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RESUMEN

Esta investigacion se enfocd en proporcionar una estrategia pedagogica en la
Unidad educativa Eugenio espejo con el objetivo de quelos estudiantes pudieran
mejorar su rendimiento académico en la asignatura de ciencias naturales, por 1o
cual se aplicd una metodol ogia de investigacion de enfoque mixto basada en €l

paradigma interpretativa usando técnicas como la entrevista a docentes y
encuestas a estudiantes. En los resultados se identifico que hay desconocimiento
del aporte delasherramientas digitalesen € &mbito de ensefianza, dado aque alin
se aplicamétodos de ensefianzatradicionalesy rigidos, por €l cual existe un bajo
rendimiento en la signatura de ciencias naturales, ya gue no se logra obtener la
atencion e interés de los estudiantes, considerando que esta asignatura tiene
mucha relevancia cientifica el cual puede ser un aporte significativo dentrodela
sociedad generando que en |os estudiantes puedan involucrarse en € &mbito de
las cienciasy perfeccionarse profesionalmente. Es por ello que se establecié una
estrategia direccionada alos docentes ya ell os tienen |a pedagogia de ensefianza
aprendizaje, la cual se establecio en fases determinando como primer punto la
capacitacion docente donde se impartirdy se actualizara conocimientos desde e

ambito tecnolgico, como segunda fase la gecucion del uso de herramientas
digitales como plataformas digitales de aprendizaje entre otros, dentro de las
mallas curriculares, y sefinalizacon latercerafase de evaluacion paralograr una
comparacion en e rendimiento académico de los estudiantes, y que no

solamente pueda ser replicada en esta asignatura sino en las demas.

Palabr as claves: Herramientas digitales, Pedagogia, Ciencias Naturales, Docentes.
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ABSTRACT

Thisresearch focused on providing a pedagogical strategy at the Eugenio Espejo
School, with thegoa of improving students academic performancein the natural
sciences subject. A mixed- method research methodology based on the
interpretive paradigm was applied, using techniques such as teacher interviews
and student surveys. The results identified a lack of awareness of the
contribution of digital tools in teaching, given the continued use of traditional
and rigid teaching methods. Thisleadsto low performanceinthenatural sciences
subject, asit failsto capture students attention and interest. Considering that this
subject has great scientific relevance, it can make a significant contribution to
society, enabling students to engage in the field of science and develop their
professional development. For this reason, a strategy aimed at teachers was
established, as they have the teaching-learning pedagogy. This strategy was
established in phases. Thefirst step isteacher training, where knowledge from a
technological perspective will be taught and updated. The second phase is the
implementation of the use of digital tools, such as digital learning platforms,
among others, within the curriculum. The third phase concludes with an
evaluation to compare students' academic performance, which can be replicated

not only in this subject but also in others.

Keywords: Digital Tools, Pedagogy, Natural Sciences, Teachers
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INTRODUCCION
Presentacion y Contextualizacion

El bajo rendimiento académico emerge como un problema significativo que
afectaa desarrollo integral de los estudiantes y cumplimiento de los objetivos
curriculares planteados por las instituciones educativas. La asignatura de
Ciencias Naturaes (CCNN) cumple una funcion en e ambito educativo
fomentando €l interés cientifico, opiniones criticas, resolucién de problemas 'y
comprensién del mundo natural. En la Unidad Educativa Eugenio Espgjo,
situada en la ciudad de Babahoyo, Provincia de Los Rios, existe una
preocupacion ante € bajo rendimiento académico de los estudiantes de decimo
A, que requiere una pronta solucion.

Los estudiantes presentaron limitaciones en el aprovechamiento escolar,
teniendo como consecuencia un bajo rendimiento académico, a causade faltade
motivacion y de autoconfianza en el ambito educativo, métodos de ensefianza
obsoletos, falta de recursos tecnoldgicos, situacion que genera dificultad de
comprension cientifica, considerandose un obstéculo en € desarrollo
profesional de los estudiantes.

La Unidad Educativa Eugenio Espejo manifiesta varias causas que subyacen la
problematica, tales como los retos manifestados ante la falta de interés y
motivacion en CCNN, situaciones asociadas a una percepcion de contenidos
abstractos y diferentes a larealidad diaria. Es por ello que las utilizaciones de
herramientas digitales aportan en el aprendizge permitiendo llegar a la
comprensi6n de temas complejos de | os estudiantes, de estaforma los docentes
podrian innovar sus métodos de ensefianza, dejando atras sus métodos de
ensefianza tradi cional es que pueden tornarse aburridos paralos estudiantes, esta
dificultad puede también asociarse alafalta de capacitaci on docente sobre €l uso
de las Tecnologias de lainformacion y comunicacion (TIC).

El impacto de este estudio estd enfocado en identificar causas del bajo
rendimiento académico de CCNN el cual trasciende directamente en e ambito
académico, con el proposito de implementar estrategias en la gjecuciéon de
actividades esenciales para la calidad de estudiantil, buscando la comprensién
cientifica de las habilidades fundamentales tecnologicas actuales que le

permitan obtener conocimientos mediante usos tecnol 6gicos que pudieran ser



utilizados como metodologia de ensefianza de la asignatura, para mejorar €
rendimiento académico.

El enfoque de esta investigacion se centra en el andlisis de las causas del bgjo
rendimiento académico en CCNN para usar a las herramientas digitales como
estrategia pedagogica, las TIC brindan una metodologia actualizada de
ensefianza respecto a las ciencias generando entornos de aprendizaje
interactivos mediante plataformas, laboratorios virtuales, s muladores de acorde
alatemética de estudio que genere interés en el estudiante.

Se necesita una atencion educativa integral en los estudiantes del décimo “A”,
debido asu bajo rendimiento académico enlaasignaturade CCNN, a identificar
las posibles causas de este problema, abordandol os con soluciones enfocadas en
el uso de las herramientas digitales mejorando las précticas educativas y

contribuyendo de forma significativa en |os estudiantes.
Justificacion del problema

La problematica es importante identificarla porque afecta en la eficacia de la
instruccion y formacion cientifica en los estudiantes de decimo “A” con bajo
rendimiento en la asignatura de CCNN. Esta asignatura es importante porque
aporta los conocimientos cientificos de la ciencia, tema necesario para €
pensamiento critico y buena preparacion estudiantil. La utilidad es la
identificacion de factores y como resultado ocasionan la poca comprension e
interés de los estudiantes hacia la asignatura, teniendo como consecuencia €l
baj o rendimiento buscando proponer estrategias de herramientas digitales como
intervencién académica que aporten en las técnicas de educacion. El aporte de
esta investigacion en docentes, directivos es permitir la implementacion de las
TICs, como estrategias pedagégicas efectivas. Los docentes de ciencias
natural es recibirén capacitacion en el uso adecuado de herramientas digitales, lo
gue fortalecera su préctica pedagogica y les permitird aplicar metodologias
innovadoras para mejorar € aprendizaje y estudiantes de décimo “A”, las
estrategias basadas en herramientas modernas tecnolégicas mejoraran su
capacidad en entendimiento sobre temdticas cientificas, su rendimiento
académico y su motivacion por la asignatura. Afadiendo que la Unidad
Educativa contara con estudiantes con buenos rendimientos académicos, |o que

reflejara un desempefio ingtitucional de calidad. L os beneficiariosindirectosson



los familiares estudiantiles, padresy tutores que notardn mejoras en €l promedio
final de los estudiantes, lo que reducira la preocupacion sobre su aprendizaje y
facilitard una mayor participacion en su educacion.

El uso de las herramientas digitales como estrategia por los docentes cierra la
brecha tecnologica y se adapta a la modernidad, generando espacios
tecnolgicos dentro del aula a estimular su interés y fomentar una dindmica
interactiva entre |os estudiantes.

La trascendencia social se enfoca en la eficacia educativa acoplada a la
modernidad del siglo XXI, enlaque las herramientas digitales aporten de forma
innovadora en € aprendizaje de la asignatura de CCNN, motivando a los
estudiantes a cumplir con las tareas establecidas fomentando la inclusion y
equidad dentro de la asignatura para un mejor rendimiento académico. Las
limitaciones de este estudio fueron pocos recursos tecnol égicos, dispositivos
descontinuados o0 desactualizados que obstaculizaron la implementacion de las
herramientas digitales, considerandose un desafio dentro del aprendizaje. Ante
esta dificultad se requiere que las autoridades de las Unidades Educativas den el
grado de importancia en renovar y fortalecer sus dispositivos digitales, ya que
asi permitiran alos docentes poder incluir estas herramientas en su metodologia
de trabajo optimizando la calidad de ensefianza de | os estudiantes.

Se pretende abordar el bajo rendimiento académico en CCNN, implementando
en la metodologia de ensefianza € uso de las herramientas digitales como
estrategia para corregir esta problemética ya que facilitara de forma visual y
experimental fendmenos de la ciencia, adquiriendo un aprendizaje basado en la
experiencia permitiendo asimilacion de informacién abstracta o compleja

mediante interaccién con las TICs.
Planteamiento del problema

El temadel bajo rendimiento académico en CCNN es un problema generalizado
en Espania, Japon, Finlandia 'y Estados Unidos debido a la deficiente pedagogia
académica que debilitan los métodos educativos del &mbito educativo presente.
Esta situacion ademés obstaculiza e desarrollo del interés cientifico en los
alumnosy deteriorala capacidad de resolucion de conflictos en el mangjoy uso
tecnoldgico. (El Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (INEE), 2023).

En los informes de Estudio Internacional de Tendencias en Matematicas y



Ciencias (TIMSS, 2024) hablan sobre un decremento en las notas académicas
de la asignatura de ciencias especificamente en estudiantes de cuarto de basica,
seflaldndose en un bajo nivel en desarrollo de la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE). Esta situacion puede estar
focalizada por la ausencia de actualizacién de conocimientos en docentes de
estas asignaturas, donde se requiera de una continua preparacion profesional
cientificay tecnol dgica.

En Japon, € cual tiene una trayectoria en educacion eficiente, también ha
presentado dificultades en € proceso académico, ya que segun Veray Escobar
(2022). hay un desinterés en la asignatura de ciencias, y que a pesar de que
tengan buen rendimiento de notas académicas anivel internacional, seidentifica
que la causa se centra en mantener la metodol ogia de ensefianza tradiciona, que
genera desmotivacion y poco interés en crear pensamientos criticos en los
estudiantes.

Estados Unidos, trabajaen mejorar su proceso educativo en los Ultimos afios, ya
que ha identificado deficiencias significativas entre grupos étnicos vy
socioecondmicos, debido a la desigualdad o discriminacion que imposibilita
poder ingresar en unaunidad educativabasi ca, secundaria o superior. Afiadiendo
que también se identificé un bajo nivel de docenciaen areas de ciencias lo que
contribuye a una deficiencia en esa asignatura. (Naciones Unidas, 2017).
Situacién que puede atribuirse por una mala pedagogia o método de ensefianza
aprendizaje, que puede hacer creer a los estudiantes incapaces de adquirir
conocimientos sobre esas areas. En América Latina (LATAM) existe un gran
desafio en la calidad de educacion, en la que se identifican calificaciones bajas
por los estudiantes o incluso el desistir en su formacion académica, a causa
de dificultades de ubicacion geografica, economicas, socialesy familiares.

Esto es muy preocupante porque existe muchas limitaciones para que tengan
acceso a una educacién optima, pero ante la fata de recursos materiales y
humanos, deterioro en las infraestructuras académicas han ocasionado un
desinterés por parte de los estudiantes. (Hervis, 2017).

En México, segun el Ingtituto Naciona para la Evaluacion de la Educacion
(INEE), sefidla que la mitad de los estudiantes que cursan su bachillerato
presentan un rendimiento académico bagjo en la asignatura de CCNN, lo cual

demuestra una poca comprension conceptual y obstaculos en el acceso a la



tecnologia, siendo una de las causas que limita una educacion de calidad.
También se debe mencionar que existen cargas laboraes en los docentes o cual
generan un bajo desempefio laboral, junto con mallas curriculares antiguas que
no se adapta ala nueva modernidad. (INEE , 2020).

Uruguay desde que implemento las herramientas digitales y programas
sostenibles académicas ha generado avances significativos en la educacion
dentro de estas esta el Plan de Conectividad Educativa de Informética Bésica
para el Aprendizge en Linea (CEIBAL) implementado en el 2007 financiada
por una organizacion sin fines de lucro, enfocado a un aprendizaje inclusivo en
el que se desarroll6 donaciones de ordenadores y acceso a internet, teniendo
como objetivo erradicar las brechas desactualizadas de la tecnologia y poder
crear aprendizajes significativos con el acceso a uso de las Tics desde temprana
edad.

L aidentificacion de un bajo rendimiento en laasignaturade CCNN, o que puede
estar asociado a précticas metodol 6gicas convencionalesy poco acceso a uso de
herramientas digitales, necesarias en la malla curricular de los docentes, para
poder tener impartir una clase innovadora que sea capaz de crear interés por la
temética de estudio. Es por €llo que nos realizamos la siguiente pregunta ¢Como
generar interés y motivacion por la asignatura de Ciencias Naturales como
estrategia para obtener un mejor desempefio académico en estudiantes del
décimo afio de bésico paraldo “A” en la Unidad Educativa Eugenio Espejo
Babahoyo - Ecuador?

Precision del tema

Estrategias Pedagdgicas Innovadoras enfocadas en la aplicacion docente, para
generar interésy motivacion de la asignatura de Ciencias naturales como media
para mejorar desempefio académico en los estudiantes que estdn cursando €l
10mo afio de basica “A” de la Unidad Educativa Eugenio Espejo, Babahoyo —

Provincia de Los Rios.
Objeto de lainvestigacion.

Eficaciadel uso de las herramientas digitales por docentes como estrategia para
mejorar el bajo rendimiento académico en estudiantes que cursan el 10mo “A”

de laUnidad Educativa fiscal Eugenio Espejo.



Objetivo general.

Implementar el uso de herramientas digitales como estrategia pedagogica de
ensefianza aprendizgje para meorar e bao rendimiento académico de los
estudiantes del décimo “A” de la Unidad Educativa Eugenio Espejo delaCiudad
de Babahoyo.

Pregunta cientifica u otro supuesto hipotético

¢El bajo rendimiento académico es una problematica que incide en la mayoria
de los estudiantes del décimo A, de la unidad Educativa Eugenio Espejo,
ocasionada por falta de metodol ogias pedagdgi cas modernas de | os docentes?

Declaraciéon devariables

Variableindependiente: Uso de herramientas digitales como estrategiade

ensefianza aprendizge.
Variable dependiente: Bajo Rendimiento académico en Ciencias Naturales.
Obj etivos especificos de la investigacion.

o Identificar que causas generan un bajo rendimiento académico en
Ciencias Naturales en los estudiantes del décimo “A”.

o Disefiar una propuesta para docentes sobre el uso de herramientas
digitales en la pedagogia de ensefianza aprendizaje como estrategia de para
mejorar €l bajo rendimiento académico.

o Validar bajo criterios de expertos la propuesta sobre el uso de las
herramientas digitales como estrategia para mejorar rendimiento académico en
estudiantes.

I dentificacion de los métodos a emplear

Método tedrico se desarroll6 mediante un estudio no experimenta de enfoque
mixto con un método de accion reflexion el cua se centra en la identificacion
del problema con el objetivo de crear una estrategia para solucionarlo y que
pueda ser puesto en préctica a futuro.

Método empirico abarca latécnicade la observacion directaen el aspecto de ver
la interaccion del docente y estudiantes en clase de la signatura de Ciencias

Naturales, la aplicacion de encuestas a estudiantes para identificar €l nivel de



dificultad de la metodologia de ensefianza en relacién con las herramientas
digitales y la entrevista a docentes permitiendo recolectar opiniones sobre la

estrategia metodol gica.

método matemético se desarroll6 mediante un andlisis estadistico representado
en graficosy tablas, permitiendo una comprension visual de los resultados.

Declaracion de la poblacion y la muestra

Esta investigacion tuvo una poblacion de 120 estudiantes y 6 docentes de los
cursos de decimo de la Unidad Educativa Eugenio Espejo. La muestra estuvo
conformada por 49 estudiantes y 5 docentes del curso de decimo “A” siendo el
curso con bajo rendimiento académico en la asignatura de ciencias naturales, la
cual fue seleccionada de manera intencional con el propésito de evauar la

influencia de las estrategias digitales en el rendimiento académico.
Declaracion del tipo de investigacion

Lainvestigacion se desarroll6 bajo el paradigmainterpretativo, permitiendo una
comprension profunda del fendmeno de las herramientas digitales como
estrategia de ensefianza de Ciencias Naturales. El enfoque mixto potenciaizo la
combinacién del méodo cualitativo (entrevista, experiencias, opiniones) y
cuantitativo (encuestas) a docentes y estudiantes, informacion que generé una
vision integral de la problematica, para proceder con el disefio de una propuesta

de usos de herramientas digitales como estrategia de solucion a problema.
Principales aportes

Estainvestigacion abarca laimportancia del uso de recursos digitales como una
estrategia de ensefianza en el ambito de lametodol ogia usada por docentes, esta
estrategia esta conformada por fases especificas, que aportan en el desarrollo de
actudizacion de conocimientos en los docentes, permitiéndoles crear
planificaciones curriculares adaptadas a la modernidad digital obteniendo

resultados positivos en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Importancia, novedad social y actualidad cientifica

En la obtencion de informacion en las bases tedricas se determind que el uso de
lasherramientas digital es contribuye alamejoria Del rendimiento académico de

los alumnos, creando clases innovadoras que motiven a una comprension del



tema de estudio mediante contenidos adaptativos e interactivos. Fomentar una
interaccion académica entre docentes y estudiantes genera un conocimiento
sincronico en el aula, es por ello que también se rediz6 datos estadisticos
mediante tablas y granitos en la investigacion logrando visuaizar los

hallazgos identificados.
Coherencia entre los elementos del disefio tedrico -metodol 6gico

La informacion recolectada fue el resultado de una busqueda minuciosa de
articulos y tesis obtenidas bajo fuentes confiables, que proporcionan la base
conceptual para entender 10 que son las herramientas digitales y como estas
aportan en e rendimiento académico. EI marco metodolégico fue disefiado
empiricamente para medir esa relacion mediante la seleccion de instrumentos

gue permiten € andlisis estadistico de las variables de estudio.
Descripcion breve de contenido de la investigacion

Estainvestigacion se larealizd en diversos capitul os: Capitulo |, recoleccién de
informacion bajo el referente de Marco Tedrico, busqueda de fuentes confiables
gue brinden teorias, conceptos y aportes fiables relacionados con las variables
de estudio.

Capitulo 11, se detallala metodol ogia utilizada, procedimientos para recoleccion
de informacion, mediante un enfogue mixto, con paradigma interpretativo y
método accion — reflexion. En este capitulo se determind las limitaciones,
métodos, instrumentos, técnicasy estrategias para la propuesta de estrategia.

El capitulo 1ll, correspondiente a la propuesta presenta de un programa
formativo enfocado a docentes, para un uso adecuado de las herramientas
digitales dentro de la metodologia ensefianza aprendizaje en la asignatura de
CCNN. El plan seimplementaraalo largo del afio académico y se estructuraen
tres fases. formacién basica, integracion avanzada de tecnologia, y disefio de
experiencias educativas innovadoras.

La propuesta de estrategia fue revisada y validada por criterio de expertos,
quienes respaldaron su argumento bajo formulacion tedricay experiencia, en la
gue sefidlan que las herramientas digitales contribuyen en e proceso formativo
académico, al crear espacios mas activos y dinamicos, generando interés y

motivacion por aprender de la asignatura.



CAPITULO
Antecedentesinvestigativos

La investigacion sobre el Impacto del uso de herramientas digitales en el
aprendizaje de Ciencias Naturales en educaci én secundaria realizado de Padilla
et al. (2023) tuvo como finalidad observar lainfluencia del uso de plataformas
digitales en la comprensidon conceptua de estudiantes de bachillerato, esta
investigacion fue realizada bajo una metodologia cuasi -experimental donde se
conformé un grupo control y experimental, donde se estimulé de forma
interactiva con simuladores y recursos digitales multimedia en el aula. Los
resultados que obtuvieron fue que e grupo experimental tuvo mejor retentivade
informacion en comparacion con a otro, lo cual afirma que las herramientas

digitales favorecen de forma activa el aprendizaje.

Los métodos y ensefianzas para explicar la ciencia como asignatura, es una
concentracion respal dada en plataformas que utiliza lasinstituciones educativas
con €l objetivo evaluar la eficacia del manegjo de plataformas digitales, tales
Google etc., esto facilitard €l aprendizaje de la materia ciencias naturales. La
metodol ogia en aplicarse en lainvestigacion fue cualitativa, abordados atraves
de una entrevista y encuestas a estudiantes y maestros de nivel secundario. Los
hallazgos trgjeron como resultado que las plataformas educativas refuerzan y
organizan absol utamente toda la informacion, y mantiene una estrecha relacion
entre el estudiante y € catedratico, esto ayudara para mantener listo los
materiales parafacilitar el aprendizagjey utilizarlos en cualquier instancia. Para
finalizar, el responsable destaca que estas herramientas tienen doble propdésito,
una de esas es la educaciéon a distancia para su desarrollo depende de su
efectividad y el nivel de capacidad del docente para su utilizacion.

Esta genera como resultado una necesidad de investigar sobre la interaccion
entre los mecanismos digitales de la informacién y las herramientas
pedagdgicas que se puede utilizaren el aprendizaje, buscando utilizar estrategias
especificas para la vinculacion de la tecnol ogia de lainformacion en el proceso

de ensefianza de la asignatura de ciencias naturales.

En lainvestigacion de Corica (2020) expreso que losjuegos educativos digitales
traen como resultado motivar a estudiante de secundaria, ya que el objetivo es



revisar la conmocion de los juegos educativos digitales en la motivacion y €
rendimiento del estudiante. Ante este contexto, se desarrollé un impacto
cuantitativo sobre €l andlisis estadistico que se gecutan antes y después del
acercamiento de laintegracion. Donde obtuvieron resultados que | os estudiantes
mostraron unamayor participacion en laasignaturay mejores intereses a clases,
considerandose una herramienta que ayudo a obtener un mejor desarrollo en la

retencion de lainformacion.

Los estudiantes demostraron que sus ensefianzas eran debido a esta
implementacion, adaptandose a cualquier necesidad del catedrético la materia
de ciencias naturaes, buscando un abordaje por medios de estrategias €l uso de
juegos educativos segin el texto especifico de la materia y e érea de
conocimiento. Para Rojas et al. (2019) la productividad educativa en la
asignatura de ciencias naturales enfrenta una disputa en € ambito universal y
regional, ya que el aprendizaje de esta materia no solo quiere propagar
conocimiento sino desarrollar un entorno de habilidades especificas con €
pensamiento analitico versus critico, y capacidad de entender los fendbmenos

naturales.

Laeducacion en lainvestigacion desarrolla un papel primordial, lacompetencia
para afrontar los problemas del mundo moderno. Garcia (2023) dice que las
ciencias naturales generan habilidades de investigacion, implementado una
estimulacion basada las circunstancias, sucesos e innovacion. Los componentes
esenciaes enlasociedad que recorre hacialageneracion de la digitalizacion, asi
mismo las ciencias naturales aporta un razonamiento 16gico de los problemas
globales, como € repentino cambio climético debido a la contaminacién, la
perdida de los bosques y su biodiversidad, y ahora ultimo gque fuimos victimas
de la pandemia, aportando con la educacion moderna y formando ciudadanos

responsables y criticos. (Bernate & Guativa, 2020)

La Organizacién de las Naciones Unidas para la educacion, la ciencia y la
cultura, en e 2023 indico que las actividades de ensefianza tradicionales son
obsoletas para captar la atencion de los estudiantes, es de caracter obligatorio
unir ideas innovadoras, recursos digitales que tome la iniciativa para obtener

aprendizajes necesarios.

10



LaUNESCO (2023) sefidla que las metodol ogias de ensefianza tradicionales no
son adecuadas para utilizar en lasaulas'y obtener la atencion de los alumnos por
lo que esimprescindible integrar enfoquesinnovadoresy recursos digitales que
promuevan aprendizajes significativos. Esto demuestra que esta problematica se
ha generado en las Ultimas décadas y es contradictorio ya que antiguamente
existia limitaciones en |la ensefianza tradicional a no contar con herramientas
digitales como en la actualidad. Sin embargo, las evidencias apuntan a que
muchos estudiantes enfrentan dificultades significativas para alcanzar

competencias bésicas, o que impacta su desarrollo personal y profesional.
1.1 Rendimiento académico en Ciencias Natur ales

L os resultados obtenidos por e programa PISA indico que solo un indicador
minimo del veinte por ciento de |os estudiantes en paises de ingresosen laescala

mediay baja alcanzaron niveles Optimos para competir.

En América Latina, e rendimiento académico en Ciencias Naturales sigue
siendo una preocupacion significativa en un informe del Banco Interamericano
de Desarrollo (BID, 2022) destaca que la region enfrenta desafios como lafalta
de inversidon en recursos educativos, la formacion docente limitada y el uso
restringido de tecnologias en las aulas. En paises como Ecuador, estas
limitaciones se reflejan en los bajos resultados obtenidos en evaluaciones
nacionaes e internacionales. (Campo et al., 2023)

Seevidenciaqueanivel mundia existen limitaciones, debido aquelasUnidades
educativas no poseen recursos, ni las herramientas digital es adecuadas, enlo que
se refiere a la pedagogia, existen estudiantes que avanzan con esas falencias,
ocasionado por diversos factores especialmente en paises subdesarrollados o por
estatus econdmico bajo, motivo por el cual los docentes buscan estrategias
empiricas o improvisadas para poder trasmitir lainformacién, esta problematica
ha ocasionado que se genere un desinterés impidiendo la compresion de

informacion de conceptos cientificos fundamental es.
1.2 Desempefio educativo en los estudiantes.

La productividad educativa surge de las enseflanzas que utiliza el maestro,
herramientas y métodos estrategias que estén entre lazadas con e mundo global

en que habitamos, tecnologia, programas digitalizados son la clave para obtener
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un mejor desarrollo del entendimiento, perfeccionar las habilidades y poder

enfrentar el escenario educativo con las mallas curriculares.

En el contexto de laeducaci6n contemporanea, este concepto abarcano solo los
resultados obtenidos en examenes y evaluaciones, sino también en los
escenarios donde la participacion es latente en la clase, obteniendo una serie de

habitos para aplicar conocimientos en situaciones précticas (Pérez et al., 2020).

El docente debe calificar todos los niveles que exige el desempefio de las metas
académicas por parte de los estudiantes, generalmente medido a través de
indicadores como calificaciones, logros en competencias especificas y
evaluacion de aprendizgjes significativos (Arizaet a., 2018).

El obtener conocimientos en base a la teoria mejora una buena practica,
utilizando los medios necesarios para obtener una eficacia en & proceso de
enseflanza y aprendizge, considerados esencides para obtener el meor
desarrollo educativo, encontrandonos en una serie de factores que son

necesarios para una corriente de multiples sucesos tanto i nternos como externos.

Albarran et al. (2017) sefialaron que lainclusién de recursos como plataformas
virtuales, aplicaciones interactivas, videos educativos y simuladores permite a
los estudiantes experimentar el conocimiento de manera més visual, précticay
contextualizada. Ademas, e entorno digital brinda oportunidades para la
retroalimentacion inmediata, |a colaboracién entre paresy el aprendizaje activo,

factores que influyen directamente en la mejora del rendimiento.

No obstante, para que las herramientas digitales tengan un impacto rea en el
desempefio educativo, es esencial que los docentes estén capacitados para
integrarlas adecuadamente en sus practicas pedagégicas. No se trata de usar
tecnologia por moda o por obligacién, sino de planificar su uso con objetivos
claros, seleccionando |os recursos que realmente aportan valor a aprendizaje.
Como menciona Cabero (2014), “el impacto de la tecnologia educativa
dependeré no tanto del medio utilizado, sino de laformaen que se utilice dentro

del proceso de ensefianza-aprendizaje”.

El uso de equipos digital es representa una oportunidad, potenciar el desempefio

académico de los alumnos, siempre que su implementacién esté guiada por
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criterios pedagdgicos solidos. Chairez et al. (2020) dicen que es fundamental
gue estas herramientas no reemplacen a docente, sino que lo complementen,
ampliando las posibilidades de ensefianza y generando experiencias de

aprendizaje més significativas y motivadoras para los estudiantes.

1.3 Variables personales, sociales, entorno escolar en la productividad

escolar.

El crédito educativo esta definido por unainterrelacion de muchos factores, esto
trae como consecuencia que la ensefianza del estudiante sea afectada, por 1o
tanto, es primordial crear instrumentos que ayude desarrollar estrategias
educativas Utiles.

Factores internos. Es importante resdtar la inspiracion es uno de los
principales pardmetros internos del rendimiento académico, por lo tanto,
Maguilony Hernandez (2021), lamotivacion inherente surge del apego genuino
por aprender un logro que permite ser més resistente en la performance
académica a comparacion con € impulso intrinseca, basada en gratificacion
externas, en Ciencias Naturales, los estudiantes que relacionan los contenidos
con fendmenos

reales suelen revelar con un meor desenvolvimiento actuar su conducta con
mayor responsabilidad para obtener |os resultados esperados.

Albarran et a. (2017) encontré que los estudiantes con rutinas de estudio
estructuradas y técnicas de aprendizge activo, como la elaboracion de
resimenesy la préactica con gercicios, obtienen mejores calificaciones, ademéas,
la actitud hacia el aprendizgje influye significativamente: los estudiantes que
perciben las ciencias como Utilesy relevantes tienen unamayor probabilidad de
éxito.

Factoresexternos. El entorno familiar esun factor externo critico, yaque afecta
deformaindirectael desarrollo del aprendizaje, Chairez et a. (2020) sefialo que
el estudiante siempre cuenta con el respaldo de la familia, tanto en términos de
supervision como de estimulo emocional, tienden a lograr mejores resultados
junto con el nivel educativo delos padres, esimportante recalcar que lafacilidad
de los recursos, como Internet, libros, permite obtener un impacto directo en €

desempefio escolar.
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Factoresdesde el entorno escolar: Losrecursos educativosy lainfraestructura
escolar también son determinantes importantes mediante el acceso limitado a
los laboratorios de las ingtituciones, materiales didéacticos actualizados y
tecnologia enfrentan mayores desafios para promover €l aprendizae
significativo. Monsivais y Hernandez (2021) sefialo que €l apoyo profesional
del maestro es primordial, cuando el docentetienelaexperticiaperfeccionadaes
facil llegar estudiante, con ensefianzas adecuadas y métodos aprendizaje activas
y participativas el cual estudiante mantiene un desenvolvimiento suspicaz dentro
del aula, esto ayuda meorar de forma representativa brindada confianza y

obteniendo una plenitud en el desarrollo de |as habilidades
1.4 Laasignaturadeciencias naturalesen el entorno dela educacion basica.

Las ciencias naturales es una materia importante dentro del sistema educativo,
juega un papel importante dentro de la sociedad, coadyuva interrelacion del
estudiante con su alrededor, ayuda identificar los sucesos naturales entre los
seres vivos y el ecosistema dentro del marco educativo. El aprendizaje de esta
materia satisface el conocimiento necesario para entender los fendmenos del
escenario natural y la formacion integral del estudiante, obtener conjunto de
destrezas que servira para desarrollar capacidades y resolver problemas.
(Naranjo, 2020).

Dentro del proceso de aprendizaje surgen una serie habilidades, como la
investigacion, elemento esencia, son procesos importantes para afrontar
desafios ambientales, también perfeccionarlo en su formacion persona y su

entorno social.

Otro desafio significativo es la formaciéon docente, su papel es importante
porque debe estar constante capacitacion, ya gue juega un rol impecable, es
brindar conocimientos especificos del aprendizaje de la materia de las ciencias,
muchos no cuentan con la capacitacion adecuada para implementar estrategias
pedagogicas innovadoras es por eso que para Peralta (2024), la falta de
programas de desarrollo profesional continuo limita otorgar a estudiante
educacion de calidad, el avance tecnoldgico es importante, ya que por medios
delatecnologias educativas, ademas, €l desinterés estudiantil hacialas Ciencias
Naturales constituye otro reto importante, muchos estudiantes perciben esta

asignatura como dificil o irrelevante para su vida cotidiana.
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Rodriguez (2018) dice que la ensefianza de Ciencias Naturales ha estado
tradi cionalmente dominada por métodos expositivos y memoristicos, centrados
en latransmisién pasiva de conocimientos, si bien estos métodos tienen su lugar
en el ambito educativo, su efectividad es limitada cuando se trata de fomentar
habilidades practicas y criticas en los estudiantes (Pérez Alonso, 2017). La
dependencia exclusiva de los métodos tradicional es puede generar desinterésy
dificultades para aplicar los conocimientos en contextos préacticos, es por ello
que las soluciones originales estén basadas en utilizar estrategias que permitan
tener el interés del estudiante, asi pueda obtener la motivacion € rendimiento

adecuado en € area de ciencias naturales.

Dentro delasmetodol ogiasforman unaensefianzapro-activa, el estudianteasume
un rol activo, €l uso de herramientas digitales como ssmuladores y plataformas
interactivas permite alos alumnos experimentar y explorar conceptoscientificos
de manera dinamica mediante enfoques innovadores fomentan la colaboracion,
las adversidades son superadas, y las nuevas habilidades integrar actividades
préacticas y experimentales, no obstante es internarse en la definicion del
conocimiento cientifico, es menester que los estudiantes adquieran actitudes y
aptitudes para generar un aprendizaje solido a hacialas ciencias}

En base a estos autores se comprende que el método de ensefianza — aprendizaje
ha mantenido un solo estilo lo cual ha generado en el trascurso del tiempo hasta
la actualidad un decremento en su efectividad, debido a los cambios y
evoluciones que surge conforme van pasando los

dias. Cujilemay Mancilla (2019) en el ambito tecnol6gico ha evolucionado de
una forma significativa lo cual hafacilitado ciertas actividades, dentro de este
ambito tecnolégico se han desarrollado herramientas que mediante un uso
correcto y en combinacion con los métodos de ensefianza se podria obtener
resultados Optimos en |os estudiantes.

1.5 Herramientas digitales en la educacion

El avance tecnolégico ha transformado profundamente € ambito educativo,
integrando herramientas digitales que potencian el aprendizaje y facilitan la
ensefianza, por medio de estas herramientas se han convertido en recursos

indispensabl es paraatender |as necesidades educativas del siglo XXI, generando

15



una educacion innovadora. Para Padilla et al. (2023), s existe una forma de
poder tener un mejor conocimiento e interaccion entre docentes y estudiantesy
es bajo laimplementacién de las herramientas digitales, ya que brinda espacios

| Gdicos recreativos, como videos, plataforma, simuladores, entre otros.

Desde el aspecto digital existen herramientas de educativas como Edmodo,
Moodle, Google Classroom netamente enfocadas en proporcionar contenido
para uso académico bajo la interaccion de docente y estudiante, logando
realizarse evaluaciones, mapas mentales, retroalimentacion en tiempo real de
forma online. Estas herramientas promueven la interaccién comunicativa
ocasionando interés en € estudiante de manera que participa de forma activa
durante la clase, desde el aspecto virtual o presencial, ya que se pueden elaborar
grupos de trabajo, chats internos, foros, talleres audiovisuales que permiten un

progreso educativo. (Corica, 2020)

Otra estrategia interactiva digital son las aplicaciones que integran juegos
educativos, ya que logran captar el interés de los estudiantes al ser un método
pedagdgico ludico dindmico que fomente la diversion mientras aprendes, tales
como Duolingo plataforma para aprender idiomas, Quizizz que permite
responder preguntas de conocimiento en forma de juego, Kahoot que permite
crear cuestionarios y todos son gratuitos. Rojas et al. (2019), sefiala que las
herramientas digital es sirven paracaptar directamentelaatencion delosaumnos
ya que brinda momentos ludicos en el que no ven el aprendizaje como algo
riguroso, sino desde una perspectiva mas divertida desde €l juego, que como
resultado da conocimientos a largo plazo que por ende promueve ala obtencion
de un rendimiento académico eficiente.

Esta estrategia brinda la libertad de que cada alumno pueda ir adquiriendo la
informacién a su ritmo, sin sentirse presionados por el entorno social educativo
o0 por los docentes, manera que le permite al estudiante sentirse en confianzay
seguro de si mismo, para atreverse a participar sin temor a equivocarse. Este es
uno de los beneficios que brindan las herramientas digitales las cuaes estan
adaptadas a la nueva modernidad de estudio, usando los recursos que se han

desarrollado en € transcurso del tiempo.

L a educacion ha revolucionado desde varios aspectos, por o que toca adherirse
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a las nuevas metodologias de ensefianza, ya que permiten el fécil acceso a
contenidos educativos adocentes y alumnos, generando una dindmica educativa
de comprensi6n cientifica. Una de las herramientas digital es son lossimuladores
eimplementos audiovisual es brindan un gran aporte en laasignatura de Ciencias
Naturales, por que brindan recursos para visualizar conceptos o teorias de forma
participativa estimulando los sentidos y captando de forma retentiva la

informacion.

Uno de los principales aportes de estas herramientas es la facilitacion del
aprendizaje autdnomo. El acceso a recursos en linea permite a los estudiantes
reforzar sus conocimientosfueradel aula, adaptando el estudio asu propio ritmo
y estilo de aprendizaje. Ademés, promueven el desarrollo de habilidades como
la autorregulacion, la gestion del tiempo y la responsabilidad académica, todos

elementos clave paramejorar el rendimiento académico.

Por otro lado, Matailo (2023) dice que las herramientas digitales también
benefician alos docentes, quienes pueden disefiar clases més atractivas, evaluar
el progreso de sus alumnos de manera continua, y ofrecer retroalimentacion méas
efectiva. Esto crea un entorno més favorable para el aprendizaje, ya que se
pueden identificar atiempo las dificultadesy aplicar estrategias especificas para
abordarlas.

Diversos estudios respaldan la relacion positiva entre € uso adecuado de
herramientas digitalesy un megjor desempefio académico. Por jemplo, Saeteros
et a. (2024) dice en su investigacion han demostrado que los estudiantes que
utilizan tecnologias educativas de forma regular tienden a obtener mejores
resultados en eval uaciones estandari zadas, aumentar su motivaci6n por aprender

y desarrollar un pensamiento mas critico y reflexivo.

Las herramientas son elementos esenciaes dentro del proceso educativo, que
incluyen desde plataformas interactivas hasta aplicaciones moviles, facilitando
un entorno mas dinamico, participativo y adaptado a las necesidades del
estudiante. El uso en la educacion no solo mejora la presentacion de los
contenidos, de igua forma favorece e aprendizaje auténomo, fomenta la

colaboracién y desarrolla destrezas, como raciocinio digital.

La incorporacién de recursos digitales permite a los docentes diversificar sus
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metodol ogias, aplicar estrategias innovadoras. Castro (2024) sefiala que €l uso
pedagogico de las tecnologias digitales puede contribuir a una educacioén mas
equitativa e inclusiva, siempre que exista formacion docente adecuada. De
manera similar, Ledn y Serpa (2020) destacan que € éxito del uso de estas
herramientas no depende sol o de su acceso, sino de como seintegran con sentido

didéactico en la practica docente.

1.6 Laventajadelosinstrumentos digitalesen el proceso de aprendizaje.

Los Instrumentos digitales ofrece en la educacion una serie de ventgjas que
permite simplificar la formacion del estudiante, lograr obtener su propio
compas, concentrase en escenarios netamente especificos para promover €
aprendizaje, convertirlo en interactivo y dinamico, eso fortalecerd e interés en
el estudiante.

Goémez y Avila (2021) sefidlaron que otro beneficio importante acceder a
tecnologiay ser utilizados en cual quier momento y lugar, especia mente valioso
en contextos de educacion a distancia o en comunidades con acceso limitado a
recursos educativos tradicionales fomentando e incrementado muchas virtudes
cognitivas, en compafia del sistematecnologico, € cua desarrollara el triunfo

académico.

Existe una ventgja, pero la herramienta digital enfrenta un reto, el cua existe
una linea de tiempo que limita el acceso algunos estudiantes, unos de los mas
importantes es el acceso alnternet, segun Barbozaet al. (2023), estadesigual dad
tecnol 6gi ca puede exacerbar | as dispari dades educativas existentes afliadiendo €
poco interés al cambio que ofrece el mundo tecnolégico, el cua para agunos
puede ser incomodo al utilizar tecnologia, ya que puede ocasionar una fata

formacion o desconocimiento, esto puede limitar su efectiva dentro del aula.
Puede generar problemas como la distraccion y la sobrecarga cognitiva en €
excedvo uso tecnol dgico, al encontrar un equilibrio entrelatecnol ogiay estrategias

pedagogicas tradicional es, esto puede trastocar aprendizaje.
Objetivos

En este trabgjo se investiga sobre las aplicaciones digitales que son utilizados

por los estudiantes en las aulas, sea computadora portétil, telefoneo inteligente
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o la tableta, esto ayudara promover un proceso dindmico e interactivo € cual
crecerd interés de motivacion, ademés, es conocer dichas herramientas para
darlas conocer y esto pueda servir a algunos maestros a momento de elegir €
aula, los alumnos comenzara familiarizase en el ambiente para exponer sus
clases es asi como las herramientas de la informacion ayuda redlizar €l trabajo

facil y brinda acceso a una gama de recursos en el sistema educativo.
1.7 Fomentar la creatividad educativa.

Es fundamental crear una base firme para estimular la creatividad, 1o cual
implica incentivar una mente abierta, despertar la curiosidad, promover la
exploracion, y ofrecer tanto € tiempo como el espacio necesario para que las
ideas fluyan. También es clave fortalecer la confianza y permitir que cada
persona se exprese con libertad. Segun Vera 'y Cevallos (2019), cuando los
docentesimpulsan la creatividad dentro del aula, les brindan alos estudiantes|a
posibilidad de descubrir y desarrollar su potencial creativo, compartir ideas con
suscompafierosy encontrar solucionesoriginalesalosretos que enfrentan. Esto,
a su vez, contribuye a fortalecimiento de habilidades cruciaes para la vida,
como la adaptabilidad, laflexibilidad de pensamiento y laresiliencia

Asanza et a. (2022) expresa que aporta en el estimulo de la creatividad tanto
en docentes como en estudiantes ya que hacen uso de plataformas interactivas,
aplicaciones de disefio, edicion de video, smuladoresy entornos de aprendizaje
virtual que exploran diversas formas de expresar ideas y resolver problemas.
Esta libertad para explorar y construir conocimiento activa € pensamiento
creativo, fomenta la curiosidad y transforma el aprendizaje en una experiencia

mas significativay motivadora.
1.8 Laformacion académica acor de a proyectos

Ronquillo et al. (2024) dicen que los proyectos permiten que los docentes
promuevan €l desarrollo competencia del alumnado y su propia capacitacion
profesional.

La formacion académica cobra un valor mas significativo cuando esta aineada
con proyectos gque permiten a los estudiantes aplicar sus conocimientos en
situaciones reales 0 simuladas. Este enfoque promueve no solo la comprension
de contenidos, sino también el desarrollo de habilidades como el pensamiento
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critico, laresolucion de problemasyy el trabajo colaborativo. Aprender haciendo
através de proyectos convierte a estudiante en protagonista de su aprendizaje,
y a docente en un guia que acomparia, orienta y evalla de forma constante.
Como afirman Soares et al. (2023), “el trabajo por proyectos permite integrar
digtintas areas del conocimiento, conectarlas con la vida real y favorecer
aprendizajes duraderos”. Este tipo de formacion, mas practica y
contextualizada, responde mejor alas necesidades del siglo X X1, donde el saber

no basta s no va acompariado de saber hacer.

1.9 Aprendizaje en gamificacion colabor ativa

Estas son estrategias que estdn mas enfocadas en la participacion estudiantil,
tratando de establecer un entorno educativo fortaleciendo la motivacion
dinamica que forme o gjercite las funciones cognitivas emocionales y sociales.
(Tedesco, 2014). hablan sobrelaconstruccion del cenicientito d formaconjunta,
porque a mismo tiempo se puede trabgjar en potencializar y fomentar habilidad

de reflexion y andlisis critico, promoviendo la comunicacion asertiva.

La gamificacién trata sobre involucrar 10s juegos con los aspectos educativos,
incentivando cuando € estudiante logra obtener un logro, Gtil en € aspecto de
alimentar esa motivacion para generar seguridad y afecto hacia a la asignatura,
Gomez y Avila (2021) destacan que esta estrategia fomenta compromiso en el
aprendizaje de los alumnos especialmente sobre asignaturas consideradas
dificiles, tales como ciencias y permite modificar contenidos en diferentes
niveles competitivos, facilitando un aprendizaje personalizado. El implemento
de instrumentos digitales slempre aportard € crecimiento de competencias

tecnol 6gicas, que son importantes dentro de lahumanidad.
1.10 Enlace entre herramientas digitales y desempefio académico.

Desde el enfoque académico se halogrado vincular a las herramientas digitales
como una estrategia de aprendizaje, ya que ofrece multiples beneficios en €
contexto educativo, que amplialas opciones sobre las formas de trabajo paralos
docentes y la forma receptiva de aprendizaje en los estudiantes. Ademés, esta
interacciéon entre ambas permite un acceso breve de contenidos, permitiendo

avanzar en las planificaciones de estudio logrando que sea un conocimiento
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significativo para cada estudiante. Barboza et al. (2023) dice que las
herramientas digital esfomentan unainteracci én activaentre docentey estuantes,
ocasionando un interés favorable que se obtiene resultados de rendimientos
académicos excel entes dentro de la asignatura.

Asanza et a. (2022) dice que hay un fuerte impacto en cuanto al uso de las
aplicaciones didéacticas pedagdgicas en la educacion secundaria, ya que estas
herramientas no solo mejoran las calificaciones de los estudiantes, sino que
también promueve un mayor interés por las asignaturas cientificas,
evidenciando la necesidad de incorporar a las herramientas digitales como

estrategias pedagogicas al maximizar el aprendizagje.

Lamejor forma de obtener un buen rendimiento académico en CCNN es hacer
que el estudiante se interese por aprender siento un punto clave la motivacion,
considerado un recurso efectivo para un aprendizaje optimo, las herramientas
digitales pueden aportar en crear espacios seguros y de interaccion de
aprendizaje donde estudiar no se vuelva un problema sino se convierta en un

espacio de aprendizaje divertido y dinamico.

Otra herramienta se la define a gamificacion, bajo una mezcla de juego con
actividades educativas haciendo que los estudiantes que participaron en
actividades ramificadas mostraran un mayor nivel de compromiso y entusiasmo
hacia el conocimiento de CCNN. Ademas, |la manifestacion de niveles en la
retencion de informacion es significativamente mas altos en comparacion con

aquellos que utilizaron métodos tradicionales.

L as herramientas digital es desempefian una funcion como aporte en la captacion
de conceptos cientificos, especiamente aquellos que son abstractos o
complgos, los recursos multimedia, como videos interactivos y fendmenos
complicados de entender solo atravésde explicacionestedricas. que Soares et al.
(2023) dice que utilizaron simuladores cientificos para explorar temas como la
fotosintesis o la gravedad lograron una comprension mas profunda de los
conceptos en comparacion con aquellos que no tuvieron acceso a estas

tecnologias.

Ademas, Veray Cevallos (2019) encontraron gue las plataformas educativas

gue integran recursosinteractivosy actividades guiadas ayudan alos estudiantes
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a comprender conceptos en ciencias sobre problematicas mundiales reales,
dando la oportunidad a expresar pensamientos u opiniones bajo criterios
educativos mejorando la relevancia percibida en contenidos, motivando a los
estudiantes a aplicarlos en contextos préacticos.

Es por esto que estainvestigacion se centraen utilizar las herramientas digitales
como estrategia para capacitar a os docentes y que ello implemente estas
herramientas en susmétodos de ensefianza con lafinalidad de obtener interés un
rendi miento académico bueno desde una perspectiva propiay no presionada por
terceros. En base a esta recol eccion de informacion se puede decir que vincular
estas dos variables juegan un papel fundamental en el aspecto educativo
potenciandolo y mejorando su calidad, ademas de crear en los docentes la
necesidad de uso en sus clases, los estudiantes también demuestran un gran
potencial para mejorar su rendimiento cuando se les proporciona un entorno de

aprendizaje interactivo y contextualizado. (Tedesco, 2014).

Formarse como docente es un componente esencial de |las estrategias propuestas
aumentando la eficacia de cualquier intervencion educativa a depender de
metodologias y herramientas propuestas la que se implementara mediante
capacitacion continua en el uso de tecnologias y enfoques pedagdgicos
innovadores como una prioridad. Las estrategias estan disefiadas para ser
inclusivas y equitativas, garantizando intervenciones de forma general para
todos, esto implica no solo dotar de recursos tecnol égicos alainstitucion, sino
también promover politicas educativas que reduzcan la brecha digital y mejoren

el acceso a herramientas digitales (Rojas et al., 2019).

A partir de lo expuesto en el marco tedrico se argumenta que las herramientas
digitales son un apoyo fundamental dentro del proceso de educacion mediante
estrategias actuales, ya que generan una motivacion e interés en e estudiante
promoviendo | a captaci 6n especificamente en la asignatura de ciencias naturales
y por lo tanto segun | as investigaciones de este estudio ha demostrado que estas
metodologias de ensefianza aprendizaje ayuda a mejorar € rendimiento

académico. (Ordoéfiez y Gamboa, 2016)

1.11 Uso de herramientas digitalesen la malla curricular
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Para hablar hoy sobre la calidad de la educacién, debemos reconocer € papel decisivo
delosinstrumentos digitales. No solo permiten el acceso aunavariedad de informacion,
sino que tambi én ofrecen nuevas oportunidades de iniciativasinnovadoras en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, lo que contribuye a rendimiento académico de los

estudiantes.

Su incorporacion al sistema educativo no se limita a mero uso de aplicaciones o
plataformas tecnoldgicas, sino que implica un cambio en la forma de ensefiar. Como
consecuencia, se debe proporcionar alos docentes una formacién continua que no solo
los familiarice con el uso técnico de la tecnologia, sino que también los apoye en
aprender a usarla de manera significativa desde un punto de vista pedagogico. El
objetivo de esta formacion es que la tecnologia sirva como una herramienta productiva

gue apoye lainstruccién y el aprendizaje de |os estudiantes.

Calley Encalada (2021) dice que los retos de la educacién actual no es solo disponer de
tecnologia, més bien saber utilizarla de forma efectiva en la préctica docente, donde los
profesores deben desarrollar competencias digitales para disefiar clases mas dinamicas,
adaptadas a los distintos ritmos de aprendizaje y enfocadas en mejorar 10s resultados

académicos de sus estudiantes haciendo uso de equipos de tecnol ogia e internet.

La UNESCO (2023) también ha enfatizado que € desarrollo profesional docente debe
incluir la formacién en €l uso critico, ético y creativo de las TIC, con €l objetivo de
cerrar brechas y garantizar una educacion de calidad. Esto cobra ain més sentido en
contextos donde |os estudiantes presentan bajo rendimiento, ya que la tecnologia bien
aplicada puede ayudar a reforzar contenidos, motivar a los alumnos y fomentar una

participacion mas activa.

1.12 Capacitacion continua docente en herramientas digitales

En un mundo donde latecnol ogia evoluciona a gran vel ocidad, es una necesidad técnica
y pedagdgica que debe ser usada por los catedréticos, a formar educadores que estén
preparados para ensefiar en contextos cambiantes y actualizados con los cambios
generacionales a futuro, con estudiantes que aprenden de forma interactiva. La

actualizacion constante en el uso de tecnologias es una oportunidad para fortalecer la
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practica docente, hacerla mas dindmica y responder mejor a las necesidades de los
alumnos, integrando herramientas digitales con criterio didéactico, puede personalizar la
ensefianza, motivar a estudiantes con bao rendimiento y ampliar los recursos
disponibles parael aprendizaje.

Esta formacion debe ser sostenida en el tiempo, donde se implemente una politica
educativa que garantice espacios permanentes de formacion, a aprender el uso de
plataformas, aplicacionesy reflexionen sobre cdmo usarlas pedagdgicamente de forma
efectiva. Como sefialan Veray Cevallos (2019), “la formacion continua debe centrarse
en el desarrollo de competencias profesionales vinculadas a uso didactico de las
tecnologias, no en la simple adquisicion de habilidades técnicas” (p. 3). Esto significa
que el aprendizaje digital también implica repensar la forma de ensefiar, evaluar y

conectar con los estudiantes.

1.13 Contenido pedagdgico innovador

Disefiar contenido pedagdgico innovador no significa simplemente incorporar
tecnologia en clase, sino transformar la forma en que se ensefia para conectar con los
estudiantes de manera mas cercanay efectiva. Esto implica usar herramientas digitales,

metodol ogias activasy recursos visual es o interactivos que despierten el interésy hagan
el aprendizaje mas comprensible. Cuando los estudiantes se sienten parte activa del

proceso, su motivacién 'y comprensi 6n aumentan significativamente. Como sefida Silva
y Andrad (2022) “la innovacion educativa no radica en el uso de tecnologias, sino en el
cambio de metodologiasy en lamejora de | os procesos de ensefianza-aprendizaje”. Por
eso, a crear experiencias méas dinamicas y centradas en el alumno, no solo se logra

captar su atencién, sino también mejorar su rendimiento académico de formasostenible.

Laevaluacién innovadorano selimitaamedir conocimientos con pruebastradicionales,
sino que busca valorar e aprendizaje real del estudiante desde una perspectiva mas
integral y formativa. En el contexto de esta investigacion, donde se promueve mejorar
el rendimiento académico, evaluar también implica observar como los estudiantes
aplican lo aprendido en situaciones practicas, colaborativasy digitales. Esto permite no
solo identificar o que saben, sino también como piensan, cdmo resuelven problemasy

cOémo se comunican.
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Una alternativa efectiva es el uso de rubricas de desempefio, portafolios digitales y
eval uaciones gamificadas que invol ucren plataformas como Kahoot, Edmodo, Genially
0 Canva, segun el &reade conocimiento. Por ejempl o, los estudiantes pueden desarrollar
una presentacion interactiva explicando un tema o grabar un video explicativo que
refleje su comprension. Estas evidencias permiten al docente hacer una evaluacién mas
auténtica, flexible y cercana a las habilidades del siglo XXI. Ademas, se promueve la
autoevaluacion y coevaluacion, 1o que fomenta la reflexion critica.
Como afirma Martinez (2020), “una evaluacion innovadora debe ser coherente con las
nuevas formas de ensefiar y aprender, centradas en el estudiante y basadas en
competencias”. Por ello, dentro de esta propuesta, la evaluacion no se entiende como
un cierre, sSino como una herramienta de mejora continua que orienta al docente y al
estudiante aidentificar avances, dificultadesy nuevas oportunidades de aprendizaje. En
este enfoque, evaluar se convierte en una parte activa del aprendizaje, no solo en un
momento para calificar.

Figural

Herramientas digitales

Plataformas Recursos multimedia
educativas « Simuladores
« Gestion del aprendizaje « Videos interactivos
» Comunicacion = Laboratorios virtuales
« Colaboracion
Aplicaciones
Aplicacion de HERRAMIENTAS interactivas
metodologias DIGITALES + Juegos educativos
& « Cuestionarios
innovadoras YSUUSOEN Y- R
« Aprendizaje basado en LA EDUCACION e J
proyectos
* Gamificacion Acceso a recursos
Aprendizaje « Contenidos online
colaborativo « Bibliotecas digitales
Motivacion « Material actualizado
e interés
= Actividades
dindmicas

« Participacion activa

Fuente: Elaboracion propia

25



El crear estrategias pedagdgicas que integran e uso de herramientas digitales es
fundamental en el sistema educativo para optimizar el promedio académico estudiantil.
Esto permite diversificar la ensefianza, adaptarla a distintos ritmos de aprendizaje y
ofrecer experiencias méas dinamicas e interactivas. El uso adecuado de tecnologias
educativas puede transformar el aula en un espacio méas motivador, donde € estudiante
no solo memoriza, sSino que comprende, aplica y construye conocimiento. Ademas,
permiten al docente monitorear avances, retroalimentar en tiempo rea y personalizar €
acompanamiento. Como seflala Area (2012), “las tecnologias por si solas no mejoran
los aprendizajes, pero bien integradas en una estrategia pedagogica si pueden ser un
motor de cambio educativo”. Por tanto, no se trata solo de usar tecnologia, sino de saber
cOmo y por qué se usa, con un enfogue claro en meorar los resultados y experiencias
de aprendizge

.1.14 Bases y normativas legales

En el entorno legal y fuente ecuatoriana, hay un fuerte apoyo al uso de herramientas
digitales como componente del derecho a una educacion de calidad. La Constitucion
ecuatorianay laLOEI — Ley Organicade Educacion Intercultural del Ecuador, €l Plan
Nacional de Desarrollo y la Agenda Digital Educativa — promueven el acceso justo y
equitativo a la tecnologia, fomentando la innovacién en los procesos educativos 'y €
refuerzo de las competencias digitales para los educadores y estudiantes.

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en su articulo 27, también
establece que la educacion debe concentrarse en el ser humano y asegurar su desarrollo
completo, en un contexto de respeto a los derechos humanos, sostenibilidad ambiental
y democracia. Ademas, los articulos 26 y 348 reconocen € derecho alaeducaciony la
necesidad del uso de tecnologias dentro del marco del Sistema Naciona de Educacion.
Ahorabien, la LOEI, en su actualizacién 2021, evidencia en sus articulos 4 y 47 cdmo
es fundamental para el meoramiento de los procesos pedagdgicos €l incentivo hacia el
uso de las TIC (tecnologias de lainformacion y comunicacion).

Y, por ultimo, el Plan Naciona de Desarrollo 2021-2025, cuyo leitmotiv es “Creando
Oportunidades”, incluye entre sus puntos de interés (punto 2.5) el fortalecimiento de la
educacion digital, fomentando €& acceso a equipos tecnoldgicos, asi como la

capacitacion de docentes para un uso responsabl e de estos dispositivos.
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CAPITULO I

METODOLOGIA
El capitulo 5 presenta el disefio metodoldgico, junto con las diversas

herramientas, técnicasy procedimientos utilizados paraanalizar losfactores que

impiden el logro académico en laasignatura de Ciencias Naturales. También se

enfoca en € papel que puede desempefiar la adquisicion de competencias

digitales para mejorar esta situacion, ofreciendo ademas algunas posibles

soluciones a problema planteado.

Tabla 1

Operacionalizacion de variables

O.G.: Implementar el uso de herramientas digitales como estrategia paramejorar € bajo rendimiento

académico de los estudiantes del décimo “A” de la Unidad Educativa Eugenio Espejo de la Ciudad

de Babahoyo.
Variables Definicion Dimenson  Indicadores Preguntas Alternativas
Conceptual -items
Integracion Habilidades  Evauacion 2 5 Siempre,
de tecnologicas  de la 4 Frecuentemente,
plataformas y docente capacidad 3 Ocasional mente
recursos del docente
tecnoldgico ara utilizar 2 Raravez,
I ndependiente: g P
en d herramientas 1 Nunca
proceso de digitalesen
ensefianza, sus clases.
Uso de para mejorar Interaccion Observacion 2 5 Variadas vy
Herramientas la del docente de la adecuadas
. ., . - 4 Vaiadas, pero
digitalescomo comprensén  con la interaccion
estrategiade  y motivacion tecnologia activa de poco adectiadas,
ensefianza de los enel Aula docente con 3 Solo agunas,
aprendizaje estudiantes. la tecnologia 2 Raravez,
en el aula.
1 Nunca
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(Garcia, Participacion  Evauacion de la 3 5 Muy dta,
2023) exclusvidad  exclusividad y 4Alta,
deestudiantes participacion de los
enactividades estudiantes en 3 Moderada,
digitales. actividades 2Baa,
digitales. 1 Nula
Interaccion Evaluar s laclase es 3 5 Siempre,
por temaen interactiva 4 Frecuentemente
Medida de Clase _
; . 3 Ocasionamente 2
Dependiente: desempefio de
, _ Raravez,
Bgo losestudiantes
rendimiento Armi 1 Nunca
en terminos Caidad de Cdificacion de las 2 5Excelente,
Academicoen  ge presentacion  presentaciones y 4 Bueno,
laasignatura comprension vy proyectos  proyectos realizados 3 Regular
de CCNN y aplicacion de en '
de los egtudiantes e aula 2 Deficiente,
conceptos 1 Nula
cientificos en Evauacion de la 2  5Excelente,
actividades comprensién de los 4 Buena,
escolares Te
| Y Comprensién  conceptos 3 Regular,
evaluaciones. de conceptos clave a través de
. 2 Deficiente,
clave por exadmenesy
estudiantes pruebas. 1 Nula

Nota: Elaborado por autores (2025)

2.1. Enfoque

Se buscé comprender la realidad educativa en base a la experiencia de

estudiantes y docentes en CCNN por € cua se aplicd un paradigma

interpretativo; enfoque que va de la mano con una investigacion mixta el cual

potencializa lo cualitativo (entrevistas a docentes) con cuantitativo (encuesta a

estudiantes) permitiendo asi poder obtener informacion veridica del fendmeno

investigado, el cual es identificar factores que generen un bgo rendimiento

académico en estudiantes de secundaria, para usar a las herramientas digitales
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como estrategia paramejorar esa problematica.

El méodo de accion reflexion es una estrategia ciclica que busca mejorar la
préctica docente a través de la implementacion y evaluacion de herramientas
digitalesen el aula (Barros, Nebot y Andrade, 2024). Este método se estructura
en |las siguientes fases como diagndstico inicia donde se identifica e problema
mediante encuestas y entrevistas a docentes y estudiantes. Disefiar estrategias
con |las herramientas digital es es una fuerte propuesta pedagogica ya que mejora
el aprendizaje de CCNN. Laimplementacion de la estrategia'y recopilacion de
informacion sobre |os niveles de desempefio estudiantil mediante la evaluacion
y reflexién permite un andlisisde respuestas obtenidas y gjuste de |as estrategias
segun los requerimientos necesarios para hallazgos a futuro.

Se necesita una combinacion de métodos para un analisis riguroso basado en
evidencia. En esta Stuaciéon, los maestros participaron en entrevistas
semiestructuradas para detectar su grado de conocimiento y experiencia en la
aplicacion de herramientas digitales en el aula. Los estudiantes también
completaron una encuesta que determind las practicas docentes que han
experimentado y sus actitudes hacia el uso de recursos digitales para el
aprendizaje.

2.2. Limitaciones

Lamuestra se limit6 por ser un estudio aplicada a una unidad educativa, 1o que

Nno nos permite generalizar resultados a nivel de otro contexto educativo.

2.3. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

El enfoque mixto permite obtener informacion de forma estadistica numérica
gue evidencien la conexion que puede existir entre el uso de herramientas
digitales y un buen desempefio educativo. Capta la percepcion docente para
comprender |os desafios en la ensefianzay triangulalos hallazgos para formular
estrategias basadas en evidencia

Este disefio garantizard que la investigacion tenga una base solida 'y permita
desarrollar propuestas pedagogicas efectivas para mejorar el aprendizaje en

Ciencias Naturales.

2.4. M étodos tedricos
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Procedimientos estratégicos usados en el analisis, interpretacion y fundamentos
de fendmenos estudiados apartir delarevision de teorias, model os conceptuales
y antecedentes cientificos. Este estudio, centrado en el bao rendimiento
académico en Ciencias Naturaes de los estudiantes de décimo afio "A" de
secundaria, busca respaldar la relacion entre €l uso de herramientas digitales y

lamejoradel desempefio escolar.

Sampieri, (2014) el méodo tedrico, consiste enlarevisony andisisdeliteratura
cientifica con e fin de construir € marco conceptual que fundamenta la
investigacion. Esto se desarrolla mediante revisién bibliogréfica donde se
consultan libros, articulos cientificos, informes institucionales y documentos
oficiales sobre e desempefio educativo en CCNN y herramientas digitales en
educacion. Andlisis critico donde se comparan diferentes enfoques y estudios
previos para nivelar estilos y brechas educativas. Conocimientos sintetizados
donde se estructuran los conceptos clave de la investigacion, relacionando

teorias del aprendizaje con metodol ogias innovadoras.
2.5. M étodo Deductivo-Inductivo

Combinacion de dostipos de razonamiento conformado por el deductivo, el cual
sefidla que va de teorias generales a conclusiones especificas, e inductivo, que
vadelo particular ageneral. Se centra en respaldar lateoria sociocultural lacual
se enfocaen utilizar herramientas digital es para fortalecer método de ensefianza
y obtener un desempefio académico significativo. La actudizacion de la
metodol ogia educetiva evidencio que latecnol ogiainfluye de manera sgnificativaen
los procesos de ensefianza y aprendizgje, sendo una herramienta (til dentro de las
edrategias destinadas adevar @ rendimiento académico. Parad andiss, seaplico e
métodoinductivo, € cual permitio recopilar informaci on mediante encuestasdirigidas
alosegudiantesy entrevigtas con docentes.

2.6. Método Analitico-Sintético

El método analitico-sintético combina dos procesos esencides en la
investigacion andlisis que se descompone el problema en sus diferentes
componentes para estudiarlos por separado y sintesis que se integran los
hallazgos parciales en una vision general que permite explicar el fendmeno
estudiado.
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El método analitico se utiliza para componer e problema de este estudio y
determinar factores especificos, como el no contar con herramientas digitales,
desmotivacion de dumnosy lametodol ogia pedagdgica de instruccion, analizar
cada factor del rendimiento académico que pudiera influir en su deterioro y
aplicar técnicas estadisticas para medir el impacto de cada variable (uso de

herramientas digitales, desempefio en pruebas académicas, etc.).

El método sintético se emplea para integrar los hallazgos del andlisis en una
vision global sobre la relacion entre herramientas digitales y rendimiento
académico, formular conclusionesgeneral espartiendo delainvestigacion mixta
y proponer soluciones y estrategias basadas en la combinacion de evidencias

tedricasy empiricas.
2.7. M é&odos empiricos.

2.7.1. M étodo de obser vacion:

Esta técnica permite observar los hechos tal como suceden en el ambiente en el
gue se desarrollan, sin necesidad de modificarlos. Mediante la observacién
directa, se puede notar como los docentes llevan a cabo sus clasesy como los
estudiantes responden, en términos de participacion e interés por la materia.
Ademés, este método se vuelve una herramienta clave para entender mejor la
interaccién entre alumnos, maestros y el uso de herramientas digitales dentro
del aula.

Hay varios tipos observacion cientifica. Para este estudio se aplicara:

e Observaciéon No Participante: El investigador no interviene en la clase,
sno que se limita a observar y registrar el comportamiento de los
docentes y estudiantes.

e Observacion Estructurada: Se utilizan categorias de observacion
previamente definidas para analizar aspectos especificos como la
participacion estudiantil junto con la aplicacion de herramientas
digitales.

e Observacion Directa: Sellevaacabo en tiempo redl.

e Observacién en el Entorno Natural: Serealizadentro del aulasin alterar

la dindmica educativa.
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2.8. Instrumentos derivados de la metodol ogia seleccionada

En estainvestigaci 6n se han sel eccionado dosinstrumentos principal esde recol eccion de
datos:

2.9. Entrevista a Docentes del Area de Ciencias Naturales

Permite conocer opiniones de los educadores sobre |a tecnologia 'y formacion
moderna digital. Mediante una entrevista semiestructurada (con preguntas
abiertas y flexibilidad para profundizar en las respuestas). Dirigido a docentes
del éreade Ciencias Naturalesen el décimo A. Las respuestas se van a trascribir
de forma textual, para una lectura exploratoria e identificar patrones,
coincidencias y discrepancias, aplicando una codificacién abierta, procediendo
a una categorizacion temética agripando codigos similares para el desarrollo de

unainterpretacion del andlisis cualitativo.
2.10. Encuesta a Estudiantes del Area de Ciencias Naturales

Se pretende obtener informacién sobre la motivacion e interés de la signatura,
gue indicen factores que podrian ocasionar un bago rendimiento mediante
preguntas cerradas en un cuestionario estructurado en escala tipo Likert, para
obtener informacién y realizar un andisis estadistico de datos. Se aplicaran
técnicas estadisticas descriptivas, como frecuencias y promedios, para

identificar tendencias en | as respuestas de | os estudiantes.
2.11. Delimitacion dela poblacién y lamuestra

2.11.1 Pablacion:

Grupo de persona o elemento objeto de estudio con la finalidad de que los
hallazgos obtenidos puedan aplicarse a un conjunto méas amplio (Vera &
Cevadlos, 2019) En este sentido, la poblacién representa € universo de
individuos que poseen los atributos que el investigador busca analizar y
comprender. Poblacion total conformada por 120 estudiantes y 6 docentes de

los décimos afnos de basica de la Unidad Educativa Eugenio Espegjo.
2112 Muedra:
Permite optimizar recursos para aplicacion del estudio investigativo, a facilitar

un analisis especifico sin el requerimiento de aplicarlo atoda la poblacion. La
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muestra seleccionada fue de 49 alumnosy 5 catedréticos del décimo paralelo
“A”, quienes presentaron una mayor incidencia en un bajo promedio de la
asignatura de CCNN, muestra sel eccionada por muestreo no probabilistico por

conveniencia.
2.12. Justificacién del tipo de muestreo

El método para seleccionar la muestra fue el muestreo no probabilistico, el cual
permite seleccionar participantes de forma especifica en base a la necesidad de
la investigacion. Este tipo me permitié tratar directamente con la poblacion
involucrada, recolectando datos seguiin €l contexto educativo para su respectivo
andlisis.

2.13. Técnicas estadisticas aplicadas en la investigacion

El andlisis de datos empiricos recol ectados mediante las técnicas aplicadas se la
desarrollo mediante €l uso de Microsoft Excel, herramienta Util en latabulacion
de datos, generando una comprension visua mediante graficos y tablas
estadisticas.

2.14. Estrategia investigativa

2.14.1. Etapasdediagnosticoinicial

Estas etapas aportan en la comprension de la problematica, sobre las causas que
estan generando un bajo rendimiento en CCNN en los estudiantes del décimo
ano paralelo “A” de la Unidad Educativa Eugenio Espejo, permitiendo la

recopilacion de datosy andlisis significativo de los resultados.
2.14.2. | dentificacion de la Paoblacion Objetivo:

Proposito: implementar €l uso de estrategias digitales en la metodologia de ensefianza
aprendizaje, considerando que los docentes seran los participantes claves en la

aplicacion de las estrategias.

Tarea: definir quienes formaran parte de la investigacion segun los criterios de
inclusion.
2.14. 3.Criteriosdeincluson:

« Estudiantes matriculados en & décimo A.

« Docentes de Ciencias Naturales con experiencia en la asignatura.

33



2.14.4 Criterios de excluson:

. Estudiantes que no cursan Ciencias Naturales.
. Docentes de otras asignaturas.
2.14.5. Disefio de Instrumentos de r ecoleccion de informacion:

Propdésito: preparar dosinstrumentos que brinden confianzay valides siendo los
principales la encuesta estructurada a estudiantes para evaluar la percepcion de
las estrategias digitales en € ambito educativo mediante preguntas cerradastipo
Likert. Y entrevista semiestructurada a docentes quetiene comofinidentificar el
tecnol 6gico sobre la ensefianza de Ciencias Naturales mediante le formato de
preguntas abiertasy flexibles para obtener respuestas detalladas.

Tarea: Disefiar un cuestionario para medir el nivel de conocimientos sobre

herramientas digitales.

2.14.6. Consentimiento Etico:

Proposito: Obtener consentimiento informado de la poblacién de estudio como

docentesy estudiantes adol escentes menores de edad.

Tarea: Elaborar unaautorizaci én que cumpleloscriterios éticos de vol untariedad
y confidencialidad. Ademés, se desarroll6 una solicitud de autorizacion a la

direcciéon de la Unidad Educativa Eugenio.
2.14.7. Recopilacion de Datos I nicial:

Propésito: recopilacion de datos mediante instrumentos diseflados para
recolectar informacion cuantitativa con encuestas a estudiantes y cualitativa
mediante entrevista a docentes, la observacion estructurada en clases se realizo
para evaluar e uso de herramientas digitales la cual se la desarrollo en
aproximadamente 21 dias, juntamente con el proceso de recoleccion de

informacion.

Tarea: elaborar encuestas de preguntas semiestructuradas para llevar a cabo

primeras entrevistas, seguin el proceso de recoleccién de informacion.

2.14.8. AndlisisPreliminar de Datos:
Propo6sito: analizar la informacion recolectada para identificar patrones o

categorias de investigaciones ya realizadas.



Tarea: andlisis de informacion preliminar para seleccionar estrategias o puntos

claves de estudio.

2.14.9. Modelacion dela propuesta

Para esta propuesta estratégica se desarrollo la seleccidon y recoleccion de
herramientas digitales los cuales va a ir direccionado a los docentes para que
aprendan su uso y tengan lalibertad de poder combinarla con sus metodologias

educativas tales como simuladores y laboratorios educativos virtuales.

Estas estrategias pedagogicas asociadas con las herramientas digitales tienen
como propdsito generar una capacitaci én continua alos docentes siendo ellos el
primer punto de aplique, siendo los replicadores de la informacion a los
estudiantes, y al poner en précticalas herramientas digital es se estaincentivando
de forma indirecta a los estudiantes, quienes van a sentir méas novedosas las
clases obteniendo captar laatencion y por ende lacomprension delainformacion

gue se desea trasmitir de la asignatura de CCNN.

A continuacion, se hizo una recoleccion de autores quienes dan su aporte obre
los principios de la pedagogia:

Ausubd (1963): habla sobe € aprendizaje significativo € cua se centra en
encontrar |0s nuevos aprendizajes en base a experiencias anteriores, en laque €
estudiante se identifica generando una comprensién a largo plazo de
conocimientos. (Oré, 2016):

Vygotsy (1978): da su aporte sobre la teoria sociocultural del aprendizaje
utilizando las herramientas digitales como interaccién entre profesor y alumno,
necesaria para un trabgjo participativo y en construccion de aprendizge.
(Carrera & Mazzarella, 2001)

Piaget (1950): sefialaal constructivismo como |la experimentacion mediante la
accion de experimentar de forma virtual en plataformas que aportan un

aprendizgje significativo. (Saldarriaga, Cedefio, & Rivadeneira, 2016)

Para garantizar el éxito desarrollar4 una formacién dirigida a personal de
educadores de CCNN, con € propdsito de fortal ecer sus competencias digitales.
La capacitacion incluira talleres sobre el uso de plataformas educativas y

simuladores cientificos, estrategias de ensefianza digital para meorar la
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interacciéon con los estudiantes y evaluacion del impacto de las herramientas

digitalesen e aprendizaje.

L a propuesta se estara destinadainicialmente adocentes, conformadapor 3 fases
de egecucion distribuidas desde la preparacion docente, implementacion
estratégica y aplicacion; durante un periodo de dos meses, para identificar la
influencia en el desempefio académico. Para medir efectividad en la estrategia,
se emplearan vaoraciones por criterio de expertos quienes poseen una
experiencia y conocimiento de la temética, cumpliendo con e proceso de
validacion par que sea una propuesta confiable y aplicable.

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

Seredizaraunavalidacion empiricadelapropuestamediantecriterio de expertos
para andizar la efectividad de las estrategias pedagdgicas asociadas a las
herramientas digitales, donde aportaran seguin la experticia de los profesionales,

donde brindaron sugerencias al plan presentado.
2.16. Andlisisdelos resultados de la etapa de diagndstico inicial

1¢:Con qué frecuencia utilizas herramientas digitales en tus
clasesde CCNN?

Figura 2
Aplicacion de herramientas tecnol dgicas en clases

B Siemnre FrecuuientemBnte Ocacinndlmente  ® Niine

29

17

Nota: Lafigura muestralas cifras de uso digital en clases

Anélisis de Resultados

El 29% de | os estudiantes no utilizan frecuentemente equipos tecnol égicos en la
asignaturade CCNN. Un nimero reducido reporta con el 20% que siempre usan

tecnologia en e aula, mientras que la mayor parte indica que la utilizan
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ocasionalmente con un 17% o rara vez 17% y nunca con un 17%. Estos
resultados sugieren que el acceso a equi pos tecnol 6gicos en entono educativo es,
afectando la comprension de conceptos cientificos. Este andlisis evidencia una
causa del poco desempefio académico de Ciencias Naturales tiene una escasa
implementacion en herramientas digitales.

2- ¢;Considerasquelasherramientasdigitalesteayudan acomprender mejor
los conceptos cientificos?

Figura3
Herramientas digitales como apoyo en aprendizaje

B Totalmente de acuerdo H De acuerdo
Neutral En desacuerdo

B Thtalmanta an decariiardn

Noter Cifras sobre & apoyo basado en herraimientas digitales.

Andlisis de Resultados
L os resultados indican que, estuvieron totalmente de acuerdo con un 18%, de
acuerdo con 41%, neutral con un 17% en desacuerdo con un 13% y totalmente
en desacuerdo con € 11%, si bien hay una percepcion positiva, existe una
cantidad importante de estudiantes que no experimentan una meora
significativa. Esto puede deberse a uso inadecuado o esporadico de
latecnologia en el aula, falta de capacitacion docente paraintegrar
herramientas digital es de manera efectiva o acceso limitado a plataformas

interactivas que refuercen el aprendizaje.

3. ¢Como calificas la motivacion que sientes en clases cuando se utilizan

recur sos digitales?

Figura4

Uso derecursos digitales
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Mumata Alta Media Bga Nu@

Nota: La figura muestra las cifras de motivacion estudiantil.

Andlisis de Resultados

Los resultados indicaron que muy ata con el 27%, alta con 22%, media con
22%, baja con 14% y nula con & 15%, por lo que sugieren que € uso de
herramientas digitales en Ciencias Naturales no estd logrando motivar
significativamente a la mayoria de los estudiantes, 10 que puede deberse a uso
limitado o poco interactivo de la tecnologia en clase, fata de estrategias
innovadoras que potencien el interés de |os estudiantes o pocaintegracion de la

tecnologia.

4. ¢Crees que las actividades digitales han meorado tu desempefio en
evaluaciones de Ciencias Natur ales?

Figura5

Actividades digitales

Mmcho  Bastante Regular _ Poco Nada

Nota: Lafigura muestralas cifras de mejoramiento por € uso de herramientas
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digitales.

Andlisis de Resultados

L os resultados indican que mucho tiene un 23%, bastante con 31%, regular con
23%, poco con 11% y nada con el 12% por |o que se identifica que, aunque las
herramientas digitales son positivas a aportar informacion interactiva de
CCNN, su impacto no ha sido uniforme ni significativo para todos los
estudiantes. Esto puede deberse uso esporadico o inconsistente de aparatos
tecnol 6gicos estimulantes en €l entorno educativo, fata en la alineacién entre
implementos digitales.

4. (Quétipo de herramientasdigitales has utilizado en clasesde CCNN?
Figura6

aplicacion de tecnologias en clases

m\/ideos
Simuladores
Aplicaciones
Presentaciyoghoses interactivas

Nota: porcentajes de tipos de herramientas digitales.
Andlisis de Resultados
Los resultados reflgan que videos tiene un 25%, simuladores de 20%,
aplicaciones de un 8%, presentaciones interactivas con un 24%y ninguna con €l
23%, su implementacion aln es limitada y, en muchos casos, se reduce a la
reproduccion de videos educativos.

6. ¢Consderas que los docentes utilizan adecuadamente las herramientas
digitales en sus clases?

Figura7
Uso de tecnologias digitales por docentes

® Totalmente de acuerdo M De acuerdo

Neutral En desacuerdo

>
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Nota: Niveles de uso de las herramientas digitales por docentes.
Anélisis de Resultados
L osdatosindican que totalmente de acuerdo con el 15%, de acuerdo con el 24%,
neutral con & 18%, en desacuerdo con €l 28% y totalmente en desacuerdo con
el 15%, aunque algunos docentes estan implementando estrategias actuales sus
clases, la percepcion general en los estudiantes indica que su uso alin es
deficiente o poco significativo. Esto podria estar afectando negativamente el
rendimiento académico, ya que el uso de tecnologia no esté siendo aprovechado
al maximo. Estos resultados refuerzan la necesidad de fortalecer la formacion
docente.
7. ¢Quédificultades encuentras en el uso detecnologia en el aula?

Figura 8

€jecucion tecnologica digital en clases

M Falta de conexién Equipos obsoletos
No hay suficiente capacitacion™ Poca disponibilidad de

recursos No veo dificultades

17% ‘

17%

29%
17% .

Nota: dificultades por el uso de las herramientas digitales.

Andlisis de Resultados

La fata de conexion tiene un 20%, equipos obsoletos un 29%, falta de
capacitacion con unl7%, poca disponibilidad de recursos con un 17% y no hay
dificultades con un 17%, por lo que se ha identificado que las principales
barreras que enfrentan los estudiantes dentro del aula evidencian bgo
rendimiento académico en Ciencias Naturales podria estar vinculado a las

deficiencias en equipos tecnol 0gi cos.
2.17. Conclusiones del diagnéstico causal

Esta investigacion ha permitido identificar causas que afectan el rendimiento
académico especialmente en la asignatura de CCNN, ya que se identifico poco



uso de herramientas digitales dentro de los contextos educativos, y la mayoria
de los estudiantes indicaron que muy raravez usan equipos tecnol dgicos, |o que
genera una desmotivacion en los estudiantes permitiéndoles distraerse
facilmente, no prestar atencién, aburrimiento y muy poco interés por aprender
de la asignatura. Esta situacion puede deberse a varios factores como € dificil
acceso a equipos de tecnologia, no tener internet, y docentes con métodos de

ensefianza tradicional es que no se acoplan ala modernidad.

La identificacion del diagnostico manifest6 que existe un deterioro de
infraestructura'y por ende escases de equipos actualizados tecnol 6gicos, que no
reciben e mantenimiento necesario, considerdndose una barrera principal para
el uso de herramientas digitales efectivas, entre las limitaciones identificadas
también se considera el hecho de que las autoridades le dan poca importancia
sobre la necesidad de solicitar rubros econémicos para dar mantenimiento a los
equipos y poder obtener nuevas herramientas tomando en cuenta que la unidad
educativa de estudio es publica, por 1o que se encontr6 ordenadores obsol etos,
sin conectividad a internet, laboratorios poco equipados, y Sin acceso a
plataf ormas gratuitas o de pago, por ende desde alli se requiere que concientizar
sobre laimportancia de poder crear ese cambio a beneficio estudiantil.

En el trayecto del periodo académico eudiantii no han presentado ninguna
mejora en sus pruebas, y eso se centra en que no logran comprender la
metodol ogia de ensefianza ya gque se aburren y se desmotivan, por €ello, sefialan
que les gustaria que la metodol ogia tenga otra dindmica méas modernay con €l
uso de herramientas digitales podrian mejorar su rendimiento académico al

generar interés en sus actividades.

Este hallazgo muestra una necesidad emergente de modificar en base a la
modernidad y fortalecer las metodologias de ensefianza las cuales deben ir
implementadas con todos | 0s recursos materiales, paraasi brindar todo el acceso
de las herramientas digitales a los docentes quienes asi podrén respaldarse y
contar con las herramientas necesarias para poder dar continuidad ala estrategia

y por ende brindar una educacion optimay de calidad.
2.18. Andlisisgeneral dela entrevista

Se identificaron diversos puntos negativos en el rendimiento estudiantil, asi
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como estrategias y percepciones ante la utilizacion de equipos tegnologicos. Lo
cua cumple con lo dicho por Barbozaet al., (2023) que los docentes sefialaron
que los desafios més necesarios en € impartir clases de CCNN es la
desmotivacion estudiantil, muchos alumnos muestran desinterés en la
asignatura, lo que dificulta su participacion y comprension de los conceptos

cientificos.

Dificultades en la comprenson de temas abstractos ante conceptos como
reacciones quimicas, leyes fisicas y procesos hioldgicos son complejos y
requieren estrategias interactivas para facilitar su aprendizaje; los equipos
actuaizados y acceso a internet dificulta la implementacion de metodol ogias
innovadoras. Para contrarrestar 10s desafios mencionados, |os docentes han
aplicado diversas estrategias como uso de recursos audiovisuales para
proyeccion de videos educativos y documentales para reforzar 1os contenidos.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP) se centra en realizar actividades
investigativas escolares mediante proyectos cientificos aplicando los
conocimientos adquiridos desarrollandolo mediante el trabajo en equipo y
debates cientificos que fomenten actividades colaborativas generando
pensamiento critico. Algunos docentes intentan incorporar tecnologia en sus
clases, su uso sigue siendo ocasional debido a las barreras existentes. (Cale &
Encalada, 2021)

Tres de los cinco docentes indicaron que utilizan herramientas digitales de
maneraocasional, principalmente cuando lostemas requieren apoyo visual y dos
docentes mencionaron que rara vez utilizan tecnologia en sus clases, debido a
desconocimiento sobre su aplicacion. Es por ello que los docentes coinciden en

usar latecnologia en las clases de CCNN alin es limitado.

L os docentes que han implementado herramientas digitales mencionaron que
utilizan videos educativos en plataformas como YouTube para explicar
conceptos cientificos, presentaciones interactivas mediante e uso de
diapositivasy material digital parareforzar la ensefianza, simuladores virtuales
utilizado en laboratorios via online para ilustrar procesos cientificos y
herramientas como Kahoot o Quizizz para reforzar el aprendizaje a través de

dindmicas interactivas.
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CAPITULO 11
PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

A continuacion, se presenta la propuesta metodologica elaborada con €
proposito de ser implementada con |os estudiantes de décimo afio de la Unidad
Educativa Eugenio Espejo, ubicada en la ciudad de Babahoyo.

3.1. Propuesta de capacitacion:

Estrategiatecnol 6gica para fortalecer desempefio académico en laasignaturade
Ciencias Naturales, mediante el uso de herramientas digitales, enfocado
inicialmente en una formacion docente, enfocado en crear una habilidad
combinada con los aspectos metodol 6gicos educativos actuales. El tiempo de
apligue de esta propuesta estratégica esta planificada para realizarse en un afio
académico, cumpliendo con las fases establecidas, para capacitar, generar
seguimiento y tutorias personales a docentes que tuvieran alguna dificultad. La
aplicacion de herramientas tecnol 6gicas facilitara la comprension de conceptos
cientificos y fomentara una metodologia de ensefianza mas interactiva e

inclusiva.

3.2. Objetivos:

e Diseflar recursos y actividades digitales alineados con los contenidos
curriculares

e Capacitar a docentes sobe uso efectivo de equipos tecnolégicos y
herramientas digitales.

e Implementar la estrategia digital en el aula mediante una planificacion
pedagdgicainnovadora

e Evaluar lainfluencia de las estrategias digitales en el rendimiento académico.

3.3. Modalidad de | mplementacién:

Se desarrollard bajo € modo hibrido, € cual se presenta en la combinacion de
capacitaciones virtualesy de formapresencial afin de poder cumplir con e plan
propuesto sin generar una dificultad en los tiempos y actividades laborales de

|os docentes conformada en 3 fases:



Figura9

Fases de la propuesta

Fase 1: Formacion Tedrica.
Introduccion a las
herramientas digitales y su

aplicacion en el aula.

Fase 2: Aplicacidon Practica.
Uso de plataformas
educativas y
experimentacion con
metodologias activas.

Fase 3: Evaluacidony
Seguimiento. Andlisis del
impacto de las herramientas
tecnoldgicas en la ensefianza
y ajustes necesarios.

Nota: fases de aplicacion de propuesta metodol 6gica para uso de
herramientas digitales en el ambito educativo.



34.FASE 1
La capacitacion esta conformada por los siguientes temas:

Tabla2

Temas; Definicion

Fundamentos de la educacion Principios basicos de tecnologia en
Digital espaci os educativos.
Estrategias didacticas apoyadas en CoOmo utilizar plataformas interactivas

herramientasdigitales paramejorar la ensefianza.

Uso de simuladores y laboratorios Asignatura de CCNN con aplicacion

Virtuales educativa.
Evaluacion formativa con Medir e aprendizge mediante
Tecnologia herramientas digitales.

Creacion de contenidos digitales Disefio de materiales pedagdgicos

I nter activos utilizando herramientas multimedia.

Temario de capacitacion

Herramientas Digitales:

Laintegracion efectiva de herramientas digitales son |as siguientes:
Tabla3

Tipos de herramientas digitales

Platafor mas Herramientas de Simuladores Edicion de
educativas evaluacion cientificos contenido
I nter activa digital
Google Kahoot, Quizizz, PhET Interactive Canva, Genidly,
Classroom, Socrative. Smulations, Powtoon.
Moodle, Edmodo. Labster.
3.5. FASE 2
Tabla4

Proceso de fase dos



Ensefianza tecnol 0gica efectiva
Valoracién a docentes sobre conocimientos de herramientas digitales como método para ser

aplicado dentro de sus mallas curriculares de clases.

Herramientas digitales avanzada en pedagogia
Compartir informacion formativa de manejo de software avanzado, a fin de no presentar
conflictos con su uso y aplicacién en clases interactivas y dinamicas.

Creacioén de contenidos digitales creativos
Se debe implementar por los docentes en clases actividades tecnol dgicas dinamicas que se

adapten ala necesidad de la asignatura y de estudiantes.

Colabor acién a través de comunidades virtuales de practica
Se fomentaréla participaci én en comunidades virtuales donde | os docentes puedan compartir

experiencias, recursosy estrategias, fortaleciendo la cooperacion 'y e aprendizaje continuo.

Disefio de experiencias educativasinnovador as
A través del uso de la tecnologia, se impulsara la creacion de experiencias de aprendizaje

activas que motiven alos estudiantes y promuevan € pensamiento critico.

Sesiones de mentor ia per sonalizada y talleresinteractivos

Cada docente contara con sesiones de mentoria para resolver dudas especificas sobre la

integracion de herramientas digitales, complementadas con talleres préacticos donde podran

aplicar o aprendido.
Exploracion per sonalizada de estrategias

Aplicaciones metodoldgicas diferenciadas que permitan adaptar la ensefianza a las

caracteristicas y ritmos de aprendizaje de |os estudiantes.

I ntegracion Digitales.
Tablab
Objetivo de cada actividad

Potenciar la participacion docente: Se fomentard la participacion de los docentes en las
actividades educativas mediante estrategias digitales interactivas, promoviendo la

colaboracién, lacomunicacion y el intercambio de ideas.

Mejorar e rendimiento académico: A través de uso de simuladores, plataformas
interactivas y herramientas digitales, se espera fortalecer la comprension de los conceptos

cientificos.




Facilitar el acceso a recur sos educativos innovador es. Se garantizara que los docentes y

estudiantes cuenten con materiales actualizados y aineados con las tendencias educativas

actuales.

Optimizar la gestion del tiempo en el aula: Latecnologia permitira automatizar procesos

de evaluacion y seguimiento del aprendizaje, reduciendo la carga administrativa de los

docentes.

Fomentar e aprendizaje autbnomo en los estudiantes: Se incentivara el uso de recursos

digitales que permitan reforzar contenidos independientes.

Este programa de capacitacion busca transformar los métodos de ensefianza

aprendizaje de CCNN mediante la aplicacion efectiva de herramientas digital es,

asegurando una educacion més dinamica, inclusiva y de calidad. Integrar

herramientas digitales en la ensefianza de Ciencias Naturales.

EstrategiasDigitales

Tabla 6
Tipos de estrategias

Uso de Simuladores y Laboratorios Implementacion de plataformas como PhET

Virtuales Interactive Simulations y Labster.
Disefio de actividades experimental es digitales para
reforzar el aprendizaje préactico.

Creacion de Contenidos Desarrollo de videos educativos y animaciones

I nter activos

explicativas utilizando Canvay Genialy.
Uso de presentaciones interactivas en Microsoft

Sway 0 Google Slides parareforzar los temas.

Implementacion de Evaluaciones
Digitales

Aplicacién de herramientas como Kahoot, Quizizz y
Socrative para medir los niveles de comprenson
estudiantil de manera dinamica

Uso de Google Forms paralareaizacién de pruebas

y cuestionarios en linea.

Gamificacion del Aprendizaje

Creacion de retos y actividades gamificadas con

plataformas como Classcraft.
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Uso de badges y recompensas digitales para
incentivar
estudiantil.

la participacion y € compromiso

Fomento Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABP)

de
digitales con Google Docsy Trello.

Implementacion proyectos  colaborativos

Uso de foros y blogs educativos para la socidizar

respuestas de investigaciones.

Webinars interactivos

de

repositorios digitales

Creacion

Mentoria

personalizada
Foros de discuson

académica

Capacitacion Docente  sobre Redlizacion de taleres de formacion sobre

Tecnologia Educativa herramientas digitales aplicadas a la pedagogia.
Implementacién de mentoria personalizada para
apoyar a los docentes en la adopcién de nuevas
tecnologias.

Participacion Docente
Estrategia de potencializacion
Estrategia Descripcion Herramientas
Digitales Sugeridas

Formacién en Espacios virtuales donde los docentes Google  Classroom,

comunidades de comparten experiencias y mgores Microsoft Teams

practica practicas.

Sesones en vivo con expertos en Zoom, Google Meet
tecnologia educativa para meorar la

formacion continua.

Base de datos con recursos, guias y Google Drive,
tutorilles sobre tecnologia en la OneDrive

ensefanza.

Servicio de ayuda, como punto de Microsoft Teams,
resolver dudas sobre propuesta Slack

Espacios para intercambiar ideas y Moodle, Edmodo

estrategias innovadoras.




Propuesta de actividades a docentes

Tabla8

Planificacion de actividades

Actividad Descripcion Herramienta Frecuencia

Clases interactivas Usodelaboratoriosvirtualespara PhET, Labster Semana
con smuladores realizar experimentos cientificos.
Evaluaciones Aplicacion de pruebas rapidas Kahoot, Quizizz ~ Quincenal
formativasenlinea paramedir lacomprension delos

estudiantes.

Creacion de Desarrollodevideosexplicativos Canva, Genidly  Mensual

contenido educativo  y presentaciones interactivas.

Discusén en foros Espacios en linea donde los Moodle, Edmodo  Quincena
educativos edudiantes  debaten  temas

cientificos.
Trabajo colaborativo  Elaboracion de investigaciones Google Docs, Mensud

en proyectos digitales  en equipo con uso detecnologia.  Trelo

Autonomiay Autogestion del Aprendizaje

Tabla9

Estrategia de aprendizaje

Estrategia Descripcion Herramientas

Digitales Sugeridas

Aprendizaje  respadado Se motiva a investigar temas Google Scholar,

mediante exploracion interesantes en plataformas digitales.  Khan Academy
Uso de recursos de Los estudiantes acceden a materidles Coursera, EdX,
autoaprendizaje educativos en linea para reforzar YouTube Edu

conocimientos.
Planificacion de objetivos Cada estudiante define metas de Trello, Google Keep
personales de aprendizaje  estudio y realiza un seguimiento de su

progreso.
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Evauacion formativa Se utilizan cuestionarios digitalespara Google Forms,
autogestionada que los estudiantes evallen su propio  Quizizz
aprendizaje.
Creacion de portafolios Los estudiantes documentan su  Blogger, Google
digitales aprendizae 'y  proyectos en Sites
plataformas en linea.
figura 10

Proceso para crear clasesinnovadoras
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EJEMPLO DE PLANIFICACION DE CLASE INNOVADORA
Planificacion pedagogica innovador a basada en herramientas digitales

Tabla 10
Plan curricular

Elemento Descripcion

Unidad didactica “El sistema digestivo y su funcionamiento”
Nivel educativo Décimo afio de Educacion Genera Béasica
Duracion 2 semanas (6 clases de 40 minutos)

M odalidad Presencial con apoyo de herramientas digitales

Objetivo de aprendizaje

Comprender el funcionamiento del sistema digestivo humano mediante el uso de herramientas

digitales que favorezcan € aprendizaje significativo, colaborativo y autbnomo.
Estrategia metodol 6gica innovador a

Modelo pedagdgico: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) + Clase invertida (flipped
classroom)+TIC.

Recursosdigitales:
Canva/ Genially (Creacién de infogr afias inter activas)

Definicién y autoria:
o Canvaesuna plataformaen linea de disefio gréfico fundada por Melanie Perkins, Cliff
Obrecht y Cameron Adams en 2013.
e Genidly, creada en Espafia en 2015, permite elaborar contenidos interactivos como
infografias, presentacionesy recursos visuales dinamicos.
Usos educativos:

« Disefio de materiales visuales, infografias, mapas conceptual es, presentacionesy
contenidos interactivos para reforzar aprendizajes de forma atractiva.

Ventgas.
e Interfacesintuitivas, con plantillas predisefiadas.

e Fomentalacreatividad y la autonomia del estudiante.
e Accesibles desde cuaquier dispositivo con internet.
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Desventgjas.
e Requiere conexidn estable ainternet.
e Algunas funciones avanzadas solo estan disponibles en la version premium.
o Puede generar distraccion si no se guia su uso pedagogico.

YouTube (Videos cientificosy educativos)

Definicién y autoria:

« Plataforma de alojamiento de videos lanzada en 2005 por Steve Chen, Chad Hurley y

Jawed Karim; actualmente es propiedad de Google.
Usos educativos:

e Recurso para mostrar experimentos, documentales, explicacionestedricasy
demostraciones visuales en diversas materias.

Ventgjas.
e Gran variedad de contenidos gratuitos.
o Facilitae aprendizaje visual y la comprension de temas complejos.
e Sepuede acceder en cualquier momento.
Desventgjas.
e Puede haber contenido poco fiable si no se verifica su fuente.
e Exposicion aanuncios o distracciones no educativas.

e Requiere buena seleccion por parte del docente

Quizizz | Kahoot (Evaluacion gamificada)

Definicién y autoria:

o Kahoot! fue desarrollado en Noruega en 2013 por Morten Versvik, Johan Brand y
Jamie Brooker.

e Quizizz, lanzado en India en 2015 por Ankit Guptay Deepak Joy Cheenath, ofrece
unaexperienciasimilar pero con més opciones de personalizacion.

Usos educativos:

o Evauacionesinteractivas en forma de juego (gamificacién), Utiles para reforzar
conocimientosy evaluar de forma dinamica.

Ventgas:
o Aumentalamotivacion del estudiante.

e Permite feedback inmediato.
e Sepuede usar en clase 0 como tarea.
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Desventgjas.
o Competitividad excesiva puede afectar a algunos estudiantes.

e Requiere dispositivosy conexion ainternet.
« Enfocado en preguntas de opcion multiple, limitatipos de evaluacion.

Padlet (Muro colaborativo digital)

Definicion y autoria:

o Plataforma desarrollada por laempresa Wallwisher Inc., renombrada como Padlet, que
permite crear tableros colaborativos en linea.

Usos educativos:

o Publicar ideas, reflexiones, imagenes o archivos en un “muro” compartido donde
todos | os estudiantes pueden contribuir.

Ventgas.

o Fomentad trabajo colaborativo y el aprendizaje social.

o Fé&cil deusar y versdtil para diferentes actividades.

e ldeal paralluviade ideas, debates o presentaciones grupales.
Desventgjas.

e Version gratuita limitada en nimero de muros activos.

o Puede presentar dificultades de gestiéon si no se establece un orden.
e Requiere acceso ainternet.

Google Classroom / Moodle (Gestion de contenidosy aula virtual)

Definicion y autoria:
e Google Classroom fue lanzado por Google en 2014 como parte de su ecosistema
educativo.
e Moodle, acronimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, es
una plataforma de codigo abierto creada por Martin Dougiamas en 2002.
Usos educativos:

e Organizar clases virtuales, asignar tareas, compartir materiales, comunicarse y hacer
seguimiento del progreso de |os estudiantes.

Ventgas.
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o Centralizalagestion del aprendizaje en un solo entorno.
« Permitelainteraccion asincrénicay la entrega organizada de trabajos.
e Integracion con otras herramientas digitales.

Desventgjas.

e Moodle puede requerir conocimientos técnicos para su configuracion.
e Google Classroom depende del ecosistema de Google.
o El éxito depende de la planificacion y acompariamiento docente.

Secuencia de actividades

Tabla 11
Sesiones educativas

» o Herramienta _
Sesion Actividad o Estrategia
digital
Introduccién a sistema digestivo: Video YouTube + pizarra ) _
1 . , L o Clase invertida
interactivo y discusion grupal. digita
Exploracion: Cada grupo investiga una parte del _
. Trabajo
2 sistema y comparte sus hallazgos en un muro Padlet _
. colaborativo
digital.
Produccién: Crear infografias sobre el proceso _ ABP / Disefio
3 S Canvao Genidly o
digestivo y susfases. digita
Evaluacion formativa: Quiz interactivo para o -
4 Kahoot 0 Quizizz  Gamificacién
reforzar conceptos clave.
Aplicacion practicac Juego de roles donde N o
. _ . . Recursos fisicos + Aprendizaje
5 simulan €l recorrido del alimento por el sistema ) )
S TIC opcionales activo
digestivo.
Reflexion y retroalimentacion: Foro de debate .
) . _ . Google Classroom o Evaluacion
6 en linea + Autoevaluacion + Retroalimentacion .
Moodle auténtica
docente.
Evaluacion

e Rdbricaparaevauar lainfografia
o Listadecoteo paralaparticipacion
e Resultadosdel quiz

e Observacion directa durante actividades



e Autoevaluaciony coevaluacion

Criterios;

e Comprensién del contenido
o Creatividad y claridad en presentaciones digitales
e Participacion activay colaboracion

e Aplicacién del conocimiento
Innovaciones clave

e Metodologia centrada en el estudiante
e Uso activoy creativo de tecnologia educativa
e Evaluacion continua, no solo al final

o Aprendizaje significativo y contextualizado

EJEMPLO 2
“La Célula: Unidad de la Vida”

Asignatura: Ciencias Naturaes
Nivel: Décimo afio

Tema: Lacélulay susfunciones
Objetivo de aprendizaje:

Comprender la estructura'y funcion de la célula mediante recursos digitales interactivos para

fortalecer la comprension y participacion activa.

Competenciasa desarrollar

e Pensamiento critico
o Alfabetizacion digital
o Comunicacion efectiva

e Aprendizaje autbnomo

Tabla 10
Planificacion de clases

Paso 1
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Activacién de conocimientos previos
H.D.: Kahoot!
e Seiniciacon un cuestionario interactivo de opcion multiple para diagnosticar
conoci mientos previos sobre lacélula
e Losestudiantes responden en tiempo rea desde sus dispositivos.

e Secomentan los resultados paraidentificar conceptos clave y errores comunes.

Paso 2
Desarrollo del contenido
Genially y YouTube
» El docente presenta una infografia interactiva sobre los tipos de células y sus
funciones mediante Genially.
e Seproyectaun video animado corto de Y ouTube que muestrala célulaen 3D.
e Seorganizaalos estudiantes en grupos de 4 para explorar lainfografiay responder
preguntas en una hoja colaborativa digital (Google Docs o Jamboard).
o Sepromueve € aprendizaje colaborativo y guiado.

Paso 3
Aplicacién practica
Canva o Pixton
o Cada estudiante crea unainfografia o comic digital representando las partes de la
célulay sus funciones.
e Selesmotivaaincluir creatividad, g emplos cotidianosy lengugje claro.

o Lostrabajos se comparten en el aulavirtual (Google Classroom o Padlet).

Paso 4
Evaluacion y retroalimentacion
Edpuzzey rubrica digital
e Selesdejacomo tarea un video en Edpuzzle con preguntas interactivas.
o El docente utiliza unarubrica digital para calificar los comics/infografias.

o Sedaretroaimentacion personalizada en la plataforma utilizada.

3.6. FASE 3

Propuesta de estrategia de herramientas digitales en base a resultados positivos



esperados.

Tabla 12
Fase final

Detalles del desarrollo final

M otivacion estudiantil: Mayor interés e interaccion en actividades interactivas, generando

un aprendizaje mas significativo.

Uso efectivo de herramientasdigitales: Integracion eficiente de simuladores, evaluaciones

en lineay contenido interactivo en la metodol ogia docente.

Capacitacion y empoderamiento docente: Mayor dominio de equipos tecnol 6gicos en

docentes, permitiendo disefiar experiencias de aprendizaje innovadoras.

Reduccion de la brecha digital: estudiantes con facilidad de acceso a equipos digitales

académicos, promoviendo la equidad en el aprendizaje.

Promocién de la autonomia estudiantil: Desarrollo de habilidades de autogestion del

aprendizaje através del uso de plataformas digitales y estrategias de autoevaluacion.
Evaluacion y mejora continua: Monitoreo constante del impacto de las estrategias

digitales, permitiendo gjustes y optimizacion de las metodol ogias de ensefianza.

Justificacion y alcance

Incorporar las estrategias del uso de las herramientas digitales en los procesos
formativos de educaci 6n responde ala necesidad de transformar la metodol ogia antigua
tradicional, la cual en el trayecto del tiempo ha ido perdiendo fuerza en e pasar del
tiempo, ya que las personas van generando cambios en todos contexto, es por ello que
surge la urgencia de cambiar de métodos e implementar estrategias modernas que se
gjusten a las necesidades actuales, ya que se cuenta con una variedad de equipos que
pueden ser utilizados de forma segura dentro de una clase para obtener un aprendizaje
de calidad.

L a tecnol ogia puede brindar muchos aspectos positivos, |os cuales deben ser utilizados
ya que contamos con esos recursos actuales que hace décadas atrés no o que era muy
limitado su acceso, en cambio en la actualidad se pudiera mencionar que un gran
porcentgje de la poblacion cuenta con un equipo tecnolégico dentro de su alcance, 10
gue se comprende es que la tecnologia e ha vuelto una necesidad diaria para cada ser

humano, siendo aplicable pararesolver problemas que se presentan en el diaadia, ante
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este contexto el implementar este método en € ambito educativo tendria un impacto
positivo ya que se podria explotar los
recursos tecnol 6gicos como u aporte ala generacion futura, formando a estudiantes con

conocimientos adquiridos a largo plazo.

3.1. Resultados esperados

Se obtuvo técnicas estratégicas para € uso de las herramientas digitales como medio
paramejorar e rendimiento académico de estudiantes del 10mo afio A, en laasignatura
de CCNN, esta aplicacion de herramientas tecnol égicas facilitara la comprension de
conceptos cientificos y fomentara una metodologia de ensefianza mas interactiva e
inclusiva.

L as herramientas digital es aportan significativamente en |as metodol ogias de ensefianza
la cual es de mucha utilidad en la asignatura de ciencias ya que esta da una apertura a
diferentes ramas las cuales puede implementarse de forma experimental, visual o
auditiva generando asi una interaccion sensitiva y estimularia en el estudiante, como
una nueva forma de aprendizaje. De esta forma los métodos tradicionales rigidos ya no
estan cumpliendo su efectividad a enfrentarse a nuevos estéandares de educacién con

més opciones de dar clases a una poblacion estudiantil moderna.

Bajo el respaldo tedrico de investigaci ones recientes que hablan sobre las herramientas
tecnol 6gicas, mencionan unaampliacantidad de beneficios dentro del ambito educativo,

en la que se han generado programas de aplicacion tecnol 6gica en unidades educativas
con €l objetivo de que se repliquen en otras ingtituciones, de manera que se mejorala
calidad de educacion y por ende se forma a estudiantes més capaces de poder dar un
criterio persona sobre latematica de estudio ya que va a existir la comprension tedrica
y generando un conocimiento alargo plazo.

3.2. Validacion de la propuesta.

La validacién de la estrategia centrada en €l uso de herramientas digitales dentro del

proceso de ensefianza-aprendizaje, con € objetivo de megjorar € rendimiento académico
de los estudiantes, se llevd a cabo con la participacion de tres expertos en el érea de
docencia de ciencias naturales. Se aplicO un muestreo no probabilistico por
conveniencia, debido alalimitada cantidad de docentes especializados en esa asignatura
dentro de laingtitucion, y solo tres reunian experiencia previa en el uso de tecnologias
digitales aplicadas ala educacion.

Todos los docentes sel eccionados cumplian con los requisitos establecidos, entre ellos:
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pertenecer a nivel de educacioén basica, tener formacion en ciencias naturales y contar
con conocimientos sobre el uso de herramientas digitales. Parala validacion, se disefio
un formato de evaluacion por criterio de expertos, €l cua permitié valorar diversos
aspectos de |la estrategia propuesta, tales como:

Tabla 12

items de validacion de propuesta

Caracteristicas de validacion

e Equipos tecnolégicos efectivos para integracion del uso de los
tics

e Uso avanzado de herramientas tecnolOgicas aplicadas a la
pedagogia

e Creatividad y flexibilidad en la creacion de contenidos digitales

e Colaboracion através de comunidades virtuales de préctica

¢ Diseflo de experiencias educativas innovadoras

e Capacitaciones de actualizacion de plataf ormas a docentes

e Exploracién de estrategias de aprendizaje persondizadas

Se brindd un espacio para que los expertos realicen sugerencias de mejoras, con €l
objetivo de perfeccionar la estrategia, documento que fue enviado via email para su
revision, evaluacion y recepcion de comentarios. La nomenclatura de validacion fue 5
Muy Pertinente, 4 Pertinente, 3 Indeciso, 2 Poco Pertinente, 1 Nada Pertinente. Se
realizd un andlisis de observaciones y comentarios con el objetivo de megorar la

estrategia buscando fortalecer la pertinenciay efectividad de |a estrategia.

Figurall
Proceso de validacién de expertos
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EVALUACION DE VALIDEZ DE PROPUESTA
DATOSDE LA INVESTIGACION

Tabla14

Ficha de validacion de propuesta
NOMBRE DE LA Bajo rendimiento académico en laasignaturade CCNN
INVESTIGACION en estudiantes

de 10mo, U.E. “Eugenio Espejo”.

Implementar  estrategias académicas  innovadoras
mediante €l uso delas

OBJETIVO GENERAL herramientas digitales como medio para un mejor
desempefio educativo.

VARIABLES Uso de Herramientas Digitalesen el Aula

INDEPENDIENTES

VARIABLE DEPENDIENTE Rendimiento Académico en Ciencias Naturales
TECNICAS DE Encuesta

RECOLECCION
INFORMACION

DE
Escalade Likert

Nomenclatura

Muy Pertinente S

Pertinente 4

Indeciso 3

Poco Pertinente 2

Nada Pertinente 1
CARACTERISTICASPARA VALIDACION

L a siguiente nomenclatura es laforma de calificar la propuesta, en base alos

criterios del profesional:

Detalles 5 4 3 1
MP P | NP

Equipos tecnol 6gicos efectivos paraintegracion del uso de lostics. X
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Uso avanzado de herramientas tecnol 6gi cas aplicadas a la pedagogia X

Creatividad y flexibilidad en la creacion de contenidos digitales
Colaboracion através de comunidades virtuales de practica

Disefio de experiencias educativas innovadoras X

Capacitaciones de actualizacion de plataformas a docentes

Exploracion de estrategias de aprendizaje personalizadas X

3.3. Criterios de expertosindicaciones sugeridas

Tras cumplir con el proceso de validacion de experto cada uno de los tres
profesionales sefid aron |l as siguientes sugerencias las cuales se las va a detallar de

forma conjunta:

o Establecer tiempos de aplicacién pertinentes con otras actividades docentes
o Que en lainstitucion se cuente con |os equi pos tecnol 6gicos
o Que existaunapersonaespecializadaen herramientas digital es o equipos

tecnol 6gicos que pudiera dar asistencia en caso de una necesidad por parte de
los docentes.

Tras estas sugerencias, las cualesyafueron modificadasen el plan metodol 6gico
propuesta se identificd que estan de acuerdo con la mayoria del contenido el
cual aporta de forma significativa a la problematica, sefialando que hay varias
técnicas que ellos utilizan que han obtenido buenos resultados en su dmbito
laboral como docentes de diferentes asignaturas en el @mbito de las ciencias. Se
expresd que desde e aspecto tedrico cientifico s hay evidencias las cuaes
afirman gque la combinacion de técnicas establecidas en este plan metodol 6gico
cumple una funcion importante dentro del método ensefianza aprendizaje, ya

gue se alinean aformas innovadoras de crear entonos educativos de calidad.
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UBE UNIVERSIDAD _
7 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
b= DEL ECUADOR

CONCLUSIONES

Se llegb a la conclusion de que la incorporacion de herramientas digitales como parte
de la estrategia pedagdgica resultd efectiva para enfrentar el bajo rendimiento
académico de los estudiantes de décimo afio "A" de la Unidad Educativa Eugenio
Espejo, ubicada en la ciudad de Babahoyo, proporciond recursos tecnoldgicos que
fomentan una mejora calidad de educacién a brindar varias opciones de herramientas
digitales que se pueden combinar conlamallacurricular pedagogicade cadadocente. Se
debe recalcar que esta investigacion logro cumplir con su objetivo principal a generar
interés académico en los estudiantes y que por ende puedan tener un mejor desempefio
académico.

Las causas identificadas que pueden ocasionar un bajo rendimiento dentro de la
asignaturade CCNN esladesmotivacion y faltade interés de aprendizaje, ya que no se
logra captar la atencion de los estudiantes dentro del aula, ya que algunos docentes aun
manejan el método tradicional de ensefianza que se centra en aspectos tedricos poco
dindmicos y en la memorizacién, sin permitir a estudiante tener una opinion critica
desde du percepcién y comprension. Es por ello que existe la necesidad de que los
docentes implementes las herramientas digitales en sus métodos de ensefianza
aprendizaje, para poder crear una actualizacion pedagogica educativa adhiriéndose ala
nueva modernidad.

Es por €ello, que se disefié una estrategia metodoldgica de ensefianza propuesta a
docentes, con el fin de que puedan implementar en sus planificacion de clases €l uso de
las herramientas digitales, |0 que permitiran poder captar la atencién del estudiante al
generar un espacio interactivo y dindmico, mediante plataformas, aplicaciones, equipos
audiovisual, desde un enfogue educativo, permitiendo comprension conceptual
cientifica lo cual genera interés y motivacion en los estudiantes donde obtendrén un
mejor desempefio académico.

Esta estrategia fue presentada a tres profesionales expertos quienes evaluaron la
pertinenciade la propuesta, paraidentificar su viabilidad y efectividad en este contexto

educativo, aportando desde su experienciay experticia sefialando ciertas sugerencias

La Universidad para todos

62



1):)

&

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

tales como la modificacion de los tiempos para no generar més trabajo en docentes,

desarrollo de capacitaciones dentro de horario laboral, que € lugar donde se aplique

cuente con todos los equipos tecnoldgicos, y afiadieron que estdn de acuerdo con el

contenido presentado en esta propuesta el cual tiene como finalidad que sea replicada

en variasingtitucionesy asi poder promover una educacion de calidad y moderna.

Ante los cambios tecnol gicos que se presentan constantemente es indispensable i mplementar
una educaci én continua a docentes sobre actuali zaciones pedagégicas digitales, con el propdsito
de poder adaptar a las nuevas modernidades, permitiendo que los estudiantes de las nuevas
generaciones vayan adquiriendo interés en aprender. La aplicacion de estrategias metodol 6gicas
en la planificacion de ensefianza aprendizaje, en la combinacion de proyecto Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), podrian generar clases innovadores que van de la mano con la
creatividad del docente como del estudiante. Para esta investigacion es de suma importancia

gue la unidad educativa cuente con equipos adecuados y actualizados permitiendo reducir la

RECOMENDACIONES

brecha digital a generar un acceso adispositivos electrénicosy ainternet.
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