de los objetivos de
la investigacion.

El tema de investigacion propuesto genera una serie de aspectos relevantes como son:

La importancia de la implementacion de herramientas tecnologicas en la educacion puede
mejorar significativamente la calidad de la ensefianza y el aprendizaje al proporcionar nuevas
formas de interaccion y colaboracion entre docentes y estudiantes.

La formacion técnico profesional es esencial para preparar a los estudiantes para el mundo
laboral. Evaluar el impacto de MIRO puede ayudar a asegurar que los métodos de ensefianza sean
relevantes y efectivos en la capacitacion de futuros profesionales técnicos.

Se presenta la necesidad porque una sociedad cada vez mas tecnoldgica, es esencial que la
educacion se adapte y utilice herramientas tecnoldgicas para preparar a los estudiantes para el
entorno laboral y social.

Como actualidad cientifica se puede decir que MIRO es una herramienta colaborativa en
linea que ha ganado relevancia en la educacion y el trabajo en equipo. Su impacto en la educacion
técnico profesional es un area de investigacion relativamente nueva y en constante evolucion. La
pandemia de COVID-19 aceler6 la adopcion de tecnologias educativas en todo el mundo. La
investigacion sobre herramientas como MIRO se ha vuelto especialmente relevante debido a estos
cambios.

Realizando una descripcion breve del contenido de los capitulos del presente trabajo de
investigacion se puede indicar que se encuentra conformado por la introduccion y tres capitulos
detallados a continuacion. En la introduccion se da a conocer el marco contextual en el que se
produce el problema de investigacion y otros aspectos de los cuales se derivan la necesidad de
realizar el estudio del problema planteado y demds elementos centrales del disefio de la
investigacion. El capitulo uno consta de un marco tedrico de referencia, en esta seccion se exponen
los fundamentos tedricos que sustentan la investigacion que se desarrolla. En el capitulo dos se

encuentra la Metodologia que es en donde se especifica el tipo y disefio de investigacion, poblacion



y muestra, método investigativo, entre otros. Es el estudio y descripcion de los resultados del
diagnostico, su interpretacion y discusion cientifica. En el capitulo tres se encuentran el andlisis
cualitativo y cuantitativo e interpretacion de los resultados del trabajo, asi como también se hace
la validacion de la propuesta planteada.

Por tltimo, se encuentran las conclusiones que es donde se llega una vez realizado el trabajo

de investigacion y las recomendaciones procura la explicar las acciones a desarrollar.



CAPITULO 1: MARCO TEORICO
Antecedentes historicos y evolutivos del problema tratado

La UNESCO (2023) manifiesta que las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién
disponen de mas de un siglo de presencia en el contexto educativo, desde el inicio con la radio
educacion, durante la década de 1920. No obstante, el empleo de las TICs ha presentado un
desarrollo vertiginoso en los tltimos cuarenta afios, durante los cuales se ha presentado una mayor
incidencia en este &mbito, pasando a existir toda una rama de industria tecnoldgica dedicada a este
sector.

De acuerdo con lo expuesto por Garcia et al. (2024) durante el Gltimo medio siglo de la
humanidad, se ha evidenciado el desarrollo vertiginoso de la industria tecnoldgica en el contexto
educativo, a través de la presentacion de software, herramientas, aplicaciones, realidad virtual,
educacion en linea, tutoria, clases individualizadas y, un sinfin de alternativas mediante las cuales
se puede concretar el proceso de ensefianza-aprendizaje, incluyendo la amenaza de que las
inteligencia artificial sustituya actividades educativas ejercidas por los humanos.

Por su parte, segiin la UNESCO (2023) en los ultimos 20 afios, la tecnologia digital se ha
abierto paso en la vida de estudiantes, profesores e instituciones. La cantidad de estudiantes en
cursos virtuales o modalidad en linea alcanz6 los 220 millones durante el 2021. Aplicaciones como
Duolingo registré 20 millones de usuarios activos diarios en 2023, y Wikipedia se posiciond en
244 millones de paginas diariamente visitadas en 2021. Los resultados de PISA 2018 mostraron
que el 65% de los estudiantes de 15 afios de los paises de la OCDE tienen mas probabilidades de
estar escolarizados. Un 54% o mas de los docentes de la region latinoamericana se encuentra en
escuelas con acceso a plataformas digitales para proporcionar clases virtuales. A escala mundial, la
proporcion de usuarios de Internet increment6 del 16% en 2005 al 66% en 2022, ocasionando por
lo menos la mitad de las escuelas del nivel primario y secundario con conexién a Internet con
propositos pedagogicos.

Los sistemas escolares, procesos educativos y ensefianza han cambiado, gracias a la
incorporacion de las Tics, ocasionando una ampliacion de las principales competencias esperadas
que desplieguen los estudiantes, especialmente en los paises de altos ingresos estas se han
incrementado con la adicidn de las digitales para desenvolverse en ente medio. Son numerosas las
aulas en las cuales se transformo6 el uso del papel por las pantallas y teclados, situacion que se

consolido durante el periodo mas critico de la pandemia por el Covid - 19.



En el contexto regional la UNESCO (2024) expresa que la economia y procesos de
globalizacion han impuesto la necesidad de mejorar las competencias digitales de los docentes y
estudiantes, definiendo politicas educativas coherentes con esta realidad, estableciendo nuevos
estandares de calidad educativa e incorporando las TICs como parte de los procesos de ensefianza-
aprendizaje para incrementar los niveles de rendimiento en correspondencia con las exigencias de
competencias generales.

De acuerdo con lo antes expuesto, la Comision Econémica para América Latina y el Caribe
(2023) destaca que en la region por lo menos 31 de 38 paises adoptd medidas para agregar las Tics
al ambito educativo, no formalmente; pero en 9 paises (Anguila, Bahamas, Barbados, Chile,
Ecuador, Guatemala, San Vicente y las Granadinas, Uruguay y Venezuela) si esta definido de
manera formal. Adicionalmente, el 24% promulg6 politicas de recursos educativos abiertos, lo que
comprende el desarrollo de contenidos, cursos, objetos, herramientas, recursos, entre otros, lo cual
es significativo para el mejoramiento de la calidad educativa.

Con respecto al mismo tema, la UNICEF (2021) destaca que el uso de la internet y sus
herramientas de apoyo al sistema educativo deben ser consideradas un bien publico general que
pueda ser empleado con propositos educativos y, por lo tanto como un derecho de las personas, en
consecuencia es impostergable la dotacion de infraestructura, en todas las localidades, asi como
incrementar los dispositivos tecnoldgicos empleados por parte de los estudiantes y docentes e
incorporar aplicaciones y plataformas para fines didacticos.

Incorporar las Tics a los sistemas educativos implica un proceso concertado entre las
instituciones privadas, publicas y mixtas, nacionales e internacionales. La experiencia de las
empresas de TIC en la identificacion de las herramientas y estrategias mas eficaces para implantar
y adaptar modelos especificos de conectividad digital en el sector educativo representara un papel
clave en la aceleracion de la alfabetizacion digital, el acceso, el desarrollo y la modernizacion de
la infraestructura educativa digital (UNICEF, 2021).

Segun, Mendoza por su parte, (2020) , de acuerdo a una exhaustiva revision documental,
utilizando el método dialéctico materialista y un andlisis de contenido bibliografico, obtuvo
evidencia de que durante el periodo de los afios 80 a 90, Ecuador como pais presentd avances en la
sustentacion legal de la incorporacion de las Tics a las diferentes areas de desarrollo del pais, sin
embargo esto no se materializo en acciones concretas, Fue hasta el 2006 que se asumio lo dispuesto

por la ONU en llevarlo a la implementacion en diferentes ambitos, incluyendo el educativo.



De acuerdo con los resultados obtenidos por Mendoza (2020) se comenz6 a materializar lo
definido durante el periodo anterior y, se comenz6 la implementacion de un grupo de proyectos
significativos en el dambito de la educacion, incluyendo aspectos como la adecuacion de
infraestructura, dotacion y hasta la formacion de los docentes. No obstante, circunstancias como
las suscitada por la pandemia ocasionada por el Covid-19 pusieron en evidencia la necesidad de
continuar profundizando en este proceso, debido a las brechas que contintian existiendo, entre
quienes tienen acceso a la tecnologia digital y quienes aun se encuentran relegados de las mismas.

Por su parte, Villacreces et al. (2022) estudiaron las herramientas tecnologicas que impactan
dentro de la educacion bésica en el Ecuador, basado en una metodologia cualitativa se empled el
método de analisis y sintesis, asi como la induccién — deduccion. Los resultados revelaron que las
herramientas tecnoldgicas presentaron un gran impacto en la educacion basica en Ecuador durante
la pandemia, ya que estas herramientas, ademas de ofrecer muchos beneficios, son gratuitas y
faciles de usar en computadoras e incluso dispositivos moviles. El uso de herramientas tecnolédgicas
tiene un impacto en la educacion basica durante la pandemia, haciéndola vital en la educacién e
incluso en el &mbito laboral.

Con respecto al impacto de las herramientas tecnologicas en los indicadores de rendimiento
académico de los estudiantes, este tema ha sido estudiado en el ambito internacional por autores
como Garcia y Canton (2019) estudiaron “Uso de tecnologias y rendimiento académico en
estudiantes adolescentes”, desde un enfoque metodolégico cuantitativo, agruparon a 1.488
adolescentes hispanos que utilizaban cinco herramientas: buscadores, wikis, blogs, podcasts y
mensajeria instantanea, se abordo la afectacion en su rendimiento en ciencias, espafiol e inglés y
matematicas. Los resultados mostraron la existencia de diferencias en el uso intencionado de la
tecnologia y el rendimiento académico en funcion del sexo, la edad y el uso de herramientas.

En el ambito nacional, Pauta (2020) estudi6 el empleo de las Tics para propiciar el
desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un curso de bachillerato internacional. Se
trabajo con un enfoque de investigacion mixto el cual permitié recabar datos mediante el uso de un
cuestionario, una ficha de observacion en el aula y entrevistas semiestructuradas. Con una muestra
conformada por 72 participantes un 47% correspondio al sexo femenino y 53% masculino, a partir
de quienes se identifico un 91% con uso de varias herramientas como Chats, Blogs, Dropbox,

Wikis, EVA’s u otros, lo cual ha facilitado el mejor aprendizaje de lo impartido por los docentes.
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De igual forma, Pazmifio et al. (2022) abordaron el tema de herramientas digitales
educativas utilizadas en el nivel medio y su importancia en el rendimiento académico, de acuerdo
con un enfoque cualitativo desarrollaron una investigacion documental sobre la cual seleccionaron
articulos de investigacion que permitieron desarrollar como principales resultados, que en el pais
existe un marco legal para el empleo de las TIC en la educacién, pero su implementacion es
limitada. En este sentido, el uso de herramientas educativas digitales en las escuelas secundarias
tiene un impacto positivo en los resultados del aprendizaje.

En el mismo contexto nacional, Alcocer (2021) estudio la incidencia de las herramientas
digitales en el rendimiento de una materia de un curso de bachillerato. Basado en un enfoque
cuantitativo desarrollé un estudio descriptivo el cual se sustent6 en la obtencion de valores a través
de una base de datos de la institucion educativa. Los resultados obtenidos permitieron evidenciar
un incremento en el promedio de rendimiento académico de los estudiantes entre el afio 2019 al
2020, este ultimo durante el cual se implementd de manera masiva el uso de las herramientas
digitales.

El propdsito de introducir la herramienta tecnol 6gica Draw — i0 en la educacion es mejorar
el aprendizaje de los estudiantes de mddul os de formacion técnico profesional. DRAW-10 es una
herramienta que permite a los usuarios crear y editar imagenes de forma intuitiva y creativa. Su
uso en e aula puede aumentar la adquisicion de conocimientos y habilidades al integrar elementos
visualesy practicos en el proceso de ensefianzay aprendizaje.

En un esfuerzo por lograr un progreso significativo y sostenible, Ecuador reconoce la
necesidad fundamental de desarrollar y transformar su sistema educativo. La educacion juega un
papel clave en el desarrollo de cualquier pais ya que no solo contribuye al crecimiento econémico,
sino gue también promueve laigualdad social, el desarrollo humano y la sostenibilidad.

En laeraactual de répido desarrollo tecnoldgico y cambio socia y cultural, laeducacion se
ha convertido en un factor clave en el desarrollo individual y colectivo. El desarrollo continuo de
métodos educativos y |a adaptacion de las practicas docentes a las necesidades cambiantes de la
sociedad es esencial para promover € crecimiento intelectual, lainnovacion y la adaptabilidad en
un mundo cada vez méas complgo.

El desarrollo educativo es esencia para promover aprendizajes significativos y relevantes
para los estudiantes. Los métodos de ensefianza tradicionales han dado paso a enfoques mas

interactivos y personalizados que permiten alos educadores adaptar |as estrategias de aprendizaje
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de acuerdo alas necesidades estudiantiles. Promover el pensamiento critico, creativo y refuerzo de
las posibilidades de aprender se ve reforzado con laintegracion de latecnologia en el aula amplia
La educacion basada en competencias también ha evolucionado, brindando a los estudiantes las
habilidades necesarias para enfrentar 10s desafios del mundo laboral en constante cambio.
Herramientas tecnologicas

Las herramientas tecnoldgicas comprenden dispositivos digitales que pueden conectarse a
un ordenador o alnternet, son quizas las mas poderosas, versatilesy ubicuas que jamas haya creado
la sociedad, entre estas destacan los teléfonos inteligentes, software disefiados para mejorar la
productividad, aplicaciones como has de calculo, presentaciones, las opciones que permiten
vincularse através delas redes sociales, |0os navegadores, servicios de mensgjeria, edicion de datos,
fotos, gestion de proyectos, mejora de voz, entre otros (Obregon et al. 2022).

Deacuerdo con Alcivar y Molina (2022) las herramientas tecnol 6gicas también seles asocia
con las Tecnologias de Informacion y Comunicacion que operan gracias a los avances en las éreas
de microelectrénica, informatica y telecomunicaciones. Sus desarrollos permiten incrementar la
capacidad de procesamiento de los datos mediante € empleo de los dispositivos que facilitan
acceder ala comunicacion e informacion universal. Entre las multiples alternativas mencionadas
se encuentran las que permiten realizar diagramas, esta modalidad es ampliamente utilizada en el
ambito de la gestion de proyectos, debido a la capacidad de sintetizar informacion y expresion

grafica de lo que se desea exponer.

Herramientas tecnologicas graficas
Las investigaciones en neuroeducacion han mostrado la mejor capacidad de aprender de
las personas mediante imagenes. En la corteza visual, grupos de neuronas responden a
movimientos oculares sacadicos cambiando sus campos receptivos de manera transitoria a través
del espacio retiniano. Dicha reasignacion de campo receptivo se ha planteado como un
mecanismo por el cual el cerebro puede integrar la informacién visual atendida en las sacadas, y
esta idea se ha confirmado en varios estudios psicofisicos (Laamerad et al. 2020).
De acuerdo con lo expuesto por Borja y Carcausto (2020) la creacion de herramientas
visuales para el aprendizaje de la programacion se menciond por primera vez en el trabajo de
Goktepe, Ozgiic y Barai. Desde esa época los grandes avances tecnoldgicos en hardware, software

y conectividad han creado un nuevo perfil de usuario-estudiante acostumbrado a interactuar con

12


https://www.researchgate.net/scientific-contributions/Wilfredo-Carcausto-2271288663?_tp=eyJjb250ZXh0Ijp7ImZpcnN0UGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIiwicGFnZSI6InB1YmxpY2F0aW9uIn19

multiples dispositivos con interfaces graficas muy intuitivas y a consumir la informacion visual
que reciben en linea a través de teléfonos inteligentes u ordenadores.
Diagramas de flujo

Los diagramas de flujo constituyen organizadores cognitivos que han sido definidos como:

Una representacion que emplea expresiones visuales graficas de la informacion y

conocimientos mediante los cuales se exhibe informacion, enfatizando los aspectos

relevantes de un concepto, tema o materia. De igual forma se conciben como organizadores,
conceptuales, graficos, visuales o mapas mentales.

De acuerdo con Arellano et al. (2022) también han sido concebidos como:

La forma gréfica de representar una serie de actividades, l6gicamente organizadas, desde

su inicio, interrelaciones, asociaciones y fin. Son de gran utilidad en areas como el

desarrollo de procesos, planificacion, economia, ingenieria industrial, de sistemas y hasta
en la gestion efectiva de proyectos en los cuales se maneja grandes volumenes de datos.

(p.82).

Por su parte, Urbano et al. (2023) considera que un diagrama de flujo es una manera grafica
de representar procesos o algoritmos mediante el uso de conectores y simbolos que expresan la
secuencia logica de los mismos, implica el paso a paso de las decisiones que se deben seguir. Son
ampliamente empleados en el &mbito de programacion, debido a su facilidad de interpretacion.
Herramienta tecnologica DRAW - 10

El Ministerio de Educacién de Espana (2020) publicéd con respecto a DRAW - IO que esta
se ubica dentro del software disefiados para ejecutar diagrama, de manera gratuita y abierta, ya sea
en linea o mediante un ordenador. Es muy funcional debido a su empleo con los ordenadores y a la
multiplicidad de plataformas, herramientas y programas con las cuales es posible enlazarlas.
Facilita el poder realizar todo tipo de diagramas de diferente naturaleza como los organigramas, de
flujo, procesos, de red, conceptuales y todos los necesarios para exponer que se encuentren
vinculados.

Caracteristicas de DRAW - 10

En el entorno labora actual, adquirir habilidades digitales es cada vez mas importante. El
rapido desarrollo de la tecnologia ha cambiado la forma en que trabajamos y nos comunicamos,
creando una necesidad creciente de profesionales con solidas habilidades digitales. En este

contexto, de acuerdo con lo expuesto por Apeaksoft (2022) €l uso de herramientas tecnol 6gicas
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como Draw.io mejora no solo las habilidades técnicas, sino también las habilidades digitales
necesarias paratener éxito en el mundo laboral.

Draw.io es una herramienta de diagramacion y visualizacion que permite a los usuarios
crear diagramas y organigramas de manera sencilla y efectiva. Al utilizar esta herramienta, 10s
estudiantes no solo adquieren habilidades técnicas especificas relacionadas con la creacion de
diagramas, sino que también desarrollan habilidades digitales mas amplias (Apeaksoft, 2022).

En primer lugar, € uso de Draw.io fomenta la competencia en el manejo de herramientas
digitales. Los estudiantes tienen la oportunidad de familiarizarse con lainterfaz de la herramienta,
explorar sus funciones y aprender a utilizarla de manera eficiente. Estas habilidades son
transferiblesaotras herramientasy aplicacionesdigitales, |o que permite alos estudiantes adaptarse
rapidamente a nuevas tecnologias y entornos de trabajo.

En segundo lugar, la capacidad de crear diagramas visuales en Draw.io se alinea
perfectamente con las teorias del aprendizgje visual. La representacion grafica de conceptos
abstractos facilita la comprension y retencion de la informacion. Los estudiantes, a utilizar esta
herramienta, pueden visualizar y organizar ideas de manera clara, 1o que contribuye a un
aprendizaje mas efectivo y duradero.

L a herramienta también ha demostrado ser una aliada valiosa en la promocion del trabajo
en equipo y la colaboracion. La funcionalidad de edicién en tiempo real de Draw.io permite que
varios estudiantes contribuyan y colaboren en la creacion de diagramas compartidos. Esta
caracteristicano solo mejoralas habilidades de colaboracion, sino que también reflgjalanaturaleza
colaborativa del entorno de trabajo contemporaneo.

Ademas, Draw.io ofrece una plataforma para € desarrollo del pensamiento creativo. Al
proporcionar una amplia variedad de formas, iconos y herramientas de disefio, la herramienta
inspira alos estudiantes a expresar sus ideas de manerainnovadora. Esta capacidad para fomentar
lacreatividad es esencial en un mundo que valora cadavez més la capacidad de resolver problemas
de maneraoriginal y pensar fuerade lo convencional.

En conclusién, Draw.io emerge como una herrami enta educativa de vanguardia que vamas
all4 de ser smplemente un creador de diagramas. Su capacidad para mejorar la comprension,
fomentar la colaboracion, estimular la creatividad y promover competencias digitales o convierte
en un recurso invaluable en e entorno educativo actual. Al integrar esta herramienta de manera
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efectiva, los educadores pueden abrir nuevas fronteras en e aprendizaje, empoderando a los

estudiantes para enfrentar |os desafios del siglo XXI con confianzay habilidades solidas.

Ventajas de DRAW - 10

Entre las principales ventajas de Draw.io seglin 1o expuesto en su propio portal (2024) la
herramienta posee una interfaz in su interfaz intuitiva por lo que es de facil uso.

No amerita conocimientos técnicos complejos para iniciar la creacion de los diagramas.
Solo se requiere arrastrar y soltar los elementos para luego conectarlos con distintos tipos de lineas
y, llegar a disefar diagramas profesionales en pocos minutos.

Permite el acceso en linea y a través de un ordenador.

El acceso a la herramienta puede realizarse desde cualquiera de los sistemas operativos,
macOS, Linux o Windows.

Dispone de una variedad de plantillas y formatos disponibles.

Comprende una amplia variedad de biblioteca de formas preestablecidas.

Permite el ahorro de tiempo con el uso de sus plantillas preestablecidas.

Facilita la importacién de imagenes para ajustarla a las necesidades particulares de los
diagramas.

Propicia la colaboracion entre usuarios de su plataforma, favoreciendo el trabajo
colaborativo.

Se puede emplear en el disefio de diagramas de flujo, de software, organigramas, mapas

mentales, wireframes, entre otras alternativas.

Desventajas de DRAW - 10

Todos los recursos tecnoldgicos presentan desventajas, de acuerdo a la perspectiva desde la
cual se valoren, en funcion de ello, la herramienta Draw.io (2024) Su interfaz estd orientada a
nativos digitales lo que puede hacer que se dificulte a quienes no poseen tanto manejo de las
computadoras, es decir personas de edad mediana y adulta.

Su uso implica conocimientos elementales para elaborar los diagramas lo que aun asi puede
ser dificil para quienes no poseen adecuadas habilidades abstractas.

Implica un conocimiento previo de los conectores de los diagramas para lograr enlazar las

figuras elaboradas.
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Requiere la revision de las plantillas disponibles para tomar las més apropiadas en cada
caso particular.

Dispone de una amplia gama de biblioteca digital que puede tomar tiempo a la hora de
seleccionar alternativas apropiadas.

Requiere una inversion de tiempo para aprender a escoger las plantillas o modelos
preestablecidos.

Esta desarrollada para quienes poseen una inteligencia visual o abstracta por lo que puede
tomarle cierto tiempo en quienes predomina la comprension verbal.

Limitacion de la interfaz para quienes requieren de mayor complejidad.

La vinculacion con la inteligencia artificial se encuentra en proceso por lo que puede ser

una limitante para algunos usuarios.

El enfoque tedrico-conceptual asumido para el tratamiento al tema

La presente investigacion se fundamenta conceptualmente en el modelo constructivista del
aprendizaje. Vigotsky (1996) es uno de sus represernates, apartir del cual se establecio su vertiente
social, desarrollado como como paradigma reaccionario a enfogue conductista aplicado
extensamente en el &mbito educativo. Desde esta nueva perspectiva, surgieron principios como la
conversacion privada, e proceso por el que un adulto guia alos alumnos en su pensamiento y sus
acciones, utiliza también € concepto de participacion centrada en € alumno, basado en tres
elementos basi cos:

Las actividades educativas se adecuan a los interés, habilidades y competencias de los
estudiantes.

La planificacién educativa contempla el logro de laindependencia de |os estudiantes.

L os estudiantes constituyen el centro de las actividades educativas, promoviendo en ellos

laresponsabilidad de su proceso.

Vigotsky (1996) incorpord conceptualizaciones psicol dgicas en el area de educacién dentro
delas cual es se encuentran la denominada zona de desarrollo proximo, es decir, el espacio afectivo
creado entre docente y estudiante; el nivel de potencial, o lacapacidad de | as personas por asimilar
nuevos conocimientos. Entre sus planteamientos esenciales expresd que el aprendizaje y la

psicologiaimplican mucho més que larelacion de estimulos y respuestas. También estableci 6 entre
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sus teorizaciones a conocimiento como una construccion mental que se establece en conjunto con
lasinteracciones sociales, por o tanto, lasfuncionesintel ectual es primero se presentan en los social
y después en la individualidad, propiciando que € aprendizaje se establezca, a partir de la
interaccion con el entorno.

Segun la conceptuaizacion del autor, cada persona nace Ilevando consigo un "codigo
genético o linge natural de desarrollo”, a que se refiere como un "codigo cerrado gque esta en
funcion del aprendizaje en funcidn que el individuo interacttia con €l entorno” (Inclusiony Calidad
Educativa, 2019). Esta tendencia muestra que la participacién activa en e entorno humano es
fundamental para el desarrollo cognitivo. Y la cognicion se desarrolla a través de la interaccién
social. Las personas adquieren conocimientos, ideas, actitudes y valores cuando interactlan con
los demas.

Los planteamientos de Vigotsky (1989) han sido muy aplicables en el campo de la
educacion, de donde se derivaron principios como la conversacion privada, es decir, el proceso por
el que un adulto guia a los nifios en sus pensamientos y acciones. También introdujo conceptos
psicol 6gicos en el campo delaeducacién utilizando e concepto de compromiso guiado del alumno
y, partiendo de estos supuestos, desarroll6 |os fundamentos de la zona de desarrollo proximo.

Entre las principales caracteristicas del aprendizaje constructivista se encuentran la
construccion de un ambiente, conformado por diversas representaciones de la realidad las cuales
constituyen la complgjidad del mundo, distancidndose de la simplicidad; los aprendizajes desde
esta perspectiva destaca | as tareas genuinas como parte del mismo contexto y no fuera de este; se
suministran ambientes de aprendizaje como parte de lavida diaria o en correspondencia con casos
sustentados en instrucciones predeterminadas; se dirige a fomentar las experiencias y reflexion
sobre la misma; facilitan €l contexto y e conocimiento en interrelacion con este; apoyan los
procesos colaborativos para aprender desde la negociacidn social, obviando la competencia entre
los estudiantes (Paredes et al. 2021).

Tigse (2019) manifiesta que € constructivismo ideado por Vygotsky es un método
coherente de teorizaciones y herramientas para apoyar la enseflanza y aprendizaje porque
proporciona un marco para € andlisis, lainvestigacion y € apoyo a la toma de decisiones en la
planificacion y g ecucion de la ensefianza. Proporciona orientaciones concretas para entender qué
le ocurre a un alumno que no aprende, qué contexto le rodea, cdmo es la familia de procedencia,

gué intereses posee, por qué determinada planificacion no funciona.
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L a ensefianza constructivista se centra en el aprendizaje. Todo nuevo conocimiento se crea
através de lamovilizacion, mediante el empleo de temas de conocimientos antiguos. El hecho de
que el conocimiento previo ayude a aprendizaje es un atributo de naturaleza constructivista y
apoyael aprendizaje significativo. Esto es |o que muestra el constructivismo educativo.

Cambi os pedagdgi cos que o convierten en un proceso positivo, los estudiantes profundizan
y construyen sus conocimientos, sus experiencias pasadas e interacciones con otros profesores y
medio ambiente. La vision tradicional que asumia a los estudiantes como personas pasivas y no
aportan nada a la situacion ya no es vélida. Entonces la ensefianza del constructivismo lleva al
cambio delamanerade ensefiar- aprender y las condiciones en | as cual es se desarrolla este proceso.

De acuerdo con lo expuesto por Reyero (2019) laintegracion de las TIC en la metodol ogia
constructivista es ideal para la motivacion, la construccién de experiencias y, como resultado
global, para aprender a pensar, aprender a aprender y ampliar conocimientos a través del
aprendizaje significativo. Partiendo de estabase, se han planteado varias propuestas metodol 6gicas
para construir eficazmente el conocimiento de los aumnos mediante la integracion de las TIC
cuando proceday €l desarrollo de proyectos que propongan competencias Utiles para una futura

profesion.

Modelo de aprendizaje constructivista y empleo de herramientas graficas

El constructivismo es una teoria que "asume que el entorno de aprendizaje es un contexto
que debe promover multiples perspectivas o interpretaciones de la realidad, la estructuracion del
conocimiento, la riqueza de contextos y experiencias, actividades basadas en experiencias ricas en
contexto". Esta teoria se centra en la construccion del conocimiento mas que en su reproduccion.
Un componente importante es el enfoque de la ensefianza en tareas auténticas, significativas y utiles
en el mundo real.

De acuerdo con el enfoque constructivista los estudiantes presentan la posibilidad de
ampliar sus experiencias de aprendizaje con la utilizaciéon de la Web 2.0. Herramientas que
proporcionan la posibilidad de que el aula se transforme en un espacio nuevo con actividades
innovadoras de caracter creativo, cooperativo con elementos creativos que le permiten afianzar los
aprendizajes en un contexto ludico, proporcionando la posibilidad de que el propio estudiante

pueda construir sus conocimientos con los docentes como guia, brindandoles la libertad para
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explorar en el mundo tecnologico, pero sabiendo que disponen de mentores ante el surgimiento de
dudas o dificultades.

Como lo sefiala Garcia (2019) la educacion debe evolucionar para preparar a los estudiantes
no solo con conocimientos estaticos, sino también con habilidades que les permitan adaptarse y
prosperar en un mundo en constante cambio. Las TIC son una parte valiosa de esta transformacion,
ya que pueden ofrecer oportunidades de aprendizaje mas dindmicas y personalizadas. Sin embargo,
es importante asegurarse de que estas herramientas se utilicen de manera efectiva y ética en el
proceso educativo, y que la formacién docente esté alineada con esta vision de la educacion
centrada en el estudiante y en el desarrollo de habilidades cognitivas y creativas.

En correspondencia con |o anterior Gonzalez y Abad (2019) sobre lateoriadel aprendizaje
visual, enfatizan la importancia de |as representaciones visuales del conocimiento para promover
lacomprensiony el aprendizaje. Laevaluacion formativa se centraen laretroalimentacion continua
para mejorar el aprendizaje. Laintegracion de herramientas técnicas como Draw.io en el proceso
de evaluacion se basa en la teoria de la tecnologia educativa y tiene como objetivo mejorar la
evaluacion y laretroalimentacion através de unaintegracion tecnol 6gica ef ectiva.

El desarrollo de actividades précticas representa una forma Util de aprender, por lo tanto,
son esenciales en la educacion. Entre las aternativas de esta naturaleza se encuentran las
herramientas gréficas, mediante las cuales se pueden desarrollar representaciones especificas de
organizaciones, modelos, mapas u otros, que permiten a las personas representar de forma
imaginativa las partes de un sistema, teoria, modelo u otro. La representacion sistemética facilita
la posibilidad de establecer secuencias l6gicas, estimulando este estilo de pensamiento en los
estudiantes.

Rendimiento académico

El rendimiento académico representa la forma de expresar el progreso de los estudiantes
durante el proceso formal de estudios, dispuesto mediante las calificaciones obtenidas en las
diferentes actividades, modulos y materias. Generalmente se presenta a través de escalas resumidas
en las cuales se dispone un puntaje que permite visibilizar los conocimientos asimilados por parte
de los estudiantes (Magableh et al. 2021).

La media de calificaciones, normalmente calculada como media ponderada de todas las
calificaciones de los cursos realizados, suele utilizarse como medida del rendimiento de los

estudiantes. Algunas limitaciones estadisticas, como la restriccion de la clasificacion, deben
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compensarse con las calificaciones. Ademas de las calificaciones, los investigadores utilizan
diversas definiciones operativas del rendimiento académico, como el rendimiento en un solo curso,
la capacidad cognitiva, el desarrollo personal y los habitos de estudio. Aunque las calificaciones se
utilizan en diversas definiciones operativas en los estudios académicos, estos conceptos suelen
considerarse junto con el rendimiento académico.

El rendimiento académico es muy importante, ya que a menudo se utiliza como reflejo de
la educacion. En el tltimo siglo, el rendimiento académico se ha convertido en la puerta de entrada
a los centros de ensefianza superior, determinando la carrera profesional y la trayectoria vital de
una persona. Dado que el futuro de un pais depende de la calidad de sus profesionales, es importante
para toda sociedad contar con estudiantes excelentes que destaquen en sus campos de
especializacion. En el sistema educativo ecuatoriano, el rendimiento académico a través de notas
y logros es uno de los varios indicadores de éxito (Sanchez et al. 2020).

El rendimiento académico en la mayoria de los sistemas educativos se presenta de manera
cuantitativa, motivo por el cual existen posiciones a favor y en contra de dicho mecanismo, debido
a que es sabido que no siempre las denominadas notas reflejan el esfuerzo y los verdaderos
conocimientos de las personas. Sin embargo, la existencia de indicadores cualitativos no siempre
es empleada con fines académicos. En consecuencia, mientras no exista consenso sobre el empleo
de otras medidas se califica de acuerdo a lo establecido por las autoridades, en funcion de
puntuaciones concretas que reflejen el desempefio estudiantil (Alamri et al., 2020).

Existen investigaciones a través de las cuales se disiente sobre los mecanismos de
calificacidon cuantitativos, justificado en que estas no reflejan los esfuerzos individuales de los
estudiantes, considerando que un alumno para con una adecuada dotacidon cognitiva e intelectual
no requiere la misma dedicaciéon que uno con menor por lo tanto la valoracion cuantitativa
homogénea pareciera no ser el mejor indicador de las competencias, esfuerzos y dedicacion de las
personas y sus caracteristicas individuales(Zhoc et al. 2019).

Rendimiento académico y herramientas tecnolégicas

El rendimiento académico en asociacién con las herramientas tecnoldgicas ha sido
estudiado desde diferentes perspectivas, debido a que actualmente, no se concibe la mayoria de las
actividades que tienen lugar en el contexto educativo sin el empleo de instrumentos de apoyo,

basados en dispositivos y los desarrollos tecnoldgicos en general. Desde el uso de las
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computadoras, laptops, celulares, redes sociales, plataformas y, desarrollos especificos que se han
generado concretamente para el ambito educativo.

En correspondencia con lo anterior, la UNESCO (2020) ha informado con respecto a la
influencia de las herramientas tecnoldgicas en € contexto educativo destaca que €l uso de estas
estructuras propicia el acceso aeducacion, facilitalaigualdad y calidad académica, siempre que se
disponga de alternativas de seguimiento que conduzcan haciaun empleo consciente de las mismas.
Al respecto, la investigacion expuesta por Morales et al. (2020) se orientd a identificar como los
estudiantes emplean estas herramientas, especialmente, la Internet. Con una representacion de 813
participantes sel eccionados en una universidad mexicana, publica con edades ubicadas en el rango
desde los dieciocho a veinticuatro afios, tanto masculinos como femeninos. Los resultados
mostraron alamayor proporcion con un promedio entre 4y 5 horas diarias (38.5%) utilizadas con
este propdsito, conectados especialmente desde sus hogares (89.5%) y en los centros educativos
(5.7%). Los resultados mostraron una relacion entre el tiempo empleado a las herramientas
tecnologicas o €l internet y e rendimiento, evidenciando que a mayor dedicacion menor
desempefio.

Por su parte, Li et a., (2023) estudiaron los diversos efectos de las herramientas
tecnolégicas, redes sociales, incluyendo herramientas positivas, sentimientos positivos,
instrumentos negativos y sentimientos negativos. Conformé una muestra de 19585 participantes a
quienes se les aplico la Encuesta de la Comunidad Urbana y Rural de 2020, realizada en China.
Entre las principal es conclusiones manifestaron las variables estudiadas causan un efecto positivo
para difundir informacion y proveer soporte emocional y, otros efectos negativos, vinculados con
difundir rumores y ocasionar temores, los dos efectos presentan un impacto profundo en la

percepcién subjetiva de bienestar y confianza social de los individuos.
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Tabla 1

CAPITULO 2: MARCO METODOLOGICO

Operacionalizacion de las variables

Variablel Definicion Dimensién Indicadores Instrumento Escala
Implementaci Proceso de Configuracion Logrado o no Cuestionario Nominal
6n de la introducir vy logrado
herramienta  utilizar la
tecnologica  plataformade El acceso NUmero de
Draw,0i" colaboracion estudiantes que

en lineaen € hayan

entorno ingresado a la

educativo. plataforma

Seleccion de la

Laadopcion herramienta

Cantidad de
horas de
El uso navegacion

Conexion de la
herramienta
La integracion con las demas
de la actividades
herramienta académicas.
Draw,0i en las
actividades vy
operaciones
cotidianas del

proceso de
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Variable

dependiente
Impacto en el
rendimiento
académico vy
eficacia del
proceso de

ensefianza

Medida

los

de
efectos
que la
implementaci

on de
determinado

un

factor, en este
caso, la
introduccion
de la
herramienta
tecnologica
Draw.io,
tiene sobre €l
desempefio
académico de
los
estudiantes y
laeficaciadel
de

ensefianza en

proceso

e entorno
educativo

ensefianza
aprendizaje

Tecnolégica

Educativo

Integracién de
la herramienta
en e proceso
educativo
académ

ica educativa
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Enfoque de la Investigacion

El enfoque de la presente investigacion es cuantitativo, considerando lo dispuesto por
Hernéndez et al. (2016) de que estas se sustentan en la ejecucion de una serie de pasos logicamente
dispuestos, técnicamente sustentados y procedimientos rigurosos que conllevan a examinar de
forma minuciosa, detallada y objetiva un fenémeno investigado. A pesar de ello, es un proceso
dinamico, heuristico, en permanente evolucion y cambios.

La metodologia cuantitativa es un método de investigacion pragmatico, dentro de los tres
mas utilizados, mediante el cual se ejecutan procesos sistematicos, debidamente definidos para
obtener datos y sustentos numéricos de los estudios efectuados, desde la concepcion del problema
se visualiza las posibles alternativas de resultados, de acuerdo soportado en valores cuantificables,
segin (Hernandez & Mendoza, 2018) .

De acuerdo con Arias y Holgado (2022) la investigacion con enfoque cuantitativo implica
el planteamiento de un problema al cual se le dard respuesta a través de la obtencion de datos
numéricos que sustentaran las decisiones tomadas, ya sea empleando estadisticas descriptivas o
inferenciales. Implica la formulacion de una hipotesis la cual posteriormente, se someten a pruebas
y validacién mediante datos empiricos y técnicas de andlisis. Los resultados obtenidos plantean
nuevos desafios e interrogantes para futuras investigaciones.

El método cuantitativo se pueden emplear técnicas de muestreo probabilistico o no
probabilistico para delimitar la poblacion y muestra necesaria para obtener los datos confiables
sobre los que se generaran los resultados en funcion de los objetivos definidos. Su proceso incluye
etapas de recoleccion, andlisis e integracion de datos cuantitativos, este tipo de perspectiva provee
de certidumbre, contextualizacion, Grafico, descubrimiento, confirmacion, diversidad, claridad y
consolidacion datos para esbozar unos resultados técnicamente sustentados (Herndndez &
Mendoza, 2018). Desde el enfoque de investigacion se busca comprender como la introduccion y
el uso de la herramienta tecnologica Draw,o1 influyen en el rendimiento académico y la eficacia

del proceso de ensefianza.

Alcance de la investigacion
El alcance de la investigacion es descriptivo, tal como lo expresan Herndndez y Mendoza
(2018) en esta modalidad se pretende suministrar las caracteristicas y propiedades del objeto de

estudio con la finalidad de exhibir en detalle sus atributos.
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La investigacion de campo es esencial para obtener informacion precisa y contextualizada
sobre la implementacion de la herramienta digital DRAW.IO y su impacto en el rendimiento
académico y la eficacia del proceso de ensenanza. Este enfoque permitird abordar de manera
integral las complejidades asociadas con la variable independiente y sus posibles efectos en el
ambito educativo.

La integracion de herramientas tecnologicas en la educacion es una tendencia creciente en
respuesta a la evolucion de las demandas educativas y la sociedad digital. En este contexto, la
herramienta tecnologica DRAW.IO ha ganado popularidad como una plataforma versatil para la
creacion de diagramas y representaciones visuales. Sin embargo, la falta de estudios especificos
sobre su impacto en el rendimiento académico y la eficacia del proceso de ensefianza crea una
brecha en la comprension de su potencial en el &mbito educativo.

Para comprender completamente el impacto de DRAW.IO en el ambito académico, es
esencial realizar una investigacion de campo que permita la observacion directa de su
implementacion en entornos educativos reales. La recoleccion de datos en el lugar de los hechos
garantizard la obtencion de informacion detallada y contextualizada sobre el uso de esta
herramienta y su relacidon con el rendimiento académico de los estudiantes y la efectividad del
proceso de ensefianza.

La investigacion de campo brinda la oportunidad de validar teorias existentes o probar
hipotesis especificas sobre como la implementacion de DRAW.IO puede influir en el aprendizaje
y el rendimiento académico. La observacion directa y la recopilacion de datos in situ permitiran
una evaluacion mas precisa de las relaciones causales entre la variable independiente
(implementacion de DRAW.IO) y la variable dependiente (rendimiento académico y eficacia del
proceso de ensefianza).

La presencia directa en el entorno educativo garantizara la credibilidad y autenticidad de
los datos recopilados. La interaccion con profesores, estudiantes y otros actores clave permitira
obtener percepciones profundas y valiosas sobre el uso de DRAW.IO en un contexto educativo real.

La comprension de como DRAW.IO afecta al rendimiento académico y a la eficacia del
proceso de ensefanza tiene implicaciones significativas tanto para los educadores como para los
disefiadores de politicas educativas. Los resultados de esta investigaciéon de campo pueden
contribuir a mejorar las practicas educativas y a guiar la implementacion efectiva de herramientas

tecnologicas en entornos educativos.
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Métodos empleados y sus propdsitos en el contexto de investigacion

Entre los métodos empleados para la investigacion se realizaron los siguientes: para realizar
el marco tedrico se aplico el de analisis y sintesis para Quesada y Medina (2020) el método
analitico-sintético es muy util en la investigacion y el tratamiento de la informaciéon empirica,
teorica y metodologica. El andlisis de la informacion permite desglosarla para identificar aspectos
clave relevantes para el objeto de investigacion, mientras que la sintesis puede conducir a
generalizaciones que contribuyan paso a paso a la solucion de un problema cientifico, siendo parte
integrante de la red de investigacion necesaria. Sin embargo, como método independiente, no suele
utilizarse en la construccion del conocimiento. Sin embargo, en métodos mas sofisticados, como
el método sistémico estructural-funcional, las generalizaciones derivadas de la sintesis pueden
representar patrones, principios o leyes que forman una teoria. Aunque el objetivo principal de la
sintesis es buscar conocimientos, a veces también se utiliza para desarrollarlos.

El analisis y la sintesis constituyen los dos procesos cognitivos esenciales sobre los que se
fundamenta el desarrollo del método antes sefialado. El primero es un procedimiento logico, a
través del cual el todo se descompone en sus partes, asi como en sus diversas relaciones,
propiedades y componentes, facilitando asi el estudio detallado de cada una de estas partes. Por
otro lado, la sintesis, como operacidn inversa, une o combina mentalmente las partes que han sido
previamente analizadas, permitiendo la identificacion de relaciones y caracteristicas generales
entre los elementos de la realidad. Este proceso se basa en la generalizacion de ciertas
caracteristicas que han sido definidas a través del analisis, mismo que se logra mediante la sintesis
de las propiedades y caracteristicas de cada componente del conjunto, mientras que la sintesis se
lleva a cabo en funcién de los resultados obtenidos mediante el andlisis. En el curso de la
investigacion, uno de estos procedimientos puede predominar sobre el otro en una etapa especifica.

Dentro del método empirico se escogio la encuesta para poder desarrollar la metodologia
de la investigacion.

En la ultima década, se han evidenciado notables avances en la aplicacion de técnicas de
investigacion que se enmarcan en el enfoque conocido como método mixto. En este contexto,
autores como Ramos (2020) y Valle (2022) concuerdan al sefialar que los métodos mixtos
constituyen un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion que
implican tanto la recopilacion como el analisis de datos de naturaleza cuantitativa y cualitativa.

Estos métodos se caracterizan por integrar y discutir conjuntamente ambas modalidades de datos,
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permitiendo la realizacion de inferencias basadas en la totalidad de la informacién disponible.
Segun la definicion de Valle (2022), los métodos mixtos consisten en la integracion sistematica de
enfoques cuantitativos y cualitativos en un solo estudio, con el propdsito de obtener una vision mas
completa del fendmeno en estudio. Valle (2022) también destaca la posibilidad de combinar estas
aproximaciones de manera que las estructuras y procedimientos originales de los métodos
cuantitativos y cualitativos se conserven, lo que ¢l denomina "forma pura de los métodos mixtos"
(p. 534).

En el desarrollo de la investigacion, se emplearon instrumentos basados en las ldgicas
cualitativa y cuantitativa, como encuestas proporcionando datos valiosos de diversa indole.

Conforme a Feria y Mantecon (2020), la encuesta se presenta como una alternativa atractiva
y valida en el contexto educativo, ya que se puede aplicar a grupos de estudiantes y/o profesores
con el proposito de investigar problemas o situaciones especificas. La encuesta estd vinculada a la
logica cuantitativa debido a sus caracteristicas de ser medible, estandarizada, de respuestas breves,
facil resolucion, y econdmica en términos de tiempo y recursos. Este instrumento se considera
exploratorio, permitiendo asi una primera aproximacion a las concepciones sobre la evaluacion de
los aprendizajes y las buenas practicas evaluativas dentro de la poblacion. Ademas, posibilita el
acceso a un grupo mas extenso de participantes y proporciona un estudio descriptivo de la muestra
o del conjunto total de encuestados.

En el método estadistico se escogio la descriptiva porque es una rama de la estadistica que
recolecta, analiza y caracteriza un conjunto de datos con el objetivo de describir las caracteristicas
y comportamientos de este conjunto mediante de medidas de resumen, tablas o graficos.
Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

La técnica utilizada fue la encuesta, Feria et al. (2020) explica que la encuesta se define
como un método que emplea una serie de procedimientos normalizados de investigacion. A través
de estos procedimientos, se recopilan y analizan datos de una muestra de casos que representa a
una poblacién o universo mas extenso.

Segtn Cisneros et al. (2022), la encuesta representa una opcion valiosa y pertinente en el
ambito educativo, ya que puede ser empleada con grupos de estudiantes y/o profesores con el
proposito de explorar situaciones o problemas especificos. La encuesta se vincula con la logica
cuantitativa debido a sus caracteristicas medibles, estandarizadas, de respuestas breves,

resoluciones sencillas, y su eficiencia en términos de tiempo y recursos. Funciona como un
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instrumento exploratorio al posibilitarnos obtener una primera aproximacion a las percepciones
sobre la evaluacion del aprendizaje y las practicas evaluativas de la poblacion. Ademas, facilita el
acceso a una audiencia mas amplia y proporciona un analisis descriptivo de la muestra o de la
totalidad de los encuestados.

Con respecto al instrumento que se utiliza en la investigacion consta de un cuestionario que
abarca preguntas de diferentes tipos, incluyendo cerradas, abiertas y de opcion multiple. Para la
estructura del instrumento se toma en cuenta aspectos como: la percepcion de los estudiantes sobre
la facilidad de uso de la herramienta tecnoldgica en sus actividades educativas; si consideran que
la herramienta contribuye de manera significativa a su aprendizaje y desarrollo académico;
accesibilidad de la herramienta para estudiantes con diferentes niveles de habilidades y
necesidades; la facilidad de acceso; la capacidad de la herramienta para facilitar la colaboracion y
la comunicacion entre los estudiantes; si la herramienta contribuye a mantener o aumentar la
motivacion de los estudiantes en sus actividades académicas.

Delimitacion dela poblacion y la muestra.

La muestra que se tomd es de todo el bachillerato para poder obtener una muestra
representativa que pueda proporcionar informacion relevante sin la necesidad de examinar a cada
miembro de la poblacion.

La obtencion de la muestra para la investigacion se llevo a cabo empleando la formula
estadistica destinada a poblaciones finitas, con un margen de error del 0.05%.

Calculo de la muestra:

n=722PQN
N-1)E2+Z2PQ

En donde:

n= Tamafio de muestra

7= Valor Z curva normal (1.96)

P= Probabilidad de éxito (0.50)

Q= Probabilidad de fracaso (0.50)

N= Poblacion (130)

E= Error muestral (0.05)

Sustituyendo la formula:

n=(1.96)* (0.50) (0.50) (130)
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(130 — 1) (0.05) 2 + (1.96) 2 (0.50) (0.50)
n=(3.84) (0.25) (130)

(129) (0.0025) + (3.84) (0.25)

n = (0.96) (130

0.32 +0.96

n=124.80

1.28

n=97.5=98

La muestra qued6 conformada por 98 estudiantes de diferentes cursos de bachillerato
técnico de la Unidad Educativa Ati II Pillahuaso.

Estrategia metodolégica investigativa o proceder metodoldgico general
seguido en e proceso de investigacion de acuerdo con el alcance e intereses de la
investigacion.

De acuerdo con lo mencionado por Acosta (2023) el disefio metodoldgico constituye el
respaldo esencial para llevar a cabo investigaciones, desempefiando un papel fundamental en la
fase de planificacion del trabajo investigativo necesario. Es por eso que se inicia este proceso con
el estudio de las variables de la investigacion. Iniciando con la variable independiente
"Implementacion de la herramienta tecnologica Draw,0i" que hace referencia al proceso de
introducir y utilizar la plataforma de colaboracién en linea en el entorno educativo. Esta
implementacion implica la configuracion, el acceso, la adopcion, el uso y la integracion efectiva
de la herramienta Draw,oi1 en las actividades y operaciones cotidianas del proceso de ensefianza
aprendizaje con los estudiantes, con el proposito de mejorar la colaboracion, la visualizacion de
informacion y el logro de objetivos especificos a través de esta herramienta tecnoldgica, ademas
tenemos la siguiente variable dependiente con el “Impacto en el rendimiento académico y
eficacia del proceso de ensefianza” que se refiere a la medida de los efectos que la
implementacion de un determinado factor, en este caso, la introducciéon de la herramienta
tecnologica Draw.io, tiene sobre el desempeio académico de los estudiantes y la eficacia del
proceso de ensefianza en el entorno educativo. Esta variable busca cuantificar y evaluar como la
herramienta tecnologica afecta directamente a los logros académicos de los estudiantes, asi como
a la efectividad general del proceso de ensefianza en términos de la adquisicion de conocimientos,

habilidades y el cumplimiento de los objetivos educativos.
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De acuerdo con lo sefialado por Acosta (2023), las herramientas tecnologicas se presentan
como dispositivos que contribuyen al control, la localizacion y el intercambio de datos, siendo de
gran utilidad en la rutina diaria al simplificar diversas tareas.

En los ultimos tiempos, se ha sido testigo del constante avance de la tecnologia, que
progresa a una velocidad impresionante y brinda de manera continua herramientas innovadoras.
Estas no se limitan a ser simplemente programas o aplicaciones, ya que proporcionan acceso a la
informacion y suelen estar al alcance de la mayoria de las personas de forma gratuita. Como se
emplean y se adaptan variard segun las necesidades y particularidades de cada usuario, segin lo
mencionado por (Arias et al. 2022).

Draw.io es una herramienta versatil que abarca la creacion de diagramas, incluyendo
esquemas de flujo y procesos, junto con numerosas otras funciones. Es una aplicacion de uso
gratuito que permite la confeccion de una amplia variedad de representaciones graficas, como
mapas mentales, mapas conceptuales, esquemas y tipos diversos de diagramas.

La dimension de estudio de las variables es la Tecnologica educativo como primera
instancia se centra en la implementacion y uso de la herramienta tecnolégica Draw.io en un entorno
educativo. Involucra aspectos relacionados con la adopcidn de la tecnologia, la capacitacion a los
estudiantes, la disponibilidad de recursos tecnologicos, y la integracion de la herramienta en el
proceso educativo, en igual forma hay otra dimension de estudio que es la académica educativa
que se enfoca en los resultados académicos y la eficacia del proceso de ensefianza. Implica medir
y evaluar cémo la implementacion de la herramienta Draw.io afecta directamente al desempeio
académico de los estudiantes y a la eficacia general de la ensefianza en un contexto educativo. Esto
incluye factores como las calificaciones, la comprension de los conceptos, la colaboracion, la
participacion en actividades de clase y la calidad de las tareas realizadas.

La evaluacion vinculada al uso de herramientas tecnoldgicas no implica simplemente
trasladar modelos de evaluacion tradicionales a entornos virtuales. Lo verdaderamente relevante
radica en que el profesor redisefie el enfoque del proceso de ensenanza-aprendizaje. Desde este
punto de vista, la evaluacién se lleva a cabo en diversos momentos del proceso educativo,
abarcando distintos elementos y situaciones. Es imperativo que, al realizar la evaluacion, el docente
sustente las decisiones tomadas en torno a la planificacion, implementacion e interpretacion de
resultados, asi como en los procesos de mejora. Esto facilitard la emision de juicios sobre las

acciones observadas de manera clara y respaldada (Medina, 2021).
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En vista de lo mencionado anteriormente, es relevante resaltar que la evaluacion de los
procesos de ensefanza-aprendizaje mediante el uso de entornos virtuales busca proporcionar al
participante informacion esencial acerca de los principios pedagogicos que respaldan la evaluacion
en estos entornos. Ademas, tiene como objetivo fomentar las condiciones propicias para que el
estudiante asuma la responsabilidad en sus procesos de aprendizaje.

Como indicadores se tiene la participacion activa de los estudiantes en las actividades de
Draw,io que realizan de manera sincronica y asincronica.

L a descripcion de la metodologiade acuerdo con lastareas de investigaci On se constituye en
un apoyo paraeste apartado del trabajo de titulacién. Implicala descripcion de las etapas seguidas
en el proceso investigativo y su proposito.

o FEtapadel estudio tedrico (Declarado en el capitulo 1, que orienta conceptual mente
las variables)

o FEtapadel diagnosticoinicia

o FEtapadelamodelacion de la propuesta

o FEtapade diagnostico final o validacion de la propuesta (tedrica 0 empirica)

Entre los métodos empleados se encuentran los siguientes: pararealizar €l marco tedrico se
aplicod € de andlisisy sintesis para Baena (2017) de amplia utilidad en los procesos de busqueda
documental, empirica'y metodoldgica. Para analizar la informacion se desarrolla un proceso de
descomposicion, mediante €l cual se efecttialaidentificacion de los aspectos esencial es, asociados
con € objeto de estudio, mientras que la actividad de sintesis permite la gecucion de
generalizaciones que contribuyen alaidentificacion de soluciones de acuerdo a problema que se
haidentificado.

Segun lo expuesto por Quesada y Medina (2020) este método implica dos procesos
intel ectual es complementarios que operan de manera conjunta: €l andisisy lasintesis. El andlisis,
un procedimiento logico, implica la descomposicion mental de un conjunto en sus partes
individuales, asi como en sus diversas relaciones, propiedades y componentes, facilitando asi €l
estudio detallado de cada una de estas partes. Por otro lado, la sintesis, como operacién inversa,
une o combina mentalmente las partes que han sido previamente analizadas, permitiendo la
identificacion de relaciones y caracteristicas generales entre los elementos de la realidad. Este
proceso se basa en la generalizacion de ciertas caracteristicas que han sido definidas a través del

andisis. En el andlisis, se logra mediante la sintesis de las propiedades y caracteristicas de cada
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componente del conjunto, mientras que la sintesis se lleva a cabo en funcion de los resultados
obtenidos mediante el analisis. En el curso de lainvestigacion, uno de estos procedimientos puede
predominar sobre el otro en una etapa especifica.

Dentro del método empirico se escogid la encuesta para poder recabar la informacion
pertinente. En la Ultima década, se han evidenciado notables avances en la aplicacion de técnicas
de investigacion que se enmarcan en e enfoque conocido como método mixto. En este contexto,
autores como Hernandez et al. (2016) y Campos (2017) concuerdan a sefialar que los métodos
mixtos constituyen un conjunto de procesos sisteméticos, empiricosy criticos de investigacion que
implican tanto la recopilacion como € andlisis de datos de naturaleza cuantitativa y cualitativa.
Estos métodos se caracterizan por integrar y discutir conjuntamente ambas modalidades de datos,
permitiendo la realizacion de inferencias basadas en la totalidad de la informacion disponible.
Seguin la definicién de Campos (2017), los métodos mixtos consisten en laintegracion sistemética
de enfoques cuantitativos y cualitativos en un solo estudio, con e propésito de obtener unavision
mas completa del fendbmeno en estudio. También destaca la posibilidad de combinar estas
aproximaciones de manera que las estructuras y procedimientos originales de los métodos
cuantitativos y cualitativos se conserven, lo que é denomina "forma pura de los métodos mixtos"
(p. 534).

En el desarrollo de la investigacion, se emplearon instrumentos basados en las 10gicas
cualitativay cuantitativa, como encuestas proporcionando datos valiosos de diversa indole.

Conforme a la autora Feria et a. (2020) la encuesta se presenta como una alternativa
atractiva 'y vélida en e contexto educativo, ya que se puede aplicar a grupos de estudiantes y/o
profesores con el propésito de investigar problemas o situaciones especificas. La encuesta esta
vinculada a la l6gica cuantitativa debido a sus caracteristicas de ser medible, estandarizada, de
respuestas breves, facil resolucion, y econdmicaen términos detiempo y recursos. Esteinstrumento
se considera exploratorio, permitiendo asi una primera aproximacion a las concepciones sobre la
evaluacion de los aprendizajes y |as buenas practicas evaluativas dentro de la poblacion. Ademas,
posibilita el acceso a un grupo mas extenso de participantes y proporciona un estudio descriptivo

de lamuestra o del conjunto total de encuestados.
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Presentacion de los resultados del estudio diagnéstico

Resultado de encuesta a los estudiantes
Encuesta a los estudiantes: Su propoésito es informar sobre la percepcion de este grupo
con respecto a los diversos indicadores presentados por la variable dependiente y su actitud hacia

la asignatura.

Preguntal. ;Algun docente te habia contado referente a la experiencia de trabajar con la
herramienta tecnolégica DRAW.IO en tus clases?

Grafico 1

Experiencia de trabajar con la herramienta tecnologica DRAW.10

oS|I ENO

Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis e Interpretacion:

La encuesta refleja un 84% estudiantes no habian tenido la experiencia de conocer esta esta
herramienta y 16% si la conocian. Estos datos sugieren que la mayoria de los estudiantes presenta
un conocimiento limitado o nulo sobre la utilizacion y experiencia con herramientas digitales.
Puede interpretarse como una falta de familiaridad o exposicion por parte de los estudiantes a este
tipo de tecnologias, lo que podria tener implicaciones en su capacidad para aprovechar plenamente

los recursos digitales en contextos educativos o profesionales.
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2. (Has tenido la oportunidad de utilizar la herramienta draw.io para crear mapas

conceptuales antes?

Grafico 2

Oportunidad de utilizar la herramienta draw.io

OSI ONO

Fuente: Encuesta a estudiantes

La respuesta que se obtuvo fue que 91% de los estudiantes manifestaron no haber utilizado
la herramienta tecnologica DRAW,IO y 9% si. Esto nos indica que la mayoria de los estudiantes
no han empleado la herramienta digital Draw.io para la creacion de mapas conceptuales. Implica
que hay poca o ninguna experiencia por parte de los estudiantes en el uso de esta herramienta
especifica para organizar y representar visualmente conceptos o informacion. Esta falta de
utilizacion podria deberse a diversos motivos, como falta de conocimiento sobre la herramienta,

preferencia por otras alternativas o limitaciones de acceso.
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3. (Ahora que conoces de la herramienta digital Draw,io con qué frecuencia la usas?

Grafico 3

Frecuencia de uso de Draw,io

W Ocasionalmente
ORegularmente

@ Siempre

Fuente: Encuesta a estudiantes

El 94% de los estudiantes al preguntarles la frecuencia que usan la herramienta Draw,io
indicaron siempre, 4% regularmente y 2% en ocasiones. Estas respuestas sugieren que la mayoria
de los estudiantes estdn familiarizados con la herramienta tecnologica Draw.io y que, ademas, el
nivel de uso es constante o frecuente. Indica que los estudiantes no solo conocen la herramienta,
sino que también la utilizan de manera regular. Este nivel constante de uso puede sugerir que
Draw.io es una herramienta popular entre los estudiantes para la creacion de diagramas o mapas

conceptuales, y que la mayoria se siente comoda utilizdndola de manera consistente.

35



4. ;Cual es tu principal motivacion para utilizar draw.io en la creacion de mapas
conceptuales?

Grafico 4

Motivacion para utilizar draw.io

M Facilidad de uso

@ Herramientas graficas
disponibles

O Colaboracion en linea con
compaiieros

O Otras

Fuente: Encuesta a estudiantes

En respuesta a su principal motivacion para utilizar Draw,io en la elaboracion de mapas
conceptuales indicaron 46% de los participantes se les hizo facil el uso, 35% dijeron que era por
las herramientas graficas disponibles y 19% dieron la opcioén por la colaboracion en linea con los
demas compaiieros. Estos hallazgos revelan las razones principales por las cuales los estudiantes
optan por utilizar Draw.io. La mayoria, sefiala que su motivacion principal es la elaboracion de
mapas conceptuales, lo que sugiere que ven esta herramienta como eficaz para representar
visualmente ideas y conceptos. Otros estudiantes mencionaron que la facilidad de uso es un factor
importante para elegir Draw.io, lo que indica que la interfaz y la accesibilidad son aspectos que
valoran. Ademas, otro grupo de estudiantes destacaron la presencia de herramientas graficas como
un motivo para su eleccion, sugiriendo que aprecian las capacidades visuales y graficas de la
herramienta. Por ultimo, un grupo minoritario de estudiantes mencionaron la opciéon de
colaboracion en linea con sus compaiieros como un motivo, indicando que valoran la capacidad de
trabajar conjuntamente en proyectos utilizando Draw.io. En conjunto, estas razones proporcionan

una vision integral de por qué los estudiantes prefieren esta herramienta especifica.
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5. (Has recibido capacitacion o apoyo por parte de tus maestros sobre el uso de
Draw.io para la creacion de mapas conceptuales?

Grafico 5

Capacitacion o apoyo por parte de tus maestros sobre el uso de Draw.io

osl

Fuente: Encuesta a estudiantes

Los estudiantes indicaron en su mayoria que si recibieron capacitacion para el uso de la
herramienta Draw,io en la creacion de mapas conceptuales por parte de sus maestros estos
especificamente fueron 97% y 3% dijeron que no habian recibido dicha capacitacion.

Este indicador sefiala que la mayoria de los estudiantes, afirmaron haber recibido
capacitacion de sus maestros para utilizar la herramienta Draw.io en la creacion de mapas
conceptuales. La minoria indic6é que no habian recibido tal capacitacion. Esto sugiere que la
mayoria de los profesores han proporcionado instruccion o formacion a los estudiantes sobre como
utilizar Draw.io con el proposito especifico de crear mapas conceptuales. La pequefia proporcion
de estudiantes que afirman no haber recibido capacitacion podria deberse a diversas razones, como
diferencias en la planificacion del curriculo, niveles de conocimiento previo o preferencias de

enseflanza de los maestros.
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6. ;Consideras que Draw.io es facil de usar para la creacion de mapas conceptuales?

Grafico 6

Draw.io es facil de usar para la creacion de mapas conceptuales

| S|
ONO

Fuente: Encuesta a estudiantes

La respuesta que dieron 98% de los estudiantes es que si consideran facil el uso de la
herramienta Draw,io para la creacion de mapas conceptuales y 2% de estudiantes dijeron que no.

Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes se sienten comodos y confiados al utilizar
Draw.io, mientras que una pequefia minoria puede enfrentar desafios o dificultades al trabajar con
esta herramienta para la creacion de mapas conceptuales. La proporcion abrumadora de respuestas
positivas indica una percepcién general positiva sobre la facilidad de uso de Draw.io entre los

estudiantes encuestados.
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7. En una escala del 1 al 5, ;como evaluas tu nivel de familiaridad y comodidad al
utilizar DRAW.10?
Gréfico 7

Familiaridad y comodidad al utilizar DRAW.10

01 Muy bajo
@2 Bajo

O3 Moderado
04 Alto

Fuente: Encuesta a estudiantes

Esta respuesta refleja las evaluaciones de los estudiantes sobre la utilidad de la herramienta
Draw.io y su comodidad con este tipo de tecnologia. La mayoria, representada por 64% de los
estudiantes, indicd que su nivel de evaluacion es "muy alto". Esto sugiere que estos estudiantes
tienen una percepcion extremadamente positiva en cuanto a la utilidad de Draw.io y se sienten muy
comodos utilizando esta herramienta tecnologica.

En segundo lugar, 22% estudiantes evaluaron en el nivel "alto", lo que indica que también
tienen una percepcion positiva, aunque no tan destacada como el grupo principal.

Doce estudiantes expresaron una evaluacion en el nivel "moderado", lo que sugiere que
tienen una percepcion neutral o equilibrada en cuanto a la utilidad y comodidad de Draw.io.

Por otro lado, solo un estudiante evalu6é en cada uno de los niveles "bajo" y "muy bajo",
indicando que una minoria tiene una percepcion menos positiva sobre la utilidad de la herramienta
y su comodidad con este tipo de tecnologia.

En resumen, la mayoria de los estudiantes tienen una percepcion muy positiva de Draw.io,

mientras que una minoria tiene evaluaciones menos entusiastas.

39



8. ;Como crees que la implementacion de DRAW.IO ha influido en tu comprension de
los conceptos técnicos enseiiados en clase?

Grafico 8

Influencia en la comprension de los conceptos técnicos enseriados en clase

E Mejord
@ Sin cambio
O Empeord

Fuente: Encuesta a estudiantes

Esta declaracion sugiere que una gran mayoria de los estudiantes, 92% en total,
experimentaron una mejora en la comprension de los conceptos técnicos ensefiados en clase con la
implementacion de la herramienta tecnoldgica Draw.io. Esto indica que la introduccion de Draw.io
en el proceso de aprendizaje contribuy6 positivamente a la comprension de los conceptos técnicos
para la mayoria de los estudiantes.

Por otro lado, solo 6% de los estudiantes indicaron que no observaron cambios en la
comprension de los conceptos técnicos después de la implementacion de Draw.io. Esto podria
sugerir que, para un pequeiio grupo, la herramienta no tuvo un impacto significativo en la mejora
de la comprension de los conceptos técnicos.

En general, la mayoria de los estudiantes parece haber experimentado beneficios positivos

en su aprendizaje técnico con la integracion de Draw.io en la ensefianza.
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9. ;Como percibes la claridad de las explicaciones por parte de los docentes al utilizar
DRAW.IO en comparacion con métodos tradicionales?

Grafico 9

Percepcion de la claridad de las explicaciones por parte de los docentes al utilizar
DRAW.1O

O Mas claro
Olgual
O Menos claro

Fuente: Encuesta a estudiantes

Esta declaracion refleja las percepciones de los estudiantes en cuanto a la claridad de las
explicaciones de los docentes relacionados con la utilizacion de la herramienta Draw.io en
comparacion con los métodos tradicionales.

La mayoria de los estudiantes, especificamente 90%, indicaron que perciben con mayor
claridad las explicaciones de los docentes cuando se utiliza la herramienta Draw.io en lugar de los
métodos tradicionales. Esto sugiere que, para la mayoria de los estudiantes, la introduccion de
Draw.io ha mejorado la claridad de las explicaciones por parte de los docentes.

Un grupo mas pequefio, compuesto por 5% de los estudiantes, expreso que para ellos era
igual en términos de claridad, lo que indica que no notaron una diferencia significativa en la
comprension entre los dos enfoques.

Por otro lado, 3% de los estudiantes sefialaron que las explicaciones eran menos claras
cuando se utilizaba Draw.io en comparacion con los métodos tradicionales. Esto podria indicar
que, para este grupo especifico de estudiantes, el uso de la herramienta tecnoldgica no fue tan

efectivo en la mejora de la claridad de las explicaciones.
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En resumen, la mayoria de los estudiantes perciben que las explicaciones son mas claras
con el uso de Draw.io, aunque hay algunas variaciones en las respuestas, sugiriendo diferentes

experiencias y percepciones entre los estudiantes.

10. En tu opinion, ;la implementacion de DRAW.IO ha contribuido a mejorar tu
rendimiento académico en general?

Grafico 10

Contribucion a mejorar tu rendimiento académico en general

Ms...
On...

Fuente: Encuesta a estudiantes

Esta declaracion refleja la opinidn de los estudiantes sobre como la implementacion de la
herramienta digital Draw.io ha contribuido a mejorar su rendimiento académico en general.

La gran mayoria de los estudiantes, especificamente 93%, expresaron que si perciben que
la implementacion de Draw.io ha contribuido a mejorar su rendimiento académico. Esto sugiere
que la mayoria de los estudiantes considera que la herramienta digital ha tenido un impacto positivo
en su rendimiento académico en diversas areas.

En contraste, un grupo mas pequeno de 7% de los estudiantes indicd que no perciben que
la implementacién de Draw.io haya contribuido a mejorar su rendimiento académico. Esto sugiere
que, aunque la mayoria ve un beneficio, hay algunos estudiantes para los cuales la herramienta no
ha tenido un impacto positivo en su rendimiento académico.

En resumen, la mayoria de los estudiantes cree que la implementaciéon de Draw.io ha
contribuido positivamente a mejorar su rendimiento académico, aunque hay una minoria que no

percibe este beneficio.
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11. ;Cuales consideras que son los aspectos mas beneficiosos de utilizar DRAW.IO en
tu formacion profesional?

Grafico 11

Beneficiosos de utilizar DRAW.IO en la formacion profesional

M@ Visualizacion de

conceptos
@ Interactividad en clase

@ Facilita la comprension de

conceptos técnicos
O Fomenta la colaboracion

entre estudiantes

Fuente: Encuesta a estudiantes

Esta declaracion refleja la diversidad de respuestas entre los estudiantes en relacion con los
beneficios percibidos de la herramienta digital Draw.io. Aqui se presentan distintos aspectos que
los estudiantes consideran beneficiosos:

34% de estudiantes indicaron que la visualizacién de conceptos en su formacion profesional
es uno de los aspectos mas beneficiosos. Esto sugiere que estos estudiantes encuentran valioso
utilizar Draw.io para representar visualmente y comprender conceptos relevantes para su futura
carrera o profesion.

32% de los estudiantes sefialaron que Draw.io facilita la comprension de conceptos
técnicos. Esto implica que estos estudiantes encuentran que la herramienta contribuye a una mejor
comprension de temas técnicos, posiblemente proporcionando una representacion visual que ayuda
en el proceso de aprendizaje.

19% estudiantes indicaron que valoran la interactividad en clase como un beneficio de
Draw.io. Esto sugiere que la herramienta contribuye a un ambiente de aprendizaje mds interactivo,
lo que puede favorecer la participacion y la atencion de los estudiantes durante las clases.

15% estudiantes expresaron que Draw.io fomenta la colaboracidon entre compafieros. Esto
implica que estos estudiantes perciben que la herramienta facilita el trabajo conjunto y la

comunicacion efectiva entre ellos durante actividades académicas.
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En resumen, estas respuestas indican que los estudiantes valoran diversos aspectos de
Draw.io, desde la visualizacion de conceptos hasta la interactividad y la colaboracion entre
compafieros, resaltando la versatilidad de la herramienta en diferentes contextos educativos.

12. ;Has enfrentado algun desafio o dificultad al utilizar DRAW.IO en tus clases?
Indica cuales.

Grafico 12
Desafio o dificultad al utilizar DRAW.IO en tus clases

M si
Eno

Fuente: Encuesta a estudiantes

Esta respuesta proporciona informacion sobre la experiencia de los estudiantes al utilizar la
herramienta Draw.io.

85% estudiantes indicaron que no tuvieron ninguna dificultad al usar Draw.io. Esto sugiere
que la gran mayoria de los estudiantes encuentra la herramienta facil de manejar y no experimenta
obstaculos significativos en su uso.

Quince estudiantes, por otro lado, sefialaron que si enfrentaron ciertas dificultades al utilizar
Draw.io. Las dificultades mencionadas incluyen:

Problemas al asociar conceptos con flechas y figuras.

Falta de caracteristicas especificas que los estudiantes podrian haber esperado o necesitado.

La movilidad ocasional de los cuadros, lo que podria haber generado confusion.

Algunos estudiantes mencionaron que inicialmente tuvieron dificultades técnicas y graficas
al utilizar la herramienta.

Ademas, un estudiante menciond que ahora domina bien la herramienta, lo que sugiere que,
a pesar de las dificultades iniciales, lograron superarlas y adquirieron habilidades para utilizar

Draw.io de manera efectiva.
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En resumen, la mayoria de los estudiantes no experimento dificultades significativas, pero
algunos si enfrentaron desafios, principalmente relacionados con la asociacion de conceptos y
aspectos técnicos y graficos de la herramienta.

Resultado de encuesta a los docentes:
La encuesta se realizo a 6 docentes de imparten diferentes asignaturas:

Grafico 13

¢ Utiliza alguna herramienta tecnologica en tus clases? (por ejemplo, pizarras digitales,
software educativo, plataformas en linea, etc.)

ESI ENO

De acuerdo con los resultados obtenidos la mitad de los docentes encuestados emplean
herramientas tecnologicas y la otra mitad, no. Estos datos sugieren una division en la adopcion de
tecnologias en la ensefianza. Los docentes que utilizan herramientas tecnoldgicas pueden estar mas
orientados hacia la innovacion y la mejora de la experiencia de aprendizaje de los estudiantes,
buscando hacer las clases mas interactivas y dinamicas. Por otro lado, quienes no las utilizan
pueden tener preferencias por métodos mas tradicionales de ensefianza o pueden enfrentar barreras
como la falta de acceso a recursos tecnologicos o la necesidad de capacitacion adicional. Esta
diversidad de enfoques destaca la importancia de considerar las necesidades individuales de los
docentes al implementar tecnologia en el aula y de ofrecer apoyo y recursos adecuados para facilitar

su adopcion.
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Grafico 14

(Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas en sus clases?

= Todos los dias = Varias veces por semana

= Una vez por semana Nunca

El 66% de los docentes emplea herramientas tecnoldgicas una vez por semana; 33 nunca
las utilizan. Los docentes tienen diferentes frecuencias de uso de herramientas tecnoldgicas en sus
clases. Algunos las utilizan una vez por semana, lo que sugiere un interés en aprovechar sus
beneficios sin depender totalmente de ellas. Otros docentes nunca las utilizan, mostrando una
preferencia por métodos de ensefianza mas tradicionales o enfrentando barreras para su

incorporacion.

46



Grafico 15

(Cuales considera que son los mayores desafios al utilizar herramientas tecnoldgicas en su
ensefianza

M Falta de capacitacion o formacion
adecuada en tecnologia educativa

M@ Limitaciones técnicas o de
infraestructura en la escuela

O Resistencia al cambio por parte de
los colegas

De acuerdo con los resultados se evidencia un 28% con limitaciones técnicas o de
infraestructura en la escuela. 24% con falta de capacitacion o formacion adecuada en tecnologia
educativa, 24% con resistencia al cambio por parte de los colegas y 24% con dificultad para
integrarse a la tecnologia de manera efectiva en el plan de estudios. Los docentes identifican una
serie de desafios al utilizar herramientas tecnoldgicas en su ensefianza, que van desde la falta de
capacitacion hasta limitaciones técnicas y dificultades para integrar la tecnologia de manera
efectiva en el plan de estudios. Estos desafios resaltan la importancia de brindar apoyo y recursos
adecuados para ayudar a los docentes a superar estas barreras y aprovechar al méximo el potencial

de la tecnologia en el aula.
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Grafico 16

(Considera que el uso de herramientas tecnologicas podria mejorar la experiencia de
aprendizaje de sus estudiantes?

msl
ENO

El 83% de los docentes considera que el uso de herramientas tecnoldgicas podria mejorar
la experiencia de aprendizaje de sus estudiantes y un 17% respondié no. Los docentes tienen
diferentes opiniones sobre si el uso de herramientas tecnologicas podria mejorar la experiencia de
aprendizaje de sus estudiantes. Cinco docentes creen que si, ya que perciben la tecnologia como
una herramienta que puede aumentar la interactividad, la participacién y el acceso a recursos
educativos. Por otro lado, un docente cree que no mejorarian la experiencia de aprendizaje,
posiblemente debido a reservas sobre la efectividad de las herramientas tecnoldgicas o creencias

personales sobre como aprenden mejor los estudiantes.
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Grafico 17

Que¢ tipo de apoyo o recursos adicionales le gustaria recibir para mejorar el uso de
herramientas tecnoldgicas en su ensefianza? (Selecciona todas las que apliquen)

M Capacitacion o cursos de actualizacion en
tecnologia educativa

@ Recomendaciones de herramientas
tecnologicas Utiles para la ensefianza

B Compartir experiencias y buenas practicas
con otros docentes

Los resultados indican un 35% de los docentes consideran que el tipo de apoyo necesario
es la capacitacion o cursos de actualizacion en tecnologia educativa; 30% respondid
recomendaciones de herramientas tecnoldgicas ttiles para la ensefianza; y otro 35% compartir
experiencias y buenas practicas con otros docentes. Los docentes destacan la importancia de recibir
capacitacion, recomendaciones sobre herramientas tecnoldgicas y la oportunidad de compartir
experiencias con otros docentes para mejorar el uso de herramientas tecnoldgicas en su ensefianza.
Estos resultados resaltan la necesidad de ofrecer programas de desarrollo profesional y espacios de
colaboracion que satisfagan estas necesidades y promuevan el uso efectivo de la tecnologia en el

aula.
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Grafico 18

(Como cree que la tecnologia podria seguir mejorando la educacién en el futuro?
(Selecciona todas las que apliquen)

B Mejora en la calidad de la
educacion

@ Personalizacion del aprendizaje

OInnovacidn en las metodologias
de ensefianza

Nota: cuestionario aplicado a los docentes

El138% respondi6 innovacion en las metodologias de ensefianza, un 31% estuvo de acuerdo
con mejora en la calidad de la educacion y otro 31% personalizacion del aprendizaje. Los docentes
ven el potencial de la tecnologia para mejorar la calidad de 1a educacion, personalizar el aprendizaje
y fomentar la innovacién en las metodologias de ensefianza. Estas visiones reflejan un enfoque
positivo hacia el papel de la tecnologia en la educacion y sugieren que los docentes estan abiertos

a explorar nuevas formas de mejorar la experiencia educativa de sus estudiantes.
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Resultado del rendimiento académico de los estudiantes

Tabla 2

Resultados rendimiento académico de los estudiantes

Trimestre
Primero Segundo Tercero

n Q ¢ Q@ n Q

RE° 2829 RE° 588288 58 4g¢

8 © a 8 8 £8s T 8 88 s, 17 8 g

553§ 8% 55 5:3§2 % 55 50388 % 5 5
Curso 683t d & &6flScdiaa&sd Scdaeaa
Segundo de

contabilidad 65 65 66646565 66 6565656465 82 8582838183

Tercero de
contabilidad 63 63 64646263 64 6262636062 86 84 84 84 85 85

Tercero de
informética 62 62 62636362 63 62 6,3 62 6,2 6,2 6,2 8,7 86 85 8,7 84

Nota: datos tomados del sistema de gestion administrativa de la Unidad Educativa Ati II Pillahuaso.

Los resultados del rendimiento académico de los estudiantes evidencian mejoras
significativas en su desempeio, especialmente en los promedios logrados entre el primer y tercer
trimestre, en todas las actividades valoradas como fueron el empleo de organizadores graficos, la
realizacion de lluvia de ideas, exposiciones, evaluaciones y proyectos. En los tres grupos

calificados se evidenciod el impacto positivo después del uso de la herramienta Draw.io.

51



Discusion de los resultados

Segun los objetivos de esta investigacion los resultados obtenidos permitieron evidenciar
con respecto al general de identificar los aportes del uso de la herramienta tecnoldgica Draw - io
en el proceso de ensefianza y aprendizaje en los mddulos de formacion técnico profesional. De
acuerdo a lo expresado por el 93% de los estudiantes perciben que la herramienta contribuyé con
mejorar su rendimiento, lo cual se sustentd atin mas al manifestar que ha mejorado la claridad de
transmision de informacion por parte de los docentes y los ayuda en la elaboracion de mapas
mentales para la mejor asimilacion de los conocimientos.

Los resultados con respecto al objetivo antes mencionado son compatibles con lo expuesto
por Garcia y Canton (2019) quienes estudiaron el uso de tecnologias y rendimiento académico en
estudiantes adolescentes, de acuerdo con un enfoque cuantitativo emplearon una muestra de 1.488
estudiantes de procedencia espafiola, los valores especialmente relacionados con el rendimiento
académico manifestaron un rendimiento superior en las competencias lingiiisticas, matematicas,
ciencias. Se concluyo6 que el empleo de las herramientas tecnologicas mejoro6 el desempefio de los
estudiantes.

En relacion con el objetivo de investigar la percepcion de docentes y estudiantes respecto
a la utilidad, eficacia y experiencia del uso de DRAW - 10O en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
se obtuvo que el 83% de estos considero positivo la incorporacion de estas herramientas para
apoyar los procesos de ensefianza de los estudiantes. En concordancia con esto, la investigacion
efectuada por Valenciana et al. (2020) quienes identificaron que en un grupo de 1498 docentes
mexicanos quienes manifestaron que los estudiantes realizan un elevado uso de estas herramientas
no siempre con fines académicos, a diferencia de lo encontrado en esta investigacion los docentes
mexicanos manifestaron una percepcion con tendencia a lo negativo, mientras que aqui se
aproximo a los aspectos positivos.

La percepcion de los estudiantes indica que el de DRAW — 10 ha mejorado su capacidad
de comprender los conceptos técnicos impartidos en las clases, asi como otro 92% informo haber
mejorado en la claridad de las explicaciones de los docentes empleandola como estrategia de
ensefianza. Por su parte el mayor porcentaje de los docentes considera que es positivo dicha
incorporacion. Es importante destacar que debido a lo novedosa de esta investigacion no se
encontraron suficientes estudios con los cuales comparar los resultados obtenidos, sin embargo, la

investigacion efectuada por Pacheco y Martinez (2021) en la cual investigaron la Percepciones de
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la incursion de las TIC en la ensefanza superior en Ecuador, emplearon un enfoque cuantitativo y
conformaron una muestra de cuarenta estudiantes, a partir de los cuales se pudo constatar que sus
participantes presentaron una percepcion positiva con respecto al empleo de las tecnologias, al
igual que los estudiantes que participaron en esta investigacion.

Enrelacion con el objetivo de determinar el impacto de la implementacion de la herramienta
tecnologica DRAW - 10 en el rendimiento académico de los estudiantes en los modulos de
formacion técnico profesional de la institucion. Segun el 93% de los estudiantes observaron un
impacto positivo en su rendimiento académico como consecuencia del uso de la aplicacion. Estos
resultados con compatibles con los hallazgos evidenciados por Cabero y Meza (2019) con respecto
a la percepcion de estudiantes acerca del impacto de la Web 2.0 en su educacion. Los resultados
indicaron un impacto positivo en el rendimiento de los estudiantes, especialmente en aquellos

quienes poseen mayor conocimiento sobre las herramientas.
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Conclusion de resultados

Antes de la ejecucion de la propuesta el 97% de los estudiantes no habian recibido
informacion con respecto a la existencia de la herramienta Draw — o, aun cuando la mayoria, es
decir, el 98% manifest6 que era de facil uso. Un 64% presentaba alta familiaridad con la misma y
para el 94% representd una mejora en la comprension de conceptos técnicos impartidos en sus
clases. Adicionalmente, el 92% percibio claridad en la explicacion por parte de sus docentes al
emplear la herramienta en comparacion con las alternativas tradicionales de ensefanza.

De igual manera, para el 93% el uso de la herramienta contribuy6 con la mejora en su
rendimiento académico en general. Especialmente lo concerniente al empleo de organizadores
graficos, lluvia de ideas, exposiciones, evaluacion y proyecto. Considerando entre los beneficios
mas destacados la visualizacion de conceptos (34%); apoyo en la comprension de conceptos
técnicos (32%); Interactividad (19%) y fomento de la colaboracion entre estudiantes (15%). De
igual forma el inicio de desempefio con Draw — lo, representd un desafio para el 15% de los
participantes, mientras que el 85% no lo percibio asi.

En relacion con la percepcion de los docentes el 83% estuvo de acuerdo en que el empleo
de herramientas tecnologicas ayudaria a mejorar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes
y solo una persona manifestd considerar que no es asi. Considerando incluso que el empleo de estas
alternativas repercutird en mejorar la calidad de la educacion (31%); personalizar el aprendizaje
(31%) e innovar en las metodologias de ensefianza (38%).

En cuanto al rendimiento académico de los estudiantes, se pudo apreciar que el empleo de
la herramienta Draw — lo representd cambios significativos en los promedios de calificaciones
personales y grupales en las diferentes dimensiones valoradas como fue el uso de organizadores
graficos, lluvias de ideas, exposiciones, evaluaciones y proyectos, manifestando cambios

significativos en su desempeino promedio, en los tres cursos seleccionados.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
Introduccion:

En este capitulo se detalla la propuesta pedagodgica que responde al problema de
investigacion definido, correspondiendo con la falta de una herramienta tecnoldgica
especificamente disefiada para abordar el déficit en habilidades argumentativas en los estudiantes
del area técnica. Cabe mencionar que los resultados del diagnodstico inicial dieron origen a la
aplicacion de diagramas, mapas conceptuales, organizadores graficos con la herramienta digital
DRAW,IO para transformar el proceso de ensefianza — aprendizaje en el desarrollo de los modulos
de formacion técnico profesional en la Unidad Educativa Ati II Pillahuaso.

La herramienta Draw.io es valiosa debido a su accesibilidad, facilidad de uso, capacidades
de colaboracién, variedad de plantillas y formatos, asi como su gratuidad y codigo abierto. Su
versatilidad la convierte en una opcidn popular para la creacion de diagramas en diversos contextos
para desarrollar la argumentacion en los estudiantes.

Fundamentacion.

La estrategia pedagogica se fundamenta en lo siguiente

Las estrategias pedagogicas corresponden con las herramientas o técnicas empleadas por
los docentes para mejorar las actividades concernientes al proceso de ensefanza y alcanzar el
proposito de que los estudiantes efectivamente alcancen el aprendizaje. El foco de estas actividades
se dirige a crear ambientes llamativos de interés con la finalidad de que los estudiantes adquieran
los aprendizajes. Generalmente son empleadas por los docentes o especialistas en pedagogia
(Chong & Marcillo, 2020).

Considerando que los actuales objetivos de desarrollo sostenible presentan entre sus
prioridades el incremento en el porcentaje de estudiantes que logren culminar con éxito sus estudios
y, adquieran las competencias necesarias para incorporarse con €xito al ambito laboral, mediante
un trabajo o emprendimiento digno, es menester que los docentes incluyan dentro de sus
planificaciones estrategias coherentes para alcanzar el cumplimiento de dicho objetivo. Tal como
lo expresa Cejas et al. (2019) se requiere la articulacién de un trabajo conjunto entre los docentes
y estudiantes como el que se propone en el presente trabajo.

La estrategia pedagdgica para evaluar la herramienta tecnoldgica Draw.io en modulos de

formacion técnico-profesional se fundamenta en varios aspectos claves. En primer lugar, se destaca
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la relevancia de la tecnologia en entornos técnicos, donde la capacidad para crear representaciones
visuales y diagramas es esencial. Draw.io se presenta como una plataforma practica y efectiva para
desarrollar estas habilidades.

La integracion de Draw.io en la formacion técnico-profesional se justifica por su
contribucion al desarrollo de competencias digitales, cada vez mas cruciales en el &mbito laboral
actual. Los objetivos de aprendizaje incluyen el fomento de la creatividad y el pensamiento visual,
ya que Draw.io permite a los estudiantes expresar conceptos de manera visual, habilidades valiosas
en campos técnicos. Ademas, se espera que la herramienta contribuya a mejorar la comunicacioén
técnica al facilitar la creacion de diagramas claros y precisos.

La estrategia de evaluacidon propone indicadores especificos de rendimiento académico,
como la calidad de los diagramas creados y la capacidad para abordar problemas técnicos
visualmente. Se sugiere utilizar Draw.io como una herramienta continua de evaluacion para seguir
el progreso de los estudiantes a lo largo del tiempo, observando mejoras en la creacion y
comprension de diagramas.

Para evaluar los resultados, se propone analizar datos de uso, como la frecuencia de acceso
a Draw.io y el tiempo dedicado a la creacion de diagramas. La retroalimentacion directa de los
estudiantes a través de encuestas o entrevistas también se considera esencial para comprender sus
percepciones sobre la utilidad y eficacia de la herramienta. Ademas, se sugiere comparar el
rendimiento de los estudiantes que utilizan Draw.io con aquellos que no lo hacen para identificar
posibles diferencias en la adquisicion de habilidades técnicas y comprension de conceptos.

La estrategia aboga por la optimizacion continua y la mejora de la calidad educativa
técnico-profesional. Se propone identificar y compartir buenas practicas en el uso de Draw.io,
desarrollar recursos de apoyo especificos y ofrecer programas de formacidon continua para
docentes. Al fundamentar la estrategia en estos aspectos, se busca establecer una base solida para
comprender la efectividad de Draw.io en el proceso de ensefianza y garantizar mejoras continuas
en la calidad educativa.

Objetivo General:
Implementar el uso de diagramas, mapas conceptuales y organizadores graficos mediante

la utilizacion de la herramienta digital Draw.io.
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Objetivos especificos:

Implementar talleres de capacitacion para docentes sobre el uso efectivo de la herramienta
digital Draw.io para el aprendizaje técnico-profesional.

Desarrollar un banco de recursos visuales especificos para cada modulo de formacién
técnico-profesional, utilizando Draw.io.

Establecer un sistema de evaluacién continua de los diagramas, mapas conceptuales y
organizadores graficos creados por los estudiantes con Draw.io.

Metodologia para elaborar la propuesta:

La propuesta de metodologia sugiere utilizar un enfoque cuantitativo, se emplearon
encuestas estructuradas para evaluar el uso y las percepciones de Draw.io, asi como datos
cuantitativos de rendimiento académico, tales calificaciones en proyectos que involucran la
herramienta. Los indicadores cuantitativos incluyeron la frecuencia de uso, la calidad de los
diagramas y la relacion con el rendimiento académico. Se recopilarian datos durante un periodo
especifico, y el analisis cuantitativo se realizaria utilizando estadisticas descriptivas y andlisis de
correlacion.

Con base en los resultados, se generaron recomendaciones fundamentadas en la evidencia
recopilada. El involucramiento de docentes y estudiantes, seria esencial para revisar y refinar estas
recomendaciones. La implementacion de estrategias de mejora, basadas en las recomendaciones,
se llevaria a cabo con un seguimiento continuo para garantizar mejoras a largo plazo en la calidad
de la educacion técnico-profesional. En conjunto, esta metodologia mixta proporcionaria una
evaluacion integral y respaldada por datos de la eficacia de Draw.io en el proceso educativo.
Desarrollo:

La elaboracion de materiales educativos digitales mediante la herramienta Draw.io se
realiz6 siguiendo el siguiente proceso por etapas:

Etapa 1: Creacion: seleccion de contenidos y elaboracion de actividades.

Esta primera etapa se la desarrollo durante tres semanas seleccionando los contenidos de
las asignaturas del area técnica de los diferentes cursos teniendo en cuenta el curriculo educativo y
considerando las estrategias metodologicas para aplica el uso de las TIC.

Por consiguiente, se considerd la variedad de herramientas que presenta Draw, 10 y que
puedan realizar o crear los organizadores graficos. A continuacion, se realiza el procedimiento de

explicacion para acceder a la herramienta:
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1. Ingresa a draw.io con tu dispositivo de Internet. https://app.diagrams.net/
2. Se te recomienda selecciona a Google para conectarte, debido a que te permitird un
mejor ruso de los diagramas.

Grafico 19

Seleccion de aplicacion para ejecutar DRAW.10

el E LT aITIS 10
L & =
Eaagie Drive v e

3. Realiza la autorizacion para acceder a los diagramas.

Grafico 20

Autorizacion para diagramas en linea

Authorization required

Authorize this app in Google Drive:

'} Authorize

¥ Remember me

4. Selecciona la cuenta de acceso.

58


https://app.diagrams.net/

Grafico 21

Seleccion de cuenta de Gmail
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5 Inicia sesién: Cuentas de Google - Google Chrome

@ accounts.google.com/signin/cauth/cauthchooseaccount?client_id=671128082532.app...

G Iniciar sesion con Google

Selecciona una cuenta

para ir a draw.io

‘ Beatriz Calvo

(@ Usarotra cuenta

Para continuar, Google compartira tu nombre, tu direccién de correo electrénico, tu
preferencia de idioma y tu foto de perfil con draw.io. Antes de usar esta aplicacion,
puedes leer la politica de privacidad y las condiciones del servicio de draw.io

Espariol (Espafia) = Ayuda Privacidad Términos

5. Escoge entre crear un nuevo diagrama o utilizar uno preexistente.

Grafico 22

Seleccion de inicio de uso de diagramas
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6. Dispones de diferentes plantillas para acceder, haz clip en la que consideres.

Grafico 23

Seleccion de plantillas predeterminadas
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A continuacion, se describe el procedimiento para crear contenidos digitales utilizando la

herramienta Draw.io, centrado en los temas elegidos de diversas asignaturas. Cada tarea incluye
una explicacion detallada de los objetivos a alcanzar.
Unidad 1: Evasion
Tema 1: Induccion y deduccion
Actividad: elaborar un diagrama del tema en estudio.
Desarrollo de la actividad:
e Serealiz6 una lluvia de ideas
e Elaboraron un borrador de su mapa conceptual en clase
Mecanismo de la actividad:
El estudiante debera ingresar a la plataforma y elaborar un diagrama con todas las formas que tiene

para trabajar.

60



Grafico 24

Elaboracion de un diagrama inicial
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Tema 2: Variedades Lingiiisticas Diastraticas
Actividad: Comentar sobre los diferentes usos de la lengua que a diario se habla.
Desarrollo de la actividad:
e En grupos deben realizar conversaciones aplicando los diferentes niveles del uso de la
lengua.
e Hacer notas adhesivas con la idea principal de cada nivel del uso de la lengua.
Mecanismo de la actividad:

El estudiante deberd ingresar a la plataforma y disefar su flujograma con lo que trabajado en clase.

61



Grafico 25

Diserio de primer flujograma
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Unidad 2: El producto y su costo
Tema 1: Producto final y sus caracteristicas
Actividad: Seleccionar en grupos las principales caracteristicas asociadas a un producto de
alimentacion.
Desarrollo de la actividad:
e Hacer una lista de las caracteristicas con cada uno de los productos escogidos.
e Escoger un disefio para la elaboracion de la actividad.
Mecanismo de la actividad:

Aplicar lo elaborado en clase en la plataforma escogiendo alglin disefio.
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Grafico 26

Seleccion de nuevo diserio

Tema 2: Costos fijos y variables

Actividad: Ejemplifica cinco costos fijos y variables.

Desarrollo de la actividad:

e Analizar lo que debe hacer un emprendedor de acuerdo con lo leido en su texto.

e Mediante un cuadro escriba dos ejemplos de costos fijos y variables.

Mecanismo de la actividad:

Utilizando su creatividad realice un disefio en su plataforma.
Grafico 27

Elaborar diserio propio de un diagrama
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Los contenidos educativos digitales creados con la herramienta Draw.io tienen como
objetivo facilitar la construccion y consolidacion de la ensefianza en el aula. Se espera que los
estudiantes utilicen el anélisis y la argumentacion para demostrar la asimilacion del conocimiento,
integrando la tecnologia en el proceso de aprendizaje. Esto se presenta como una forma novedosa,
atractiva y creativa de llevar a cabo la ensefianza y el aprendizaje. Ademas, se destaca que estos
contenidos pueden ser implementados en diversos momentos de la clase, adaptandose a las
caracteristicas individuales de los estudiantes.

Fase II. Validacion: De los contenidos digitales con la herramienta Draw-io

La validacion de los contenidos digitales con Draw.io implica verificar la eficacia y
relevancia de la herramienta en relacién con los objetivos educativos y los temas especificos que
se estan abordando en los modulos de formacion técnico para estudiantes de Bachillerato.

En esta fase se procedié a validar los contenidos educativos digitales creados con la
herramienta Draw.io en la asignatura de lengua y Literatura. La propuesta se present6 durante una
semana y cuatro expertos: la rectora, el coordinador pedagogico, el docente del area y el profesor
de Informatica, comprobaron los criterios para la implementacion de la propuesta mediante un
formulario de evaluacion. La validacion de los contenidos digitales con la herramienta Draw.io
implica asegurar que los materiales creados sean efectivos, relevantes y utiles para el proceso de
ensefan.

Ademas, para lograr que la implementacion de la herramienta digital Draw.io, sea exitosa,
se requiere una planificacion cuidadosa y la consideracion de varios requisitos clave. Aqui hay
algunos requisitos fundamentales para asegurar una implementacion efectiva de Draw.io:

Asegurarse de que la infraestructura tecnologica de la institucion educativa sea compatible
con el uso de Draw.io. Esto incluye la disponibilidad de dispositivos (computadoras, tabletas),
acceso a una conexion a Internet confiable y la compatibilidad de navegadores.

Proporcionar formacion integral a los docentes sobre el uso efectivo de Draw.io. La
capacitacion debe abordar aspectos técnicos de la herramienta, asi como estrategias pedagogicas
para integrarla de manera efectiva en el proceso de ensefianza.

Garantizar que todos los estudiantes tengan acceso equitativo a la herramienta. Esto implica
abordar posibles brechas digitales, como la disponibilidad de dispositivos y conexion a Internet en

casa, para evitar desigualdades en el acceso.
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Alinear la implementacion de Draw.io con los objetivos curriculares y los estdndares
educativos. Asegurarse de que la herramienta se integre de manera organica en el plan de estudios
y contribuya a los objetivos de aprendizaje.

Establecer un sistema de soporte técnico continuo para profesores y estudiantes. Esto puede
incluir recursos en linea, tutoriales, foros de discusion y un equipo de soporte técnico para abordar
problemas y preguntas.

Implementar politicas de seguridad de datos para proteger la privacidad y la seguridad de
la informacion de los estudiantes. Esto es especialmente crucial cuando se utilizan herramientas en
linea que implican la creacion y almacenamiento de contenido digital.

Fomentar la colaboracion y la comunicacion entre docentes, estudiantes y administradores
para compartir mejores practicas, ideas y experiencias relacionadas con el uso de Draw.io.
Establecer canales efectivos de comunicacion contribuye al éxito continuo de la implementacion.

Establecer un sistema para monitorear y evaluar el uso de Draw.io. Esto puede incluir la
recopilacion de datos sobre la participacion de los estudiantes, la calidad de los trabajos creados y
la retroalimentacion de los profesores para realizar ajustes continuos.

Mantenerse al tanto de las actualizaciones y mejoras de la herramienta. Asegurarse de que
los docentes y estudiantes estén utilizando las versiones mas recientes para beneficiarse de nuevas
funciones y correcciones de errores.

Cabe recalcar que la validacion resulto viable para el uso de la herramienta Draw-i0, debido
a que los requerimientos que sefalan los especialistas se cumplen en la institucion educativa. Se
confirmo que se dispone de cobertura de internet, infraestructura tecnologica, y ademas algo muy
importante existe la predisposicion de los docentes para desarrollar sus competencias digitales y el
apoyo técnico del personal TIC.

La propuesta se sustenta en la confirmacion teorica, en el sentido que cabe destacar que se
fundamenta en la base teodrica y pedagodgica de los objetos de aprendizaje y la creacion de un
contenido educativo digital dindmico, atractivo e interactivo que haga realidad la transformacion
educativa en la Institucion Ati II Pillahuaso, para estudiantes de Bachillerato Técnico.

Fase II1. Implementacion:

Esta etapa constd de cinco semanas donde se implementd los contenidos educativos
digitales seleccionados de la asignatura de Lengua y Literatura creados con la herramienta Draw-

io de la siguiente manera:
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En la primera y segunda semana:

Se rediz6 una planificacion estratégica, donde se buscd identificar los objetivos
pedagdgicos y curriculares que se abordaran mediante la implementacion de contenidos digitales
con Draw.io.

Se determind los temas especificos en el &rea del plan de estudios que se beneficiarian més
de lavisualizacion através de diagramas digitales.

Ademas, se proporciond capacitacion integral a los docentes sobre € uso de Draw.io.
Incluye aspectos técnicos de la herramienta, estrategias pedagdgicas para su integracion y buenas
précticas de creacion de contenidos.

Se facilitd sesiones de préactica para que los docentes se familiaricen con lainterfaz y las
funciones de Draw.io.

Todos |os docentes colaboraron para desarrollar contenidos digital es especificos utilizando
Draw.io, donde se foment6 la creatividad y la adaptabilidad para abordar diversos estilos de
aprendizaje.

Tabla3

Itinerario del taller sobre Draw-io

TALLER: DRAW -10

Semanas Temas Participantes = Responsables Lugar
e Introduccion a la
herramienta Draw- Msc. Jose Cruz
io Docentes del Msc. Carlos Laboratorio
Primera e Creacion de cuenta éreadelLengua Rojas de
y acceso y Literatura Docentes computacion
e Recorrido por la Informética
herramienta.
e Actividades en Laboratorio
) Docentes del Msc. Jose Cruz
Draw-io ) de
Segunda &eadelLengua  Msc. Carlos B
e Creacion de , , computacion
_ o y Literatura Rojas
contenidos digitales. N° 1
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e Practica de Docentes

implementacion. Informética

En la tercera y cuarta semana:

Se comunica a los estudiantes de Bachillerato Técnico sobre la implementacion de
contenidos digitales con Draw.i0. Se les explica los beneficios, como acceder a los materiales y
como utilizar la herramienta de manera efectiva. También se les facilita tutoriales breves para
estudiantes sobre el uso basico de Draw.io.

Se introducen gradualmente los contenidos digitales de Draw.io en las lecciones.

Ademas, se recopila feedback regular de docentes y estudiantes sobre la efectividad de los
contenidos digitales. Ajusta y mejora los materiales seglin sea necesario:

Se establece un espacio para compartir recursos y ejemplos de buenos trabajos creados con
la herramienta.

En la quinta semana:

Se evalua el impacto de la implementacion en los objetivos pedagdgicos iniciales. Se
compar6 los resultados académicos, la participacion y la retencion de conocimientos antes y
después de la implementacion.

Ademas, se documenta los ¢éxitos y dareas de mejora para informar futuras
implementaciones.

También se aplico una encuesta a los estudiantes para conocer la satisfaccion y motivacion
en la implementacion de contenidos educativos con el uso de la herramienta digital Draw-io.

A las docentes también se les realizé una encuesta para conocer sus puntos de vista sobre
los contenidos educativos digitales creadas con la herramienta Draw-io, implementados en la

asignatura.
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CONCLUSIONES

El impacto de la herramienta tecnolégica DRAW — IO en el rendimiento académico de los
estuantes de la Unidad Educativa Ati II Pillahuaso fue positivo evidenciando mejoras
significativas en las dimensiones medidas, especialmente las relacionadas con el uso de
organizadores graficos, lluvias de ideas, exposiciones, evaluaciones y proyectos,
manifestando cambios significativos en su desempeiio promedio, los cuales se pudieron
constatar mediante la obtencion de las puntuaciones medias por estudiantes y por dimension
valorada, estos valores se incrementaron desde los obtenidos en el primer trimestre hasta
los alcanzados en tercero, en los tres grupos valorados, por medio de lo cual se hace constar

la relevancia del empleo de la herramienta seleccionada.

La herramienta tecnologica DRAW — IO proporciona diferentes aportes al proceso de
ensefanza — aprendizaje de los estudiantes, promoviendo de forma autonoma el empleo de
organizadores cognitivos, mismos que fomentan la construccion de imagenes mentales que
propician la adquisicion de nuevos conocimientos de forma maés duradera, facilitan la
posibilidad de establecer conexiones y vinculos en las destrezas adquiridas y pasan a formar
parte de las competencias cognitivas y digitales de los estudiantes.

Investigar la percepcion de docentes y estudiantes respecto a la utilidad, eficacia y

experiencia del uso de DRAW - IO en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La percepcion de los docentes con respecto a la utilidad, eficacia y experiencia del uso de
DRAW - 10O en el proceso de ensefianza y aprendizaje se asocio a esta como una alternativa
para ayudar a mejorar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes y solo una persona
manifestd considerar que no es asi. Considerando incluso que el empleo de estas
alternativas repercutird en mejorar la calidad de la educacion; personalizar el aprendizaje e
innovar en las metodologias de ensefianza.

Por su parte, los estudiantes perciben que es de facil uso. Presenta alta familiaridad con la
misma y representa una mejora en la comprension de conceptos técnicos impartidos en sus
clases. Adicionalmente, perciben claridad en la explicacion por parte de sus docentes al

emplear la herramienta en comparacion con las alternativas tradicionales de ensefianza.
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De igual manera, el uso de la herramienta contribuyd con la mejora en su rendimiento
académico en general. Especialmente lo concerniente al empleo de organizadores graficos,
lluvia de ideas, exposiciones, evaluacion y proyecto. Considerando entre los beneficios mas
destacados la visualizacion de conceptos; apoyo en la comprension de conceptos técnicos;
Interactividad y fomento de la colaboracion entre estudiantes. De igual forma el inicio de

desempetio con Draw — lo, represent6 un desafio para los participantes.
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RECOMENDACIONES

Proponer a las autoridades institucionales y docentes el uso de la herramienta tecnologica
DRAW - 1O en el proceso de ensefianza y aprendizaje en los mddulos de formacion técnico

profesional de los estudiantes de la unidad educativa.

Realizar seguimiento a la implementacion del uso de la herramienta tecnolégica DRAW -
IO en el proceso de ensefianza y aprendizaje en los modulos de formacion técnico profesional de
los estudiantes de la unidad educativa para mejorar las falencias que pudieran presentarse en dicho

proceso.
Evaluar periddicamente el impacto de la implementacion de la herramienta tecnologica

DRAW - 10 en el rendimiento académico de los estudiantes en los moédulos de formacion técnico

profesional de la institucion con el objetivo de plantear mejorar en dicho proceso.
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