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Resumen

La aplicacion de las herramientas digitales y tecnoldgicas se constituyd en una
alternativa para desarrollar los procesos de ensefianza aprendizaje en el area educativa, por
lo que se hace necesario realizar un analisis sobre el impacto de estas herramientas en el
proceso educativo. En este contexto, se realizd la investigacion en la Unidad Educativa
Dario C. Guevara, institucion de sostenimiento fiscal, ubicada en la parroquia El Salto,

canton Babahoyo, provincia Los Rios.

Este plantel ha desarrollado un proceso de nivelacion formativa de manera virtual,
permitiéndonos indagar sobre el uso y manejo de los recursos digitales y determinar el
impacto en la nivelacion formativa, especialmente en el area de matematica en los
estudiantes de 6to. afio de educacion basica paralelo “A”, para proponer una alternativa

que permita mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje.

Esta investigacion tiene un enfoque descriptivo propositivo, por lo cual busca explorar
situaciones dentro del contexto educativo, describir la realidad académica en esta
modalidad y proponer herramientas factibles para mejorar el proceso de ensefianza. En este
estudio investigativo se ha realizado una encuesta direccionada a 20 docentes del plantel de
los subniveles de preparatoria, basica elemental y media, evidenciando que contribuira a
facilitar los procesos pedagdgicos y didacticos e introducird de manera efectiva a los
estudiantes en la era digital.

En la propuesta se plantea realizar un programa de capacitacion al personal docente
para desarrollar sus destrezas y habilidades en el manejo de estos recursos digitales y
tecnoldgicos para aprovechar las herramientas que estan disponible en la web.

Palabras Claves

Recursos digitales, nivelacion formativa, competencias digitales, herramientas digitales,

educacion virtual.



Introduccion

La aplicacion de recursos digitales para la nivelacion formativa o educativa ayuda en el
desarrollo educativo debido a que aporta en gran manera al avance cientifico de los
estudiantes. Los recursos digitales marcan actualmente un valor importante para el
desarrollo de todas las actividades humanas ya sean entretenimiento, laboral y sobre todo
academico. Las plataformas de videoconferencias actualmente son las mas demandadas
entre los recursos digitales ya que debido a los tiempos actuales, conectarse de manera
virtual es de alta importancias ya que permite estar de manera sincrénica, instantanea y en
varios sitios a la vez, que son caracteristicas de comunicacion actual y de la educacion

virtual.

Los recursos digitales se componen de cualquier elemento digital o electronico al cual
se puede acceder de un dispositivo que tenga acceso a internet. Algunos de los recursos
digitales més demandados actualmente podrian ser los generados por Google, la plataforma
de videoconferencias Zoom o los paquetes de Microsoft como Word, Excel PowerPoint.

Por otro lado, estdn las plataformas académicas como Moodle que ayudan a
interconectar a alumnos con maestros. Tomando el area de las ciencias matematicas
existen muy buenas herramientas digitales como programas de célculo matematicos e
interactivos para facilitar tanto la docencia como el aprendizaje de las personas que quieran
mejorar sus habilidades matematicas. En matematicas existe un amplio y extenso abanico
de herramientas digitales para nivelar a alumnos en esta area; recursos que son de facil
acceso y se puede encontrar de manera gratuita en la red para todas las categorias y los

niveles de primaria, secundaria y hasta superior.

Herramientas digitales como Abaco online, GeoGebra, Geometria dindmica para nivelar
la formacién de los estudiantes del nivel de educacion general basica, son considerados
como algunos de los recursos digitales importantes hoy en dia. Por lo tanto, reconocer y
evaluar la existencia de recursos digitales muy importantes para la nivelacién académica en
todos los niveles es de mucha importancia para marcar punto de partida hacia la formacion

del area de matematicas en los estudiantes de la U.E. Dario C. Guevara de Babahoyo.



Capitulo 1

1.1 Idea o tema de investigacion

RECURSOS DIGITALES Y SU IMPACTO EN LA NIVELACION FORMATIVA
EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE 6TO ANO DE
EDUCACION BASICA PARALELO “A” DE LA UNIDAD EDUCATIVA DARIO
C. GUEVARA DEL CANTON BABAHOYO PROVINCIA DE LOS RIOS. 2022

1.2 Marco contextual

1.2.1 Contexto internacional

Las Naciones Unidas (NU), pagina web, expresan lo siguiente:

Las tecnologias pueden ayudar a que nuestro mundo sea mas justo, mas pacifico y
equitativo. Los avances digitales pueden apoyar y acelerar el logro de cada uno de
los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible, desde el fin de la pobreza extrema hasta la
reduccién de la mortalidad materna e infantil, la promocion de la agricultura sostenible

y el trabajo decente, y el logro de la alfabetizacion universal. (NU, 2020, parr. 1)

Por ende, podemos considerar que la construccién y/o participacion de recursos
tecnoldgicos apropiados para el desarrollo social, econémico y educativo tiene su aporte
sustancial, que permite alcanzar los objetivos planteados contra la lucha interminable de la
pobreza a nivel internacional, mas aun si se considera que el desarrollo de la educacién

tiene una vinculacion directa con el desarrollo social y econémico de los pueblos.

De acuerdo con El Instituto para el Futuro de la Educacion (2020) expresa que “la
pandemia provocada por el coronavirus representa un reto para los docentes de todos los
niveles educativos. Este desafio requiere el desarrollo de nuevas habilidades, ademas de
adaptacion y experimentacion constante para cumplir con los objetivos de los estudiantes”
(Seccidn, recursos para docentes 2020 parr. 1), pues nos indica el gran reto que los
docentes deben asumir en esta modalidad, los recursos digitales dentro de la educacion

pisan con firmeza para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje, por lo tanto los


https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/

profesionales se vieron en la obligacién de mejorar y adaptarse a este nuevo disefio

educativo.

Dentro de la educacion los recursos tecnoldgicos, empiezan a pisar fuerte, como un
mecanismo lucrativo para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje; sin embargo,
la presencia de una pandemia a nivel general ocasionada por el COVID-19 analiza los
cambios de la educacidén presencial a un modo completamente virtual, en donde se
muestran a los medios digitales como un actor indispensable para con la marcha los
procesos educativos. Sin embargo, los diferentes andlisis y evaluaciones que se han
realizado muestran un desfase sobre la calidad educativa del Ecuador, determinando que
existen varios problemas para acceder a la educacion y al proceso de ensefianza
aprendizaje (PEA).

El sitio web Minilad Educational menciona que, “Aunque pueda parecer que el acceso a
internet es hoy en dia algo comun a todo el mundo, lo cierto es que todavia hay muchas
familias que no pueden permitirselo” (2021 parr. 11). Como primer factor tenemos los
problemas econdmicos en donde varias familias se vieron afectadas desde el
confinamiento, luego esta la falta de acceso a los recursos tecnoldgico para el estudiante
por temas de conectividad, por el cual se ha empleado la estrategia de la Nivelacion

Formativa.

Elyex menciona que la Nivelacion Formativa consiste en planificar y ejecutar
estrategias pedagdgicas requeridas para equiparar el desarrollo de las habilidades de
acuerdo con las necesidades de los estudiantes, antes del abordaje curricular, por medio
de la aplicacion de las Guias de Nivelacion Formativa, las mismas que orientan los
procesos propios de cada docente en consideracion de su contexto (Elyex, 2021 pérr.
1)

1.2.2. Contexto Nacional

Dentro del uso de recursos digitales en necesario mencionar las condiciones del pais en
lo econémico y para hablar con exactitud a que nos referimos debemos mencionar que adn
existen familias que no pueden tener acceso a las tecnologias, si bien es cierto que todos

los individuos estan actualizados, adaptados y familiarizados con estos medios, en muchos



casos existen familias que no cuentas con un dispositivo 0ptimo para la recepcion de las

clases.

Dentro del estado de excepcion que atraviesa el pais, y a pesar de que el regreso a clase
en el periodo 2020-2021 de manera virtual, se centr6 mas en la parte emocional del
estudiante, cabe destacar que la educacién tuvo sus desfases en la calidad; para el siguiente
periodo lectivo, el Ministerio de Educacion, designd un nuevo proyecto que se centro en

estrategias de Diagnostico y Nivelacion formativa.

En el afio 2022 la Ministra de Educacion Maria Brown present6 La Agenda Educativa
Digital 2021-2025, como un instrumento de politica publica orientado a la transformacion
digital de la educacion en Ecuador, que permite la planificacion, ejecucién y evaluacion de
estrategias y acciones destinadas al desarrollo del Aprendizaje Digital y a la conformacion
de una Ciudadania Digital en todos los miembros de la comunidad educativa (estudiantes,
docentes, personal educativo, directivos y familias), de acuerdo con el Ministerio. (La
Republica, 2022 parr. 4)

El asesor educativo Milton Azuncion explica que “la primera fase se denomina tarea
diagnostica y tiene una duracion de dos semanas, mientras que la segunda, Ilamada
nivelacion formativa, se extendera el doble de tiempo.” (EL UNIVERSO, 2021 pérr. 6), a
tal punto que este proceso académico dentro de la educacion primaria trata de equiparar los
conocimientos de los estudiantes para evitar un desfase académico en el progreso

educativo.

A través de actividades otorgadas por el Ministerio de Educacion, los profesores
determinaran qué destrezas dominan los estudiantes y cuales hay que reforzar o seguir
practicando y fortalecer en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Luego, con base en
resultados obtenidos en los diagndsticos, los profesores disefiaran estrategias para mejorar
y profundizar en aquellos conocimientos, destrezas y habilidades que aun se les dificulta
dominar a los alumnos. (El UNIVERSO, 2021 parr. 7)

1.2.3. Contexto local


https://www.larepublica.ec/blog/seccion/politica/

Dentro del medio local, refiriéndonos a la provincia de Los Rios, existe un alto
porcentaje de alumnos con falta de acceso a los recursos tecnolégicos, debido a que
muchas familias luchan contra la pobreza, en ciertos casos se ve el esfuerzo de los padres
de familias para obtener los medios necesario para que sus hijos puedan recibir una
educacion de calidad, y contar con un dispositivo Util con capacidad suficiente para recibir
las clases.

Vargas (2017) expresa que se evidencié que existe poco manejo de los recursos
digitales en los establecimientos educativos, lo que limita para que los docentes
desarrollen temas més extensos y complejos, lo que repercute en el aprendizaje de los
estudiantes, méas aun cuando se determina el poco interés para aprender. ES necesario que
los docentes dominen los contenidos cientificos y dominen las herramientas digitales para

que logren desarrollar los aprendizajes en los estudiantes.

Segun Gabriela Calderén (2020) en las zonas rurales de Los Rios, varios padres
invierten $ 5 a la semana en tarjetas de recarga para que sus hijos se puedan conectar y
para cubrir estos gastos, realizaron varios emprendimientos a través de la venta de
materiales de bioseguridad, que aunque no era suficiente, era lo que permitié que sus hijos

accedan a las clases virtuales de manera sincronica o asincroénica.

1.2.4. Contexto institucional.

La Unidad Educativa Dario C. Guevara, se encuentra ubicada en la parroguia urbana El
Salto de la ciudad de Babahoyo y cuenta con una poblacién estudiantil de 1400 estudiantes
distribuidos desde educacion inicial hasta bachillerato. Fue creada en el afio 1977 como
escuela de educacion basica Dario C Guevara y luego de varias fusiones que se realizaron
con otras instituciones, en el 2015 adquiere su nombre definitivo y pasa a ser Unidad
Educativa. En el Proyecto Estratégico Institucional para la Convivencia Armonica
(PEICA) para el periodo 2021 - 2026, se encuentra definida su mision y vision que estan
relacionados con los objetivos educativos que tiene el Ministerio de Educacion y expresa

lo siguiente:

Vision: En el afio 2026 la Unidad Educativa “Dario C. Guevara” es un referente de la

educacion publica de la parroquia El Salto, el canton y del Distrito 12D01, que lidera la



formacion de nifios, nifias y jovenes para formar bachilleres humanistas, activos,
dinamicos, integros, incluyentes, eficientes, favoreciendo la cohesion y la paz social en
el marco del desarrollo sustentable para Buen Vivir, desde la participacion activa de

todos quienes conforman la comunidad educativa.

Mision: Somos una institucion educativa especializada en la formacién y capacitacion
de la nifiez, adolescencia y juventud de la parroquia El Salto y sus alrededores, cuya
razon de ser radica en los procesos de construccion de conocimientos con los y las
estudiantes, mediante el desarrollo de sus capacidades, destrezas y habilidades, con
actitud critica y autocritica, respetuosos de las ideas de los demas, vinculando en ello a
un equipo de docentes con mistica, capacidad y talento, que aporte todo su potencial
para prepararlos en la formacién del bachillerato en ciencias y en los que a futuro se
crearen, logrando que adquieran una buena preparacion intelectual, académica y ética,
para dotarles de las herramientas necesarias para que se integren y participen
activamente en la sociedad. (PEICA, 2021)

Si bien es cierto que los postulados expresados en su Vision y mision permiten augurar
un gran aporte al desarrollo de los nifios, adolescentes y jovenes de la parroquia El Salto, la
emergencia sanitaria decretada por el gobierno nacional en marzo del 2020 por la
pandemia del COVID 19, ha obligado a los docentes a dar pasos agigantados y acelerados
en el manejo de las herramientas digitales para poder dar clases y generar aprendizajes
dentro de lo que fue el Proyecto “Educandonos desde casa” impulsado por el Mineduc, lo
que generd grandes problemas para la educacion; a las familias a adquirir dispositivos
moviles para poder acceder a la educacion en este nuevo proyecto; y, a los estudiantes a
aprender desde un dispositivo cuando toda su vida educativa se la habia realizado de

manera presencial.

1.3. Situacion Problemética

La educacidn virtual se ha constituido en un desafio para todos los actores del proceso
educativo debido a las circunstancias extraordinarias causadas por la pandemia. El
aprendizaje de las distintas areas del conocimiento ha presentado algunas dificultades en
esta modalidad. Si el aprendizaje de la matematica en época de la presencialidad tenia

dificultades, se hace necesario analizar cobmo se desarrollé este aprendizaje en los tiempos



de emergencia con el uso de los medios tecnoldgicos, y determinar si los recursos digitales

cumplian su funcion para mejorar la calidad educativa en esta modalidad.

Desde estas perspectivas se analizard& como la implementacion de estrategias de
Nivelacion Formativa contribuyeron a una buena orientacion para los docentes en la
planificacién y aplicacion de estrategias y como los recursos digitales aportaron al
desarrollo cognitivo y la asimilacion de conocimientos en la formacion académica de los

estudiantes, para mejorar la educacion.

1.4. Planteamiento del problema

1.4.1. Problema General

¢Qué impacto tienen los recursos digitales en la nivelacion formativa en el area de
matematica en los estudiantes de 6to. afio de educacion basica paralelo “A” de la Unidad

Educativa Dario C. Guevara del canton Babahoyo provincia de Los Rios?

1.4.2. Subproblemas o derivados

» ¢Como influyen los recursos digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje?
» ¢De qué forma los recursos digitales aportan a la Nivelacion Formativa?
» ¢De qué manera los docentes pueden actualizar sus conocimientos con los recursos

digitales?

1.5. Delimitacion

Delimitacion de la investigacion.

El presente trabajo investigativo: Recursos digitales y su impacto en la nivelacion
formativa en el area de matematica en los estudiantes de 6to afio de educacion basica
paralelo “A” de la unidad educativa Dario C. Guevara del canton Babahoyo

provincia de Los Rios. 2022, se encuentra delimitado como se sefiala a continuacion:



Linea de investigacion de la UTB: Educacion y desarrollo social

Linea de investigacion de la FCJSE: Talento Humano y Docencia

Linea de investigacion de la carrera: Modelo Educativo

Sub- Linea de investigacion de la Carrera de Educacion Basica: Innovacion

Educativa

Delimitacion demografica: Estudiantes

Delimitacion espacial: Unidad Educativa Dario C. Guevara

Delimitacion temporal: Periodo 2021 - 2022
Delimitacion Social: Este proyecto investigativo se centrd6 en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, contando con la participacion de los docentes y los alumnos,

especificamente en el area de matematica.

A partir de la observacion de los momentos de la clase, cuya ejecucion esta relacionada
con la nivelaciéon formativa (o fase de Il) de este proceso pedagdgico, se ha obtenido
informacidn necesaria e importante para analizar sobre el proceso cognitivo y el impacto

de los recursos digitales en la educacion.



1.6. Justificacion

A lo largo del siglo XX1 los recursos digitales han tomado espacio en la sociedad,
incluso tomando fuerza e introduciéndose de manera significativa en la educacién. Durante
el tiempo de pandemia los procesos de ensefianza-aprendizaje se vieron afectados en la
adaptacion y planeacion de estrategias adecuadas para desarrollar la clase en modalidad

virtual.

Esta investigacion muestra la importancia los recursos digitales, su impacto y su
aporte, en las areas basicas de aprendizaje mediante la observacion y el abordaje
pedagdgico. Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos Digitales cuando
su disefio tiene una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de
aprendizaje y cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para
el aprendizaje (Garcia, 2010). asumiendo que estos recursos estan hechos para contribuir,
al proceso de formacion y en la adquisicion de conocimientos y el refuerzo al aprendizaje
con intension de favorecer al desarrollo y consolidacion de las destrezas con criterio de

desempefio.

Por lo tanto, el area de matematica, en ésta modalidad virtual en tiempo de pandemia, su
proceso pedagdgico no cumple con las orientaciones metodolégicas emitidas en el
curriculo nacional desde su enfoque pedagogico, asi mismo esta investigacion justifica el
impacto de los recursos digitales en area de matematica en los estudiantes de 6to. Afio de
educacion basica paralelo “A” de la Unidad Educativa Dario C. Guevara, del canton
Babahoyo provincia de Los Rios, y asi contribuir con desarrollo de la calidad educativa y

la nivelacion formativa.
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1.7. Objetivos

1.7.1. Objetivos Generales

Analizar el impacto de los recursos digitales en la nivelacion formativa en el area de
matematica en los estudiantes de 6to. ano de educacion basica paralelo “A” de la Unidad
Educativa Dario C. Guevara, de la parroquia El Salto, del Canton Babahoyo — provincia

Los Rios

1.7.2. Objetivos especificos

» Determinar los beneficios de los recursos digitales en el area de Matematica
» Identificar las caracteristicas de la nivelacion formativa.
» Evaluar la efectividad de los recursos digitales en la nivelacion formativa en el area

de matematica.
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CAPITULO I1.- MARCO TEORICO O REFERENCIAL
2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. Marco conceptual.

VARIABLE INDEPENDIENTE - RECURSO DIGITALES

Los recursos digitales son todos aquellos materiales compuestos por medios digitales
que se producen con el fin de desarrollar actividades en linea. Un material didactico es
aquel que se utiliza para desarrollar las destrezas de aprendizaje de los estudiantes, sean
estas cognitivas, procedimentales o actitudinales. En este sentido los recursos digitales se
convierten en materiales didacticos cuando se los utiliza con el fin de generar aprendizaje

en los estudiantes.

Beatriz Mufioz Veira (2020) menciona que en la Sociedad de la Informacién y de la
Comunicacion, de la que hacemos parte, es necesario fortalecer competencias mediaticas y
habilidades técnicas. En este contexto, los recursos digitales se convierten en elementos

esenciales para emprender procesos educativos.

También podemos decir que los recursos digitales son elemento o herramientas que
plasma su disefio audio-visual para los dispositivos electronicos, ya sean estos de manera

directa o asistida por internet.

Los recursos digitales han revolucionado al mundo en todas las generaciones desde los
mas pequefios hasta el mas adulto, varios recursos apoyados por dispositivos tecnoldgicos
han facilitado las necesidades de comunicacion e informacion para los usuarios. Aunque
hace varios afios ya se hablaba de recursos digitales y las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC). Desde la aparicion del COVID-19 que ocasiono una pandemia a
nivel internacional, el campo de la Educacién ha asumidos retos inesperados en donde se

han involucrado los recursos digitales con mayor fuerza.

Jorge Enrique Diaz Pinzén (2018) menciona que la tecnologia actual ofrece muchas
alternativas para las actividades de la vida diaria “Las cuales facilitan una serie de medios
que se pueden valer para el trabajo docente y como estrategia de ensefianza- aprendizaje
para el estudiante”. (SOPHIA , 2018)
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El impulso del uso de herramientas digitales en la educacion, es el hecho de que el
estudiante enfrenta con diferentes tareas, mostrando una disposicion emocional mucho mas

positiva. Esto resultara en la realizacion de un aprendizaje significativo. (Moreira, 2017)

Dentro del contexto educativo se puede decir que el uso de las tecnologias esta
facilitando el desarrollo de los procesos pedagdgico desde su elaboracion hasta su
ejecucion, gran parte de este entorno se apoya de los recursos digitales como parte de una
estrategia adecuada para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje, en donde se
benefician a los diferentes actores.

Para los procesos de aprendizaje, los recursos digitales se convierten en herramientas de
gran ayuda, el simple hecho de brindar acceso a informacién en distintos canales ya sean
de manera visual, auditiva o interactiva se construye una alianza eficaz con la educacion,

que colabora con el desempefio del docente durante las clases.

Alvarez (2021), en su trabajo sobre la utilidad de los recursos y materiales digitales,
expreso lo siguiente:

Los recursos educativos digitales poseen cualidades que no tienen los recursos

educativos tradicionales. No es lo mismo leer un texto impreso cuyo discurso fluye en

forma lineal, que leer un texto digital escrito en formato hipertextual, estructurado como

una red de conexiones de bloques de informacion por los que el lector “navega”

eligiendo rutas de lectura personalizadas para ampliar las fuentes de informacion de

acuerdo con sus intereses y necesidades. (pag. 10).

En una reciente investigacion Figueroa, Paladines P. y Paladines N. (2020) mencionan
que, la nueva sociedad del conocimiento propone una educacion mas competitiva a través
de la aplicacién de nuevas herramientas educativas, que favorezcan el proceso de
ensefianza y aprendizaje. De entre todas son los recursos digitales los que, a través de una
adecuada aplicacion, permitiran motivar al estudiante en el momento de crear un nuevo

conocimiento (pag. 1).

En efecto la educacion de ahora no es igual a la tradicional, sin embargo hay docentes

que son un poco tradicionales, y esta cita menciona que los recursos digitales, ofrecen
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herramientas pedagdgicas, que aporta en el P.E.A. Hoy en dia se debe mantener y explorar
las plataformas educativas interactivas, porque no es lo mismo realizar una lectura de un

libro fisico que ver un video sobre esa lectura.

CARACTERISTICA DE LOS RECURSOS DIGITALES

Posada (2012) menciona que “Tomando como punto de partida la experiencia de
usuario en interaccion con un soporte digital surgen factores técnicos, pedagogicos y
ergondmicos que determinan las caracteristicas fundamentales que deben tener los recursos
educativos digitales.” Es asi como los usuarios deben perfeccionar sus habilidades y
adaptarse a los medios tecnoldgicos que les permita afinar sus estrategias en el aporte

profesional.

El canal TIC.com (seccion - Caracteristicas de los recursos digitales) Analiza las
caracteristicas de los recursos digitales, partiendo desde sus componentes mas esenciales
en base al acceso y la ejecucion. Es importantes definir que las siguientes caracteristicas

estan relacionas con la educacion:

Multimedia.

Los recursos deben aprovechar las prestaciones multimedia disponibles para superar los
formatos analdgicos. Ademas del texto y la imagen, el audio, el video y la animacién son
elementos clave que afiaden una dimension multisensorial a la informacion aportada pero
que también permiten exponerla con una mayor riqueza de matices: descripcion gréafica de
procesos mediante animaciones, simulacion de situaciones experimentales manipulando

parametros, etc. (CanalTIC.com, 2012)

Interactividad.

El disefio de recursos interactivos e inmersivos proporcionan base para el desarrollo de
experiencias de aprendizaje mas ricas. Se asegura una motivacion intrinseca al contemplar
la posibilidad de tomar decisiones, realizar acciones y recibir un feedback méas inmediato a

las mismas. (CanalTIC.com, 2012)
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Accesibilidad.

Los contenidos educativos digitales deben ser accesibles. Esta accesibilidad debe
garantizarse en sus tres niveles: Genérico: que resulte accesible al alumnado con
necesidades educativas especiales; Funcional: que la informacion se presente de forma
comprensible y usable por todo el alumnado a que va dirigido; y Tecnoldgico: que no sea
necesario disponer de unas condiciones tecnoldgicas extraordinarias de software, equipos,
dispositivos y periféricos, etc. y que sea accesible desde cualquier sistema: Windows, Mac,
Linux, etc. (CanalTIC.com, 2012)

Portabilidad.

Los recursos digitales educativos deben ser elaborados atendiendo a estandares de
desarrollo y empaquetado. De esta forma se incrementara considerablemente su difusion.
Se pueden integrar con garantias y plena funcionalidad en distintos sistemas admitiendo
también su uso en local. A menudo se olvida que todavia actualmente existen muchos
centros sin una conexion adecuada a Internet y que demandan recursos para su explotacion
en local. (CanalTIC.com, 2012)

En la actualidad se ha vuelto imprescindible el crear contenidos educativos, y mas en lo
fue la etapa de la emergencia sanitaria, cuando su principal objetivo fue reactivar la
educacion; es por esto que el uso de recursos digitales es el camino para expandir y
compartir la informacion o contenidos, ya que su facil reproduccion es de manera

instantanea que ayuda de manera efectiva al P.E.A.

COMPETENCIAS DIGITALES

Definimos competencias digitales al conjunto de habilidades que modifican el nivel de
dificultad en el uso de las TIC"s de manera simple. Para la UNESCO las competencias se
definen “como un espectro de competencias que facilitan el uso de los dispositivos
digitales, las aplicaciones de la comunicacion y las redes para acceder a la informacion y
llevar a cabo una mejor gestion de éstas” (2018). Nos define que al igual que las
competencias convencionales de los seres humanos, cuando nos referimos a la lectura, la

escritura y el célculo; se compara a las habilidades de estas competencias en su nivel
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basico como el uso de dispositivos tecnoldgicos, el uso de aplicaciones y la creacion de

contenidos multimedia.

Por otro lado, cabe destacar que estas habilidades también han contribuido al desarrollo
de contenidos y recurso digitales conectados con la educacion, permitiendo crear

estrategias innovadoras para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A medida que estas habilidades van evolucionando, las competencias digitales van
mejorando y disefiando recursos, que dentro de la educacion se han ido adaptando como

estrategias para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Competencias digitales educacién

¢ Interactuar a través de tecnologias digitales

El Interactuar con las tecnologias digitales y comprender los medios de comunicacion
digital apropiados para cada contexto, Se vuelve una habilidad o un plus extra para el

dominio y desarrollo de la adquisicion conocimientos. (El visitante Digital, 2020)

e Compartir a través de tecnologias digitales

Saber compartir datos, informacion y contenido digital con otros a través de tecnologias
digitales apropiadas. Conocer las buenas practicas de referencia y atribucion cuando
actuamos como intermediarios. Sin embargo, para la educacion aunque se vuelve un reto,
la dinamica de compartir informacién sigue siendo una estrategia adecuada para el P.E.A.
(2020)

e Colaborar a través de tecnologias digitales
Utilizar herramientas y tecnologias digitales para procesos colaborativos, y para la
construccion y la creacion conjuntas de recursos y conocimientos, es una de las habilidades

que se deben desarrollar de manera significativa para mejorar la educacion. (2020)



16

Competencias digitales docentes

El visitante digital sitio web (2020) afirma, son las competencias digitales docentes, que
los educadores deben tener para fomentar estrategias de aprendizaje efectivas, inclusivas e
innovadoras, utilizando herramientas digitales. Durante los P.E.A. el docente debe estar
preparado para poder mejorar las estrategias educativas que la educacion actual exige, mas
la ayuda de las recursos digitales.

CONTENIDOS DIGITALES

La capacidad de presentar la informacién en multiples formatos que ofrecen las TIC
resulta clave para el avance exponencial que experimenta la ensefianza virtual o la
educacién en linea en la actualidad. Algunos de los rasgos distintivos que caracterizan a
la ensefianza virtual e-learning son: la capacidad de inmersion que ofrece el entorno digital
a estudiantes y alumnos, que permite una mayor interaccion durante los procesos de
ensefianza-aprendizaje; la capacidad de adaptacion de las herramientas propias de las TIC

al uso pedagdgico. (Euroinnova Business School, 2021)

Libros digitales; Revistas electronicas; Contenidos en pdf, imagenes, colecciones de
Pinterest o similares, etc., ofrecidos en las webs de la asignatura; Webquests o similares,
Clases grabadas en video y puestas a disposicion de los alumnos; Audiovisuales
(documentales, programas television, videos por streaming, etc.); Presentaciones con audio

incorporado; Podcasts y otros tipos de audio; Animaciones de procesos y modelos (Rubid)

Sistemas de comunicacion:

Sistemas de correo electronico, mensajeria, avisos, etc. Calificaciones y feedback; vy
Calendarios, fechas de entrega (Rubid)
Herramientas para actividades:

Foros, blogs, diarios, etc.; Videos, audios, presentaciones, etc.; Sistemas de respuesta remota;

Laboratorios virtuales, simulaciones, etc.; Juegos; y Trabajos en grupo. (Rubid)
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DESARROLLO PROFESIONAL Y SOCIAL

Pérez (2017) indica que una de las funciones sociales de la escuela es la de
complementar los procesos de socializacion de los individuos. “En el caso de la educacién
superior, es fundamental introducir experiencias formativas que contribuyan a facilitar las
exigencias de interpretacion de los lenguajes de los productos y los canales digitales” (pag.
248)

Es necesario mencionar que un docente debe adaptarse a estos cambios, la tecnologia
junto con los recursos digitales ha incursionado durante mucho tiempo en la sociedad, a
pesar de tener sus pros y contras, dentro de los ambientes educativo se han ido asentando
con firmeza, y durante la emergencia sanitaria por el COVID-19, dicho en otras palabras,

han venido para consolidar su permanencia.

El rol de docente que antes se conocia como lider y guiador del conocimiento esta
guedando atras, debido al facil acceso a las redes de informacion en esta sociedad
tecnoldgica, se dice que el estudiante puede despejar mas rapido sus inquietudes; por otro
lado, el docente asimila de forma favorable que esta compitiendo contra las paginas web en

el proceso de formacion.

Para Alvarez (2021) “Las TIC’s, han cambiado la intermediacion entre los contenidos
pedagogicos y el estudiante; sin embargo, este hecho no tiene que ver solo con la
tecnologia como instrumento mediador, sino también con la educacién, que ha tenido que

modificar ciertos aspectos”. (pag. 12)

Hay que tener en cuenta 3 puntos fundamentales para un Optimo servicio en la

planificacion del docente:

» Los recursos digitales son sin lugar a duda, las herramientas més atractivas dentro
de entorno educativo, por este motivo es necesario incluirlos en nuestra
planificacion.

» Es necesario reconocer que los recursos aplicados, siempre serviran como aliados

para lograr objetivos de aprendizaje.
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» Es importante tener claro la intension del uso de estos recursos digitales, muy
aparte de ser un medio atractivo y dindmico, se requiere siempre direccionarlo

hacia el aprendizaje.

VARIABLE DEPENDIENTE - NIVELACION FORMATIVA

El proyecto de educacion La Nivelacion formativa Plan educativo covid-19. Consiste en
planificar y ejecutar estrategias pedagogicas requeridas para equiparar el desarrollo de las
habilidades de acuerdo con las necesidades de los estudiantes, antes del abordaje
curricular, por medio de la aplicacion de las Guias de Nivelacion Formativa, las mismas
que orientan los procesos propios de cada docente en consideracion de su contexto.
(Ecull, 2021).

La nivelacion formativa busca recuperar el nivel educativo, que en periodos anteriores se habian
detenido, mediante estrategias educativas que evalian los conocimientos y habilidades del
estudiante. Estos instrumentos estan dotados de elementos flexibles y estandarizados, con
los cuales se facilitara al docente el deber de complementar con sus conocimientos. De
igual forma cuentan con la caracteristica de ser dinamicos y ponerse en contextos acordes a

la necesidad de cada estudiante. (Educar Plus, 2021 pérr. 3)

Esto nos explica como surge la Nivelacion Formativa, y es a raiz de la emergencia
sanitaria que ocurrié en el 2019 (covid-19), es asi como el Plan educativo ayudara al
docente a ejecutar estrategias, desarrollar habilidades y las necesidades del estudiante antes
de algun abordaje curricular.

La Nivelacion Formativa nos beneficia a todas y todos dentro del Sistema Nacional de
Educacion, cada docente considera el estado de aprendizaje de sus estudiantes para tomar
acciones pedagdgicas previas al abordaje curricular, esta nivelacion formativa permitira a
cada estudiante contar con una retroalimentacién oportuna antes de iniciar al abordaje
curricular, garantizando el derecho a una educacién de calidad. (Ministerio de Educacion,
2021)
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Esta claramente que la Nivelacion Formativa es una retroalimentacion antes de que se
Ileve a cabo un abordaje curricular, que ayudara al docente a reforzar un aprendizaje para

que sus clases sean mucho mas significativas.

La nivelacion formativa consiste en un proceso pedagdgico fijado en el desempefio del
alumno previo al inicio del abordaje curricular. Este proceso se maneja en 2 fases con

duracién de 6 semanas.

La primera fase o evaluacion diagnostica consiste en una evaluacion de conocimientos
por medio de actividades programada, observacion, entrevista, cuestionario, prueba, etc.
previo al proceso de ensefianza-aprendizaje, en donde se analiza el nivel de conocimientos

de los alumnos, este proceso tiene una duracion de 2 semanas.

La segunda fase o nivelacion formativa consiste en el refuerzo formativo mediante el
uso de guias para nivelacion formativa que el ministerio de educacion facilita para

optimizar este proceso pedagdgico, tiene 4 meses de duracion.

Es importante mencionar que, para poder efectuar este proceso con los actores
principales, el Ministerio de Educacion se apoyd en las normativas de Ley Organica de

Educacién Intercultural (LOEI) precisamente en lo siguiente:

En el capitulo cuarto, de los derechos y obligaciones de los docentes, Art. 11 de las

obligaciones, expresa que: Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:

i.  Dar apoyo y seguimiento pedagdgico a las y los estudiantes, para superar el rezago
y dificultades en los aprendizajes y en el desarrollo de competencias, capacidades,
habilidades y destrezas; (Ministerio de Educacion, 2017, pag. 25)

En el capitulo sexto, de los derechos y obligaciones de la comunidad educativa, Art.
15.- Comunidad Educativa. Expresa que: La comunidad educativa es el conjunto de actores
directamente vinculados a una institucion educativa determinada, con sentido de
pertenencia e identidad, compuesta por autoridades, docentes, estudiantes, madres y padres
de familia o representantes legales y personal administrativo y de servicio. La comunidad

educativa promovera la integracion de los actores culturales, deportivos, sociales,
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comunicacionales y de seguridad ciudadana para el desarrollo de sus acciones y para el
bienestar comun. (Ministerio de Educacion, 2017, pag. 26)

Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es muy importante en el proceso educativo porque es el
mecanismo humano por excelencia para adquirir y almacenar la vasta cantidad de ideas e

informacidn representadas por cualquier campo del conocimiento.

Dentro del aprendizaje hay una tipologia y metodologia denominada “significativa”, la
cual se puede definir como aquella que permite construir su propio aprendizaje y, ademas,
la dota de significado. Dicho de otra manera, el aprendizaje significativo no se olvida y se
mantiene en las capacidades del alumno. Eso si, los alumnos son los responsables de su
propio aprendizaje, con lo que juegan un papel activo y participativo. (UNIR Ecuador -
Maestrias y Grados virtuales, 2022)

Esto nos hace referencia a que los nifios son duefios de sus propios conocimientos esta

en ellos no olvidar lo aprendido, también que son responsables de su aprendizaje diario.

Para Saborio (2019) EIl aprendizaje significativo de Ausubel es una teoria cognitiva y,
como tal, tienen por objeto explicar teéricamente el proceso de aprendizaje. Se preocupa
de los procesos de compresion, transformacion, almacenamiento y uso de la informacion
envueltos en la cognicién. La estructura cognitiva de un individuo es un complejo
organizado resultante de los procesos cognitivos a través de los cuales adquiere y utiliza el

conocimiento. (pag. 25)

Ausubel Considera que para que se puedan lograr aprendizajes significativos es
necesario se cumplan tres condiciones:
» Significatividad lI6gica del material
» Significatividad psicoldgica del material

> Actitud favorable del alumno

El aprendizaje significativo supone un proceso en el que la persona recoge la

informacion, la selecciona, organiza y establece relaciones con el conocimiento que ya


https://www.psicologia-online.com/teorias-cognitivas-de-la-emocion-1398.html
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tenia previamente. Asi, este aprendizaje se da cuando el nuevo contenido se relaciona con
nuestras experiencias vividas y otros conocimientos adquiridos con el tiempo teniendo la
motivacién y las creencias personales sobre lo que es importante aprender un papel muy

relevante. (Carneros, Psicologia y Mente, 2022)

Para promover el aprendizaje significativo el docente debera plantear actividades que
despierten el interés y la curiosidad del alumno a través de un clima armdnico e innovador,
donde ademéas de adquirir un conocimiento, el estudiante sienta que puede opinar e
intercambiar ideas, siendo guiado en su proceso cognitivo. Es decir que el docente tendra
que ser mas innovador al momento de presentar alguna clase a sus alumnos y asi despertar

el interés del nifio y poder dar su opinidn en base de sus experiencias.

Dentro del sistema de aprendizaje significativo también podemos contar con algunas
aportaciones de las teorias Bruner especificamente en la Teoria de los sistemas de
representacion mental, y anuncia que “Se trata de un sistema o conjunto de reglas mediante
las cuales se puede conservar aquello experimentado en diferentes acontecimientos.”
(Psicologia-online.com, 2019). De esta forma nos indica que la mente trabaja mediante la
observacion o percepcion de acontecimientos y asi almacenar informacion relevante y

necesaria.

La teoria de la instruccién, que consiste en las habilidades que la mente emplea para
consolidar el aprendizaje mediante secuencias para la resolucion de problemas y que a su
vez este aprendizaje sea transferible, podemos también resaltar una caracteristica esencial
que, “es prescriptiva, es decir define reglas y procedimientos para adquirir conocimientos y
habilidades. Ademas, proporciona los criterios para evaluar la ensefianza o el aprendizaje.

Dentro de esta parte, pretende que la instruccion sea flexible y dinamica” (Psicologia-

online.com, 2019).

Basicamente nos menciona las caracteristicas asumiendo que se definen como: “reglas y
procedimientos para adquirir conocimientos y habilidades. Ademas, proporciona los
criterios para evaluar la ensefianza o el aprendizaje. Dentro de esta parte, pretende que la

instruccion sea flexible y dinamica” (Psicologia-online.com, 2019).
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El objetivo del aprendizaje por descubrimiento es que los alumnos lleguen a descubrir
cémo funcionan las cosas de un modo activo y constructivo. Su enfoque se dirige a
favorecer capacidades y habilidades para la expresion verbal y escrita, la imaginacion, la
representacion mental, la solucion de problemas y la flexibilidad metal. (Psicologia-

online.com, 2019)

Alvarez Carneros (2022) nos menciona que, cuando se da este tipo de aprendizaje, la
manera de asociar habilidades y conocimientos previos y para que pueda integrarse en
ellos nueva informacién esté tallada por la fuente motivacional y el significado que se le
atribuye a lo que se aprende. Esto es importante, teniendo en cuenta que la clave que marca
la diferencia entre las diferentes formas de aprendizaje esta en el proceso de construccién

del conocimiento. (pag. 10)

De todos modos debemos tener claro que el conocimiento nuevo debe encajar con el
conocimiento antiguo y asi se pueda reconstruir nueva informacion, porque es asi como se

puede actualizar la nueva informacion.

La metodologia de la ensefianza

La metodologia juega un roll importante dentro del desempefio del docente, sin lugar a
duda son quienes estan preparados para asumir el reto de ensefiar y potencializar el proceso
de enseflanza utilizando estrategias adecuadas para obtener resultados efectivos en el
P.E.A. (proceso de ensefianza aprendizaje). En la actualidad los docentes se preparan de
manera mas enérgica y dinamica, optando por el apoyo de la tecnologia, presenciando un

abanico recurso que ayudaran a fortalecer los procesos de ensefianza.

Londofio (2022) hace referencia, al compromiso con la calidad educativa actual implica
tener docentes comprometidos y preparados para desvelar las capacidades Yy
potencialidades de cada alumno, estimulando la motivacién a través de métodos novedosos
y escuelas que abran los espacios necesarios para el desarrollo de esas nuevas practicas.
Las nuevas metodologias de ensefianza son un hecho y estan cambiando los entornos

educativos en todo el mundo. (Elige Educar, 2022)


https://psicologiaymente.com/tags/aprendizaje
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A continuacion mencionaremos algunas de las metodologias que se han venido usando

al pasar el tiempo y que dia a dia toman nuevas fortalezas y son las més aplicadas:

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) permite a los alumnos adquirir
conocimientos y competencias a través de la elaboracion de proyectos que den respuesta a
problemas de la vida real. Al partir de un problema concreto y real, esta metodologia
garantiza procesos de aprendizaje mas didacticos, eficaces y précticos y permite al
estudiante desarrollar competencias complejas como el pensamiento critico, la

comunicacion, la colaboracién y la resolucién de problemas. (Elige Educar)

A pesar de que el ABP ayuda con la respuesta de problema o preguntas desafiantes que
orillan al estudiante hacer investigativo, es por eso que deberian aplicar mucho este tipo de
metodologias en las aulas ya que con este tipo de brusquedad ponen a reflexionar a toda

una comunidad educativa.

Flipped Classroom (Aula Invertida)

Londofio (2022) menciona que, “en este modelo pedagdgico, los elementos
tradicionales de la leccion impartida por el profesor se invierten. Los materiales educativos
son estudiados por los alumnos en casa y, luego, se trabajan en el aula” (pdg. 15). En
donde el Aula invertida es que es una Pre-Clase que se trabaja desde casa para luego en el
aula poder participar en actividades que el docente presente, incluso con videos de corta

duracién, pero muy explicitos para que los alumnos construyan sus conocimientos.

Aprendizaje Cooperativo

“Una metodologia que los maestros usan para agrupar a los estudiantes e impactar de
forma positiva. Quienes utilizan este método aseguran que hacerlo permite que los
estudiantes mejoren la atencién y la adquisicion de conocimientos” (Londofio, 2022, pag.
16). Sin lugar a duda el aprendizaje cooperativo trata de fomentar el trabajo grupal en la

hora de clases, que los nifios compartan sus ideas y asi puedan enriquecerse, porque ese €s
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su objetivo la construccion de nuevos conocimientos. Y asi convertir esos momentos en

una experiencia social y académica.

Gamificacion

Se trata de la integracion de mecéanicas y dinamicas de juego y videojuegos en entornos
no lddicos, con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la
fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los juegos. La integracion de
dindmicas de juego en dichos entornos no es un fenémeno nuevo, pero el crecimiento
exponencial del uso de videojuegos en los Gltimos afios ha despertado el interés de muchos

expertos del ambito educativo. (Londofio, 2022)

Cabe destacar que este tipo de metodologias son las que mas importancia le ponen los
nifios ya que es una forma de jugar y aprender a la vez, muchas veces estos juegos cumplen

con el objetivo que los nifios se esfuercen para ganar, asi puedan mejorar sus habilidades.

Design Thinking (Pensamiento de Disefio)

El Pensamiento de Disefio nace de la préctica de los disefiadores y su método para
resolver problemas y satisfacer a sus clientes. Aplicado a la educacién, este modelo
permite identificar con mayor exactitud los problemas individuales de cada alumno,
generar ideas, resolver problemas creativamente y ampliar el horizonte en términos de

soluciones. (Londofio, 2022)

Podemos concluir que el Aprendizaje Basado en el Pensamiento, tiene una gran
potencialidad en los nifios ya que si los docentes lo pueden manejar e instruir muy bien
hacia los nifios como este tipo de aprendizaje los va ayudar aprender desde sus

pensamientos, van a lograr desarrollar nuevos conocimientos.

Aprendizaje Basado en el Pensamiento (Thinking Based Learning)

Londofio (2022) menciona que, “Ensefiarles a contextualizar, analizar, relacionar,
argumentar, convertir informacion en conocimiento y desarrollar destrezas del

pensamiento mas alla de la memorizacion. Ese es el objetivo del thinking-based learning o
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aprendizaje basado en el pensamiento (TBL)” (pag. 18). Y concluimos que el Aprendizaje
Basado en el Pensamiento, tiene una gran potencialidad en los nifios ya que si los docentes
lo pueden manejar e instruir muy bien hacia los nifios como este tipo de aprendizaje los va

a ayudar aprender desde sus pensamientos, van a lograr desarrollar nuevos conocimientos.

Las metodologias de las ensefianzas son una luz para los docentes de hoy dia ya que son
se necesita docentes preparados con la utilizacion de estos métodos presentados
anteriormente, podemos mencionar uno que Aprendizaje Cooperativo, este ayuda a los
maestros puedan agrupar a sus estudiantes y puedan desarrollar nuevos conocimientos
entre ellos, trabajen como equipo y puedan compartir ideas juntas y asi también fomentar
el compafierismo. Y asi los nifios tengan una experiencia social un nuevo convivir que si se
trabaja con el aprendizaje cooperativos tres veces por semana habran muchos cambios, no

solamente en el nifio sino también en el aula de clase.

Metodologia de Educacion Virtual

Dentro de la educacion moderna se conocen 3 métodos de procesos aprendizajes muy
importantes como lo son: El Método Sincronico, Asincronico y B-Learning (aula virtual —

presencial).

El Método Sincronico es aquel en el que el emisor y el receptor del mensaje en el
proceso de comunicacién operan en el mismo marco temporal, es decir, para que se pueda
transmitir dicho mensaje es necesario que las dos personas estén presentes en el mismo
momento Son: Videoconferencias con pizarra, audio o imagenes como el Netmeeting de
Internet, Chat, chat de voz, audio y asociacion en grupos virtuales. (Metodologia
Didacticas., 2017)

Dentro de este método podemos valorar la participacion de los alumnos, apreciar la
construccién de conocimientos, despejar dudas e inquietudes durante los momentos de la
clase, y evaluar la asimilacion de conocimientos, que mediante analisis nos permite
calificar el nivel y la calidad educativa.

El Método Asincronico, transmite mensajes sin necesidad de coincidir entre el emisor y
receptor en la interaccion instantanea. Son Email, foros de discusion, dominios web,

textos, graficos animados, audio, presentaciones interactivas, video, casettes, etc.
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El método asincrénico por su parte pretende dar solucion a las actividades que
generalmente requieren de tiempo para poderlas estructurar, en donde el alumno se apoya
de los recursos digitales para poder elaborar una respuesta asertiva, por lo tanto, este
método se vuelve un aliado perfecto para la actividad investigativa que alumno puede
desarrollar durante su proceso. (Metodologia Didacticas., 2017)

El Método B-Learnig (Combinado asincronico y sincronico), donde la ensefianza y
aprendizaje de la educacion virtual se hace mas efectiva. Es el método de ensefianza mas

flexible, porque no impone horarios. (Metodologia Didacticas., 2017)

En el método B-Learning es necesario recalcar que la unién que los métodos anteriores
se convierten en aliados para fortalecer el proceso pedagdgico, actualmente se convierte en
unos de los métodos méas apropiado para continuar con la educacion, en el estado de

emergencia sanitaria.

El aula invertida es la concepcion de que el alumno puede obtener informacion en un
tiempo y lugar que no requiere la presencia fisica del profesor. Se trata de un nuevo
modelo pedagdgico que ofrece un enfoque integral para incrementar el compromiso y la
implicacion del alumnoen la ensefianza, haciendo que forme parte de su creacion,

permitiendo al profesor dar un tratamiento mas individualizado. (Moreno, 2020)

El aula invertida es una forma donde el estudiante se puede auto educar sin necesidad de
tener a un docente presente, también significa una implicacién y la colaboraciéon del
alumno y es claro que el alumno necesita unos conocimientos previos sobre la tecnologia

para que funcione.

Destrezas con criterios de desempefio

Hay que mencionar que las destrezas se las conoce como habilidades, que nos permiten
realizar algin determinado trabajo o actividad. Es la capacidad incentiva al ser humano a

comprender y realizar las actividades o varias, y lo relacionamos con el “Saber hacer”.
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Por otro lado, los criterios de desempeiio se lo relacionan con los objetivos que el
docente plantea dentro de la clase al estudiante, y de acuerdo a sus habilidades van a
desarrollar sus propios argumentos y que de manera significativa lo relacionan con su

entorno, obteniendo un aprendizaje y un logro de calidad en base a la dinamica de estudio.

Es importante mencionar que es el docente el encargado de observar el desempefio y
quien debe ayudar a desarrollar estas habilidades en los estudiantes, que de manera
singular se convertiran en destrezas para resolver y afrontar los problemas de la vida

cotidiana.

Las destrezas con criterios de desempefio refieren a contenidos de aprendizaje en
sentido amplio —destrezas o habilidades, procedimientos de diferente nivel de
complejidad, hechos, conceptos, explicaciones, actitudes, valores, normas— con un énfasis

en el saber hacer y en la funcionalidad de lo aprendido (Ministerio de Educacion , 2016

pag. 17).

Las destrezas con criterios de desempefio constituyen el referente principal para que los
docentes elaboren la planificacion microcurricular de sus clases y las tareas de aprendizaje.
Sobre la base de su desarrollo y de su sistematizacion, se aplicaran de forma progresiva y
secuenciada los conocimientos conceptuales e ideas tedricas, con diversos niveles de

integracién y complejidad. (Vargas E. , s.f.)

Dentro de las destrezas con criterio de desempefio mencionamos 3 elementos

fundamentales que son:

» Saber hacer, este elemento se lo relaciona con la destreza o habilidad del estudiante
para realizar o resolver una actividad.

» Que debe saber, esta relacionado con el conocimiento y los contenidos que se van a
mostrar dentro de la clase.

» El grado de dificultad y profundizacion, esta ligado al desempefio del estudiante y

la asimilacion de como lo aplicara en la vida cotidiana.

Meétodo Singapur
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El método Singapur es una metodologia centrada en el aprendizaje de las matematicas
que busca cambiar la forma de ensefiar tradicional por un nuevo método que fomente el
aprendizaje, teniendo como protagonista al alumno y partiendo de lo concreto hasta llegar

al conocimiento de lo abstracto. (Unir, 2021)

El método se enfoca en que los nifios aprendan, no memoricen, los conceptos
matematicos, empezando por los numéricos y geométricos. Siguen tres fases (CPA): 1.
Concreta, jugando con objetos de uso cotidiano. 2. Pictorica, dibujando bloques para
representar los valores. 3. Abstracta, haciendo célculos con cifras y simbolos. Asi las
Matematicas cobran sentido porque se relacionan con la vida diaria de los estudiantes (La
revista EL UNIVERSO, 2018)

Podemos agregar que si se usa el método Singapur en los nifios ellos podran aprender
muy rapido las matematicas ya que es una forma de reforzar un poco nomas sus
conocimientos, ya que harian comparaciones de su vida cotidiana con lo que estan

aprendiendo.

En cuanto a los beneficios que aporta el método, cabe destacar los siguientes:

» Fomenta la motivacion hacia el aprendizaje.

» Hace comprensible las mateméticas mediante la resolucion de problemas, el
razonamiento y la utilizacion de materiales manipulativos que ayudan a entender y
asimilar conceptos.

» Promueve el pensamiento critico mediante el razonamiento para llegar a la solucion

de un problema, trabajando de forma conjunta con los compafieros.

Uno de los principios fundamentales de esta pedagogia es la verbalizacion. Este
método invita al dialogo, no solo del profesor con el alumno, sino de los alumnos entre
ellos (cooperacion, trabajo en grupos o en parejas) y del alumno consigo mismo.
(Gonzalez, 2021)

Esto nos quiere decir que si sabemos utilizar la verbalizacion, no solamente se

beneficiara al alumno, sino a todos los que estén dentro del aula, ya que si se utiliza las
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técnicas correctas la voz y la expresion corporal y que ademas también les sirve para el

contacto amistoso entre todos, y asi todos podran aprender

La forma de ensefianza en el método Singapur se basa en dos elementos clave: la
estructura de la ensefianza, y el curriculum. La ensefianza de la matematica se sustenta en
el método inductivo y tiene tres grandes pasos, que se pueden sintetizar en el modelo
COPISI (concreto-pictdrico-simbolico). La ensefianza se inicia por lo concreto, con la
utilizacion de materiales y ejercicios que permiten a los estudiantes familiarizarse con los

conceptos matematicos desde la vida cotidiana. (Educrea, 2019)

Las caracteristicas principales de este método son:

Para llevar a la préctica esta metodologia se tienen en cuentatres fases para la

ensefianza:

» Concreta: se trabaja mediante objetos manipulativos que permiten transformar las
matematicas en algo visual.

» Pictorica: el alumnado utiliza iméagenes para representar un problema.

» Abstracta: se llega a la comprension de las representaciones abstractas mediante
elementos como los nimeros, etc.

» Se trabaja de forma que los conocimientos adquiridos se refuerzan mediante la
adquisicién de los nuevos. Ademasse pone énfasis en la comprension del
alumnado de los conceptos trabajados.

» Estabasado en la resolucion de problemas como forma principal para el

aprendizaje de las matematicas.

Permite utilizar diferentes medios y materiales para llegar a resolver un problema

matematico, pues no existe un Unico camino para llegar a una solucion.

Es importante destacar que los docentes deben buscar la manera de relacionar la
ensefianza con la vida cotidiana de los nifios, ya que asi seria una mejor forma de aprender
matematicas y asi lo nifios lo puedan recordar ya que son ellos los responsables de

mantener ese conocimiento.
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Para apoyar el desarrollo de habilidades como la colaboracion y la comunicacion, los
estudiantes deben tener la oportunidad de trabajar juntos en un problema. También de
presentar sus ideas utilizando un lenguaje apropiado. Ahora bien sabemos que para que los
nifios desarrollen habilidades estd en el docente implementar mucha mas creatividad al

momento de impartir su clase

Gutiérrez (2021) dice lo siguiente “Un aula en la que se fomenten estas oportunidades,
proporcionara un espacio para desarrollar este tipo de competencias tan importantes para el
siglo XXI” (pég. 9). Hay decir que para desarrollar habitos de aprendizaje autodirigido, los

estudiantes deben tener la oportunidad de establecer objetivos y trabajar hacia ellos.

El método Singapur se podria decir que la manera mas facil de aprender matematicas,
ya que con esto solo vas recopilando la informacién comparandola con tu conocimiento
previo, y asi al final juntar toda y tener una actualizacion de la informacion. Pero esté en el
docente impartir y ensefiarles a los nifios como pueden relacionar este método en su diario

Vivir.
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2.1.2. MARCO REFERENCIAL SOBRE LA PROBLEMATICA DE INVESTIGACION

2.1.2.1. Antecedentes investigativos.

El trabajo expuesto desarrolla un proyecto de investigacion donde se incluird estudios,
investigaciones psicopedagdgicas Yy tesis relacionadas con el presente proyecto. En estos
trabajos se analiza como a través del uso de tecnologias de la informacion y recursos
digitales se puede establecer una mejora en el desarrollo de aprendizaje y ensefianza para la
nivelacion académica matematica en una institucion educativa. Mediante la revision de
estudios anteriores se obtuvo un panorama amplio para la realizacién propia de este

proyecto.

Los recursos digitales tienen un antecedente amplio en la diversificacion de la
ensefianza desde los inicios del uso del ordenador y masificacion de las tecnologias de la
informacidn se ha observado como este recurso tan importante se ha convertido en esencial
en la didactica y la academia. En tiempos contemporaneos debido a la era digital en la que
nos encontramos la tecnologia esta en todos lados y es aplicada en campos educativos,
laborales, cientificos y aspectos publicos en general. Recursos digitales como el uso de
transparencias o diapositivas son hoy en dia materiales necesarios e indispensables al
momento de aplicar la ensefianza, sin dejar atras otros de mas o igual importancia. Sumado
las tecnologias digitales como videos, paginas web o inclusive redes sociales son
estaciones o centros tecnolégicos para la autodidacta de los estudiantes de cualquier rango

académico y asi aprendan y complemente su conocimiento.

Quizas el punto de partida para el uso de los recursos digitales en &mbitos educativos es
el hecho de que el conocimiento y la informacion juegan un papel fundamental para
posibilitar las interacciones humanas y "crear productos importantes para los movimientos
y estatus sociales y vincularlos entre si". Los recursos permean a todos los actores
principales en el proceso de aprendizaje, por lo que estudiantes, docentes, investigadores y
administradores deben adaptarse para poder participar activamente en la sociedad actual
(Suarez, Vélez, & Londofio, 2018). Los medios digitales brindan un aprendizaje
simultaneo con el acompafamiento del docente. estudiantes a desarrollar sus habilidades

investigativas. Torres (2006) enfatiza: “Dicho compromiso significa aprender a

relacionarse con la informacion y el conocimiento de manera reflexiva y critica”.
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Segun Grisales (2018) en su trabajo del Uso de recursos digitales en la ensefianza de las
matematicas: retos y perspectivas nos dice que un punto de partida importante para
comprender el impacto del uso de la tecnologia en el aula es comprender que simplemente
proporcionar estos recursos no esta relacionado en si mismo con la tecnologia de la
informacion en el proceso de aprendizaje, ya que lo Unico posible puede ser limitado, por
ejemplo, usar computadoras para encontrar informacion, pero no necesariamente
estimulando el proceso de aprendizaje (Euclides Murcia Londofio, 2009). En cuanto al
segundo aspecto, tanto los paises desarrollados como en vias de desarrollo han
implementado programas para incentivar el uso de la tecnologia en la pedagogia y la

ensefianza en diferentes ramas del conocimiento (Lizcano Dallos, 2010).

Por otro lado, Rueda & Rodriguez (2020) , muestran un enfoque de como las estrategias
tecnoldgicas aportan a mejorar los presaberes matematicos de toda indole, como el uso de
recursos digitales disponibles y de facil acceso como, simbolab, GeoGebra y otros aportan
de gran manera a la optimizaciéon y ensefianza para las matematicas; por lo tanto este
trabajo nos dirige de una manera idénea para establecer puntos importantes como el
impacto que generar los recursos digitales en la academia matematica y a explicar y
desarrollar en nuestra tesis ; ampliado y desarrollado hacia una vision local y global del

aporte de los recursos digitales .

Con respecto a los precedentes del caso ecuatoriano y local en el uso y diversificacion
de recursos digitales se puede mencionar y evidenciar que en un gran porcentaje de las
instituciones publicas existe una baja implementacién o distribucién de recursos
tecnoldgicos que aporten al desarrollo de las habilidades cognitivas de los estudiantes. Hay
muchos factores que podrian explicar esta situacion, pero dicho déficit afecta en las
capacidades de aprendizaje moderna a las cuales estan sometidos los estudiantes. Por lo
tanto, una inversién en politicas publicas que ayuden a mejorar la masificacion de los
recursos digitales en centros educativos es el primer paso para obtener estandares altos de

educacion a nivel local.

En el Ecuador establecimientos como Infocentro educativo, donde el uso de internet en

las instituciones educativas facilita la consulta y asignacion, facilita el aprendizaje
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interactivo, potencia los procesos de comunicacion y otras actividades que posibilitan que
los estudiantes utilicen herramientas de alto contenido social.

Consecuentemente estas competencias digitales marcan un precedente en determinar o
evaluar si una educacion es de calidad o de baja calidad ya que la implementacion y
aplicacion de recursos digitales marcan un baluarte importante para aquellos estudiantes

que han implementado recursos tecnoldgicos en su proceso de educacion.

2.1.3 Postura tedrica

En el papel Infantil (2014) se aconseja al docente que usar las TIC o recursos digitales a
su favor y en favor del proceso de ensefianza y aprendizaje de sus estudiantes, para crear
ambientes donde se compartan las experiencias entre pares sobre el uso de las tecnologias
y generar asi un aprendizaje significativo. En referencia a este trabajo denotamos como el
acceso sobre el uso de tecnologias es aconsejable debido que los recursos digitales no solo
sirven para la imparticion de docencia sino también aportan valor en la autodidactica y en

la educacion grupal.

En cuanto a la influencia de la tecnologia en la educacion estos medios permiten un
aprendizaje mas participativo e interactivo, facilitando la colaboracién en el aula. Abre la
posibilidad de aprender a distancia y aprender en un entorno diferente. Permite una
planificacion mas flexible. Permite a los alumnos mantener un ritmo mas personalizado en

funcién de sus necesidades.

Segun la UNICEF (2017) menciona que las tecnologias digitales brindan oportunidades
de aprendizaje y educacion a los nifios y en general, especialmente en regiones remotas y
durante las crisis humanitarias. Las tecnologias digitales también permiten a
los nifios acceder a informacién sobre asuntos que afectan a sus comunidades y pueden

ayudarles a resolverlos.

Con lo que respecta a los beneficios se acota que la implementacion de la tecnologia en
las escuelas puede aumentar el interés de los estudiantes en las actividades de aprendizaje y
ayudar a desarrollar las habilidades de estudio de los nifios. EI uso de herramientas

tecnoldgicas puede estimular la atencion de los estudiantes y facilitarles la concentracion.
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2.3 Hipotesis

2.3.1 Hipdtesis General

Al aplicar los recursos digitales mejorara la nivelacion formativa en el area de
matematica en los estudiantes de 6to ano de educacion basica paralelo “A” de la unidad

educativa Dario C. Guevara del cantén Babahoyo.

2.3.2 Subhipotesis o derivados

» Si no se usaran los recursos para la formacion académica, se perderian estrategias
efectivas para la nivelacion formativa.

» Si los docentes actualizaran sus conocimientos y habilidades con la tecnologia, la
educacién virtual prometeria una educacion de calidad.

» Si no se utilizan los recursos digitales para la formacion académica, la educacion
actual estaria atrasadas en metodologias de ensefianza.

> Si los docentes se capacitaran mas sobre las tecnologias de un en dia, podrian
mejorar la educacion de calidad.

2.3.3. Variables

Variable independiente: Recursos digitales

Variable dependiente: Nivelacion formativa
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CAPITULO Ill: RESULTADO DE LA INVESTIGACION
3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION

3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas.
En el presente capitulo se presentan los resultados del proceso de investigacion, siendo
muy relevantes y significativos, ya que se cumplieron con los objetivos previamente

establecidos.

En el objetivo general se logro evaluar el impacto de los recursos digitales dentro de la
nivelacion formativa, través de la secuencia investigativa organizada se han logrado
resultados que nos direccionan hacia el disefio de una capacitacion para el desarrollo de
competencias digitales que ayude al docente a apoyarse de los recursos digitales para crear

estrategias de ensefianzas.

3.1.2. Analisis e interpretacion de datos.

A través de un cuestionario digital de 18 preguntas dirigidas a los 20 docentes de la
Unidad Educativa Dario C. Guevara, se procedid a realizar la respectiva observacion,
seguimiento y andlisis de cada item con su resultado, mismos que se detallan a

continuacion:
CUESTIONARIO DE PREGUNTAS.

Tabla 1
Cuestionario de preguntas

TD|D|NO|A|TA

PREGUNTAS

RECURSOS DIGITALES

1. ¢Considera que los contenidos digitales expuestos en videos les estan
siendo Utiles en estos tiempos al desarrollar la clase en el area de
matematica?

2. ¢Cree que las clases logran un propésito académico al proyectar
imagenes en el desarrollo propio de la seccién?

3. ¢Cree usted que esta en condiciones de crear contenidos multimedia,
como los audios o hacerles escuchar grabaciones, que ayuden a mejorar el
las destrezas de los estudiantes en el area de mateméatica?

4. ¢;Considera usted que la modalidad virtual es oportuna para el proceso
de enseflanza-aprendizaje?

5. ¢Considera usted que la educacion virtual requiere de un proceso mas
practico y avanzado?

6. ¢ Considera usted que cuenta con las habilidades adecuadas para crear y
compartir informacién mediante los recursos digitales?

7. ¢Considera que las redes sociales aportan significativamente para el
proceso de enseflanza durante la modalidad virtual y el estado de
emergencia?




8. ¢Cree que los recursos digitales en la educacion contribuyen a las
necesidades educativas por medio de las aplicaciones interactivas?
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9. ¢Los recursos digitales facilitan la asimilacion de conocimientos cuando
son cargadas en las plataformas educativas de la institucion?

NIVELACION FORMATIVA

10. ¢ Cree usted que el aprendizaje por representaciones (Se basa en el
aprendizaje por simbolos o graficos, etc.) aporta significativamente a la
educacion virtual en el &rea de matematica?

11. ¢/ Cree usted que la representacion de conceptos por medio de
contenidos digitales aporta al aprendizaje significativo en el estudiante?

12. ¢ Considera que el aprendizaje de proposiciones (Consiste en captar el
significado de nuevas ideas) genera la construccion de conocimientos por
medio de los recursos digitales?

13. ¢Considera que las metodologias utilizadas para los procesos de
ensefianza aprendizaje son los adecuado en base a la emergencia
sanitaria?

14. ;Cree usted que las metodologias aplicadas dentro de la educacién
virtual deben continuar su curso una vez que nos reintegremos a una
modalidad presencial?

15. ¢(Cree que el aula invertida es una metodologia fundamental para el
proceso de ensefia en el &rea de matemética?

16. ¢Cree usted que las destrezas con criterio de desempefio son
importantes al momento de impartir una clase?

17. ¢Considera usted que las habilidades y destrezas digitales son
necesarias en un Docente?

18. ¢ Cree usted que es necesario que los docentes deben evaluar de forma
sistemética el desempefio de los estudiantes?

Elaboracion: Autores

REFERENCIA

Tabla 2
Referencia

1 TD |TOTALMENTE DESACUERDO

2 D |DESACUERDO

3 NO [NO OPINA

4 A |DE ACUERDO

5 TA |TOTALMENTE DE ACUERDO

Elaboracion: Autores
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PRIMERA PREGUNTA

1. ¢Considera que los contenidos digitales expuestos en videos les
estan siendo Gtiles en estos tiempos al desarrollar la clase en el area
de matematica?

0%

5%

B Totalmente desacuerdo
m Desacuerdo
™ Nada

De acuerdo

M Totalmente de acuerdo

1 Grafico, Utilidad de los contenidos digitales
Elaboracion: Autores
La respuesta alude que el 55% de los encuestados acierta que los contenidos digitales

presentados en videos estan siendo Utiles en estos tiempos al desarrollar la clase en el area
de matematica, sin embargo, el 35% arroja que estan totalmente de acuerdo que si estan
siendo Utiles, por otra parte un 5% esta en desacuerdo que este siento Util, y otro 5% que

trata de decir que no esta aportando.

SEGUNDA PREGUNTA

2. ¢Cree que las clases logran un propésito académico al proyectar
imagenes en el desarrollo propio de la seccion?

0%

M Totalmente desacuerdo
W Desacuerdo
= Nada

De acuerdo

()
50% M Totalmente de acuerdo

2 Grafico, Proposito académico
Elaboracion: Autores
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En efecto el 50% alude que las clases son exitosas al momento de proyectar
imagenes que encuentran en las redes en base al tema para desarrollar la clase, de la misma
forma un 40% se encuentra de acuerdo con lo dicho, por otra parte, existe un 5% en

desacuerdo y por ultimo el otro 5% esta en desacuerdo con lo mencionado.

TERCERA PREGUNTA

3. ¢Cree usted que esta en condiciones de crear contenidos
multimedia, como los audios o hacerles escuchar grabaciones, que
ayuden a mejorar las destrezas de los estudiantes en el area de
matematica?

0%

0%
B Totalmente desacuerdo
m Desacuerdo

Nada

De acuerdo

60% M Totalmente de acuerdo

3 Grafico, Creacién de Contenidos Multimedia
Elaboracion: Autores

Los resultados mencionan que el 60% de los participantes, estan de acuerdo que
estan en condiciones de crear contenidos digitales de audios jque ayuden a mencionar el
rendimiento académico en el area de matematica, mientras que el 30% denota totalmente

de acuerdo y un 10% esta en desacuerdo con lo mencionado.



39

CUARTA PREGUNTA

4. ¢Considera usted que la modalidad virtual es oportuna para el
proceso de ensefianza-aprendizaje?

0%

B Totalmente desacuerdo

m Desacuerdo

= Nada
De acuerdo

75% m Totalmente de acuerdo

4 Gréfico, Modalidad Virtual
Elaboracion: Autores

En efecto el 75% considera que la modalidad virtual es oportuna para el proceso de
ensefianza-aprendizaje, de la misma forma un 15% se encuentra en desacuerdo con lo
dicho, por otra parte existe un 5% que esta totalmente de acuerdo y por ultimo el otro 5%

prefiero no opinar de lo mencionado.

QUINTA PREGUNTA

5. ¢Considera usted que la educacion virtual requiere de un
proceso mas practico y avanzado?

0%

B Totalmente desacuerdo
m Desacuerdo
M Nada

De acuerdo

 Totalmente de acuerdo

5 Grafico, La Educacion Virtual
Elaboracion: Autores

En efecto el 50% considera que la educacion virtual requiere de un proceso mas
practico y avanzado, y un 40% se encuentra en desacuerdo con lo dicho, por otra parte
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existe un 5% que esta totalmente de acuerdo y por Gltimo el otro 5% prefiere no opinar de

lo mencionado.

SEXTA PREGUNTA

6. ¢Considera usted que cuenta con las habilidades adecuadas
para crear y compartir informacion mediante los recursos
digitales?

0%

B Totalmente desacuerdo

m Desacuerdo

™ Nada
De acuerdo

M Totalmente de acuerdo
60%

6 Grafico, Habilidades para crear y compartir informacion mediante recursos digitales.
Elaboracion: Autores

El 60% considera cuentan con las habilidades adecuadas para crear y compartir
informacion mediante los recursos digitales, y un 25% se encuentra totalmente de acuerdo,
por otra parte existe un 10% que esta en desacuerdo y por Ultimo el otro 5% prefiere no

opinar.
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SEPTIMA PREGUNTA

7. ¢Considera que las redes sociales aportan significativamente
para el proceso de enseflanza durante la modalidad virtual y el
estado de emergencia?

0%

M Totalmente desacuerdo

m Desacuerdo

Nada
De acuerdo

M Totalmente de acuerdo
60%

7 Grafico, Redes Sociales
Elaboracion: Autores

Cabe destacar que el 60% considera que las redes sociales aportan significativamente
para el proceso de ensefianza durante la modalidad virtual y el estado de emergencia, y un
15% expresa que esta totalmente de acuerdo, asimismo hay otro 15% que estd en

desacuerdo, por otra parte existe un 10% prefiere no opinar de lo mencionado.

OCTAVA PREGUNTA

8. ¢Cree que los recursos digitales en la educacion contribuyen a
las necesidades educativas por medio de las aplicaciones
interactivas?

0% 0%

M Totalmente desacuerdo

m Desacuerdo

Nada
De acuerdo

H Totalmente de acuerdo
80%

8 Grafico, Aplicaciones Interactivas para la educacion
Elaboracién: Autores
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El resultado presenta que el 80% de los encuestados manifiesta que esta totalmente
de acuerdo en que los recursos digitales en la educacién contribuyen a las necesidades
educativas, mientras tanto, el 15% esta totalmente de acuerdo ante lo sefialado, y un 5% se

encuentra en totalmente desacuerdo.

NOVENA PREGUNTA

9. ¢Los recursos digitales facilitan la asimilacion de
conocimientos cuando son cargadas en las plataformas educativas
de la institucion?

0% 0%

B Totalmente desacuerdo
M Desacuerdo

Nada

De acuerdo

75% M Totalmente de acuerdo

9 Gréfico, Recursos digitales y la asimilacién de conocimientos
Elaboracion: Autores

El 75% expresa que esta de acuerdo que los recursos digitales facilitan la asimilacion de
conocimientos cuando son cargadas en las plataformas educativas de la institucion,
mientras que el 25% de igual modo esta totalmente de acuerdo en dicha informacion

anteriormente mencionada.
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DECIMA PREGUNTA

10. ¢Cree usted que el aprendizaje por representaciones (Se basa
en el aprendizaje por simbolos o graficos, etc.) aporta
significativamente a la educacién virtual en el area de
matematica?

0,
0%

B Totalmente desacuerdo
m Desacuerdo

= Nada

De acuerdo

60% m Totalmente de acuerdo

10 Grafico, Aprendizaje por representaciones
Elaboracion: Autores

Para empezar el 60% considera que el aprendizaje por representaciones aporta
significativamente a la educacion virtual en el &rea de matematicas, y un 30% expresa que
esta totalmente de acuerdo, asimismo hay otro 5% que esta en desacuerdo, por otra parte

un 5% prefiere no opinar de lo mencionado.

DECIMA PRIMER PREGUNTA

11. ;Cree usted que la representacion de conceptos por medio de
contenidos digitales aportan al aprendizaje significativo en el
estudiante?

0% 9% 0%

B Totalmente desacuerdo
m Desacuerdo
= Nada
De acuerdo
H Totalmente de acuerdo

70%

11 Grafico, Aprendizaje por representaciones
Elaboracion: Autores



44

La presente estadistica expresa que el 70% de los encuestados estan de acuerdo que,
la representacion de conceptos por medio de contenidos digitales aporta al aprendizaje
significativo en el estudiante, mientras que el 30% afirma que estan en totalmente de

acuerdo con lo mencionado.

DECIMA SEGUNDA PREGUNTA

12. ¢Considera que el aprendizaje de proposiciones (Consiste en
captar el significado de nuevas ideas) genera la construccion de
conocimientos por medio de los recursos digitales?

0% 0%

B Totalmente desacuerdo

m Desacuerdo

Nada
De acuerdo

M Totalmente de acuerdo
75%

12 Gréfico, Aprendizaje de proposiciones
Elaboracion: Autores

El 75% esta de acuerdo y considera que el aprendizaje de proposiciones genera la
construccién de conocimientos por medio de los recursos digitales, y un 20% opina que

esta totalmente de acuerdo, asimismo hay un 5% que esta en desacuerdo.
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DECIMA TERCERA PREGUNTA

13. ¢Considera que las metodologias utilizadas para los procesos
de enseflanza aprendizaje son los adecuado en base a la
emergencia sanitaria?

5%0% 0%

B Totalmente desacuerdo

m Desacuerdo

Nada
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo
85%

13 Grdfico, Metodologias
Elaboracion: Autores

El 85% considera que las metodologias utilizadas para los procesos de ensefianza
aprendizaje son los adecuados en base a la emergencia sanitaria, y un 10% esta totalmente

de acuerdo con lo mencionado, y hay un 5% en desacuerdo en lo mencionado.

DECIMA CUARTA PREGUNTA

14. ;Cree usted que las metodologias aplicadas dentro de la

educacion virtual deben continuar su curso una vez que nos
reintegremos a una modalidad presencial?

0%
0%
M Totalmente desacuerdo

m Desacuerdo

Nada
De acuerdo

85% M Totalmente de acuerdo

14 Grafico, Metodologias en la educacion virtual
Elaboracion: Autores
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El presente enunciado expresa que el 85% de los docentes encuestados estdn de
acuerdo que las metodologias aplicadas dentro de la educacion virtual deben seguir su
curso permanente en la misma, mientras que el 15% expresa que esta en desacuerdo con el

planteamiento anteriormente expresado.

PREGUNTA DECIMA QUINTA

15. ¢(Cree que el aula invertida es una metodologia fundamental
para el proceso de ensefia en el area de matematica?

0%

0%
M Totalmente desacuerdo

m Desacuerdo

Nada
De acuerdo

M Totalmente de acuerdo

60%

15 Gréfico, Aula invertida
Elaboracion: Autores

La presente estadistica expresa que el 60% de los encuestados estan de acuerdo que
el aula invertida es una metodologia que es fundamental para el proceso de ensefianza en el
area de matematica, mientras que el otro 25% estan en totalmente de acuerdo y el por otra

parte hay un 15% que esta en desacuerdo con lo mencionado.
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PREGUNTA DECIMA SEXTA

16. ¢ Cree usted que las destrezas con criterio de desempefio son
importantes al momento de impartir una clase?

0%

B Totalmente desacuerdo
M Desacuerdo
M Nada

De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

16 Grafico, Destrezas con criterios de desempefio
Elaboracion: Autores

El presente item arroja que el 60% de los encuestados estan totalmente de acuerdo
que las destrezas con criterio de desempefio son importante al momento de impartir una

clase, mientras, que el 40% opina que esta en totalmente en de acuerdo.

PREGUNTA DECIMA SEPTIMA

17. ¢Considera usted que las habilidades y destrezas digitales son
necesarias en un Docente?

0% 0%

B Totalmente desacuerdo
M Desacuerdo
M Nada

De acuerdo

M Totalmente de acuerdo

17 Grafico, Habilidades y destrezas del docente
Elaboracion: Autores
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La presente estadistica expresa que el 70% de los encuestados estan totalmente de
acuerdo que las habilidades y destrezas son necesarias en un Docente, mientras tanto un

30% alega que estan totalmente desacuerdo.

PREGUNTA DECIMA OCTAVA
18. ¢Cree usted que es necesario que los docentes deben evaluar
de forma sistematica el desempefio de los estudiantes?

0% 0%

H Totalmente desacuerdo
M Desacuerdo
™ Nada

55% De acuerdo

M Totalmente de acuerdo

18 Grafico, Evaluacion sistematica para el desempefio
Elaboracion: Autor

El 55% de los encuestados alude que estan de acuerdo y es necesario que los
docentes deben evaluar de forma sistematica el desempefio de los estudiantes, mientras que

el 45% indica que esta totalmente de acuerdo.
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3.2. CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES.

3.2.1. Especificas.

La implementacion de recursos digitales para mejorar las actividades de nivelacion
académica y educativa son medios que impactaran directamente y de manera
positiva el desarrollo estudiantil en cualquier institucion que se la aplique.

El uso de recursos pedagogicos como los digitales permitira crear una sinergia con
los otros recursos como los tedricos y practicos, reforzando el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Actualmente en la era digital que vivimos el mundo y la educacion giran en torno a
la computacion y tecnologia; por ende, la educacién y el aprendizaje se soportan

fuertemente sobre el aprendizaje y ensefianza digital.

3.2.2. General.

El desarrollo de estrategias para implementar o dirigir una ensefianza inicial y
niveladora en los alumnos de la U.E Dario C. Guevara que tenga como eje central
los recursos digitales, ayudara significativamente tanto a estudiantes como a los
docentes porque facilitard los procesos pedagogicos e introducird de manera

efectiva a los estudiantes en la era digital.
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3.3. RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES.

3.3.1. Especificas.

Se recomienda que se realice un proceso de capacitacion continuo para los docentes
en el manejo de recursos digitales actualizados, ya que esto favorece
pedagogicamente a cualquier &rea de ensefianza y en especial en el area de ciencias
matematicas donde se necesita una eficiencia alta en el proceso de explicacion y
aprendizaje.

Se sugiere a los docentes y alumnos el uso de recursos digitales que sean faciles de
manejar y que sean de acceso abierto, donde puedan practicar sus conocimientos
aprendidos como paginas o programas interactivos con interfaces amigables con los
usuarios.

Es necesario que los docentes estén predispuestos a realizar cambios en su practica
pedagogica, en pro de buscar métodos innovadores de ensefianza, soportandose con
las herramientas digitales que son de gran aporte en la actualidad.

3.3.2. General.

Es necesario ejecutar planes educativos que favorezcan continuamente el uso de
recursos digitales y electrénicos, acorde a las necesidades académicas y contextos
contemporaneos de los alumnos en la U.E Dario C. Guevara. En este sentido es
necesario hacer tangible lo abstracto que tienen las ciencias, entre ellas la
matematica; por lo tanto, la implementacion y uso de recursos digitales ayudara a

entender estos conceptos matematicos e interiorizarlos en los alumnos.
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CAPITULO IV.- PROPUESTA TEORICA DE APLICACION
4.1. Propuesta de aplicacion de resultados.

4.1.1. Alternativa obtenida.

Luego de los analisis obtenidos se pudo determinar la necesidad de realizar un proceso
de capacitacion en el area digital para los docentes de la Unidad Educativa Dario C.
Guevara para suplir estos vacios digitales y poder responder con aciertos a los desafios que
presenta la nueva realidad enmarcada por la pandemia del Covid 19 y el desarrollo de las
tecnologias que se aplican en todos los aspectos de la actividad humana, entre ellas, la

educacion.

4.1.2. Alcance de la alternativa.
La propuesta consistira en disefiar un programa de capacitacion dirigido para docentes,
cuyos componentes se pueden aplicar en las distintas asignaturas que conforman las areas

de estudio.

No es una guia de capacitacion, ni el disefio de un programa interactivo, tampoco es una
propuesta de equipamiento, pues eso no esta a nuestro alcance, ni esta dentro de nuestras
competencias, pero si permitird desarrollar las destrezas en el manejo de herramientas

digitales en el proceso educativo que deben realizar los docentes con sus estudiantes.

4.1.3. Aspectos basicos de la alternativa.

4.1.3.1. Antecedentes.

Los programas de capacitacion permiten desarrollar las destrezas y competencias con el
fin de entregar las herramientas necesarias para que los beneficiarios logren realizar de
forma efectiva las actividades propias de las funciones que desempefian, tal como lo indica

Heinz y Lara (2011) en su Programa de capacitacion en competencias TICs para docentes.

Los programas de capacitacion comenzaron a desarrollarse desde inicio del siglo XIX,
precisamente por la ausencia de instituciones de educacion superior especializadas en la
formacion y en la titulaciéon de docentes. En aquella época estos programas se enfocaban
en la formacion inicial de profesores. En la época colonial, la educacion era asumida por
religiosos, luego militares y posteriormente por profesionales de las distintas areas que han
asumido el rol de docentes. Es recién en 1900 que se crean los primeros institutos normales

para la formacion de docentes y tuvo su desarrollo a mediados del siglo XX.
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La institucion donde se aplicara la propuesta es de sostenimiento fiscal que cuenta con
20 docentes de basica elemental y media con 700 estudiantes que se benefician del proceso
educativo que desarrolla esta unidad. No cuenta con laboratorio de informatica, pues ha
sido desmantelada por la delincuencia durante los 2 afios de pandemia, sin embargo, los
docentes cuentan con dispositivos moviles con acceso a internet y laptops entregadas por el
Gobierno de Lenin Moreno en el afio 2018.

4.1.3.2. Justificacion.

El proceso de la pandemia del covid 19, cambi¢ la vida de toda la sociedad en sus
distintos componentes, econdémicos, sociales, politicos y religioso. A nivel Educativo, el
Ministerio de Educacién impulsé el Proyecto Educativo “Educandonos desde casa”, como
una alternativa para no detener el proceso educativo de los estudiantes. Este proyecto
consistia en realizar una educacion virtual a través de cual los estudiantes podian participar

de manera sincrénica o asincronica segun el nivel de acceso y conectividad que tuvieren.

Esta situacién oblig6 a todos los docentes a dar pasos agigantados en el manejo y
desarrollo de las herramientas digitales para poder generar aprendizaje a los estudiantes,
sin embargo, la mayoria de los docentes tuvieron dificultades para manejar estos
programas, las plataformas y aplicaciones de office, pues el pais entero no estaba

preparado para la era digital.

El Mineduc, en el afio 2021, lanz6 el proyecto de nivelacion formativa y disefié guias
para su aplicacion, las mismas que a pesar de tener una estructura coherente en cuanto al
proceso de aprendizaje, no logré desarrollar las destrezas del curriculo priorizado para la
emergencia que esta vigente desde el 2020. Una de las causales para tal efecto, es
precisamente la falta de un programa de capacitacion en herramientas digitales que permita
al profesorado aplicar este proyecto de nivelacion formativa, no obstante, de haberse
realizado el seminario de capacitacion en Microsoff 365, valido para el manejo de la

plataforma del Microsoft Teams.

Desde estas consideraciones, es importante realizar un programa de capacitacion para
los docentes que permita desarrollar las destrezas en el manejo de las herramientas
digitales, que ademas las puedan aplicar en el retorno a la presencialidad de las
instituciones educativas a partir del periodo lectivo 2022 — 2023, como lo tiene previsto el

Mineduc.
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4.2.2. Objetivos.
4.2.2.1. General
Desarrollar en los docentes destrezas basicas necesarias en el uso y manejo de las
herramientas digitales, para que logren enriquecer sus practicas pedagdgicas y su rol como
docente.
4.2.2.2. Especificos
» Incentivar a los docentes en el uso de herramientas digitales.
» Organizar un programa de capacitacion de acuerdo a la realidad y necesidades de los
docentes participantes.

» Evaluar el proceso de capacitacion para introducir acciones de mejora.

4.3.3. Estructura de la propuesta.

La propuesta esta estructurada por tres etapas que permitiran cubrir este vacio detectado
en el proceso de investigacion y por ende, contribuira al desarrollo de las destrezas de
aprendizajes de los estudiantes. Para este efecto, los docentes se distribuiran en dos grupos.
En el primero participaran los de Preparatoria y Béasica Elemental (primero, segundo,
tercero y cuarto de EGB) y en el segundo los docentes de Béasica Media (quinto, sexto y

séptimo afo). Las etapas son las siguientes:

Primera fase: Desarrollo de destrezas en el uso y manejo herramientas digitales.

Elaboracion de material didactico digital para trabajar con los estudiantes.

Segunda fase: aplicacion de las destrezas adquiridas y los materiales digitales

elaborados, en el proceso aulico con los estudiantes.

Tercera fase: Dominio de las herramientas de Microsoft office: Excel, para el registro

del aprendizaje alcanzado por los estudiantes y evaluacion.

Luego de la aplicacion de la propuesta se realizard la evaluacion de la misma, para

determinar falencias, corregir errores e implementar un plan de mejoras.

4.3.3.1. Titulo.
Programa de capacitacion en herramientas digitales para los docentes de la Unidad

Educativa Dario C. Guevara.
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4.3.3.2. Componentes.

Primera Fase

Programa de capacitacion: Recurso multimedia, creacién de materiales didacticos y
Herramientas digitales

Los recursos digitales se convirtieron en herramientas indispensables para la educacion
propiciando y creando facilidades de comunicacion virtual para los procesos de ensefianza
aprendizaje. En estos tiempos de pandemia la educacion migro a diferentes plataformas
virtuales con la obligacion de reanudar sus actividades, es por ello que se logra evidenciar
y observar las diversas aplicaciones usadas como recursos para cubrir parte de la

metodologia.

Estas plataformas invitan a los usuarios docentes a evidenciar el nivel de conocimientos
por medio de evaluaciones y actividades que se generan para trabajar en clase,
permitiéndoles desarrollar al tutor competencias digitales haciendo efectivo el uso de
recursos digitales que la web y el acceso a la tecnologia nos brinda esta modalidad de
estudio.

Hay que mencionar que es importante que las areas basicas de aprendizaje (Matematica,
Lengua y Literatura, Ciencias Naturales y Estudios Sociales) dentro del nivel de educacion
general basica son y seran siempre evaluadas para determinar un diagnostico de estudio en
cuanto a la asimilacién de conocimientos. Segun el informe de investigacion, en esta
capacitacion hemos definido que el area de matematica puede ser una de la asignatura mas

vulnerables en cuento a las actividades sincrénicas y asincroénicas.

Para esta primera fase de capacitacion, consideramos estas aplicaciones para desarrollar
las destrezas digitales de los docentes, estamos hablando de Educaplay, Kahoot y
Liveworksheets, como herramientas de facil acceso y dominio que ayuden a mejorar la
recepcion de los contenidos y las mejora de los P.E.A. de parte del profesorado, también

como la asimilacion y evaluacion de conocimientos para los estudiantes.
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Contenido de exposicion

Recursos Multimedia

19 Gréfico
Elaboracion: Fuente imagen de Google

Los recursos multimedia son aquellas herramientas de contenido compuestas tales como
audio, texto, video, iméagenes o animacién, que tienen la finalidad de llevar informacion
hacia el consumidor, es decir, el espectador del contenido. En los ultimos afios,
la multimedia se ha vuelto muy famosa en el ambito educativo, permitiendo forjar
representaciones graficas mas exactas y contenido audiovisual que sirve de guia al

estudiante. (Euroinnova)

La Universidad de Valencia (2014) menciona que, Las presentaciones multimedia son
un recurso que bien utilizado pueden servir de apoyo al aprendizaje. El apoyo grafico y
visual de las presentaciones multimedia debe ayudar a incidir mas y mejor en los
contenidos que se quieren transmitir. Algunas de los criterios que definen una buena

presentacion multimedia, son:

e Buena visibilidad de los contenidos. Los colores de los diferentes elementos
especialmente, texto y fondo, tienen que contrastar lo sufiente para que no se
impida la lectura de su contenido. Asimismo, las diapositivas deben ser claras, no
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contener excesivo contenido y el mismo debe hacer referencia al mismo concepto o
tema.

e Esquematizacion. La presentacion multimedia no es una pagina de documento, sino
que debe presentar los conceptos y sus relaciones de forma esquematizada, a partir
de diagramas o0 mapas conceptuales que faciliten visualmente la comprension de los
contenidos.

e Complementariedad de los medios. El uso de texto, imagenes y sonidos debe
realizarse de forma que cada uno de los elementos complemente o clarifique a los
restantes. En ningln caso se deben utilizar como elementos distractores con poca o
ninguna relacién con los contenidos expuestos.

o Evitar la sobrecarga cognitiva. Un exceso de color, texto, imégenes o animaciones
en una misma diapositiva puede dar lugar a una sobrecarga cognitiva en quién la
ve, dificultando la comprension de su contenido.

e Resaltar los elementos fundamentales. Es importante que en cada diapositiva se
resalten los elementos fundamentales que deseamos transmitir, evitando que el
estudiante centre su atencion sobre elementos secundarios. Se debe tener un
cuidado especial, en este sentido con las animaciones, pues son elementos que por
su caracteristica fundamental -el movimiento- captan la atencion de la audiencia,
pudiendo con ello restar atencion al resto del contenido de la diapositiva.

e Buscar la interaccién y participacion de la audiencia, a través de preguntas o

cuestiones sobre las que tienen que analizar y reflexionar.
Videos

Dentro de los recursos multimedia uno de los elementos fundamentales para desarrollar
el aprendizaje son los videos, que adaptados a la educacion se convierten en una estrategia

pedagogica que permite desarrollar estas estrategias.

Su caracter motivador y su capacidad de captar la atencién los convierten en materiales
muy Utiles para presentar informacion que fomente la reflexion. El disefio y desarrollo de
un video educativo requiera el dominio del lenguaje audiovisual y tener creatividad e
imaginacion para dar forma a los contenidos que mantendran atraida a la audiencia,
movilizando sus conocimientos, percepciones, y sentimientos. (Universidad de Valencia,
2014)

Segun (Pozu, S/F), los videos educativos tienen como caracteristicas principales:
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e Cumplen una funcion empatica (el espectador se reconoce en las situaciones y se
involucra en ellas), de alli que el recurso puede propiciar el desarrollo de la
autocritica.

e Problematiza los contenidos (deja un espacio abierto a la reflexion).

e Fortalece los conocimientos previos y favorece los aprendizajes significativos (es
un recurso para el aprendizaje en tanto permite introducir, profundizar o ampliar en

una tematica especifica).

Que es una presentacion multimedia

Una representacion multimedia es un apoyo visual que sirve para comunicar
o transmitir informacion de manera organizada, atractiva, dinamica y comprensible, por
ejemplo, una historia, un tema particular, los conceptos de un proyecto, datos, resultados,

planes, etcétera. (Euroinnova)

Presenta textos sintéticos y claros, complementados con imagenes, graficos,
sonidos, videos o peliculas en paginas denominadas “diapositivas” y su finalidad es
principalmente informativa para que sea considerado un recurso educativo didactico digital
para laeducacién en modalidad virtual, el contenido textual debe estar enriquecido
con hipervinculos a recursos multimedia y debe elaborarse con una intencién comunicativa

formativa. (Euroinnova)

Creacién de materiales didacticos

Microsoft PowerPoint

PowerPoint

20 Grafico
Elaboracion: Fuente imagen de Google
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Es un componente estandar del software de la suite Microsoft Office de la empresa y se
incluye junto con Word, Excel y otras herramientas de productividad de Office, lo que ha
ayudado a su popularidad. En Microsoft Power Point se presentan diapositivas para
transmitir informacion con elementos en multimedia. Este programa se utiliza para crear
presentaciones comerciales complejas, esquemas educativos simples y mucho més. (OPEN
30, s.f.)

El portal Ed X menciona que, en la actualidad es uno de los programas mas utilizados
del mundo para realizar presentaciones, y estd desarrollado tanto para los sistemas
operativos Windows y macOS; aunque se estdn utilizando también en mdviles, para
Android e i10S (Ed X, s.f.). Siendo uno de los programas que estan facilitando la
presentacion de informacion de manera organizada y atractiva, dentro de la educacion

muestra su aporte fundamental para los P.E.A.

Este programa de presentacion (y algunas versiones anteriores) ofrece diferentes
beneficios como el uso de imagenes predisefiadas e importar hojas de célculo, al igual que
diferentes herramientas, como las presentaciones de Google, permiten que las personas
realicen cambios en tiempo real en la misma presentacién, al igual existe una aplicacion
movil que permite ver los archivos de powerpoint de la mejor forma (cuando se usa un
teléfono movil). (Ed X, s.f.)
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Aqui podemos observar una pequefia muestra de las imagenes que se pueden agregar
dentro de esta aplicacion, sin lugar a duda nos permite crear un contenido visual y
entretenido y asi poder construir un material educativo, de acuerdo a nuestra creatividad

para proyectar contenidos que van ayudar a nuestro proceso pedagadgico.
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Las funciones de Microsoft Power Point

Microsoft Power Point permite a los usuarios crear presentaciones ricas con opciones
multimedia y constituidas por una serie de diapositivas. Dado que esta completamente
integrado con las otras herramientas de la suite de Microsoft Office, se puede importar



60

contenido creado con Excel o Word a PowerPoint, asi como otros medios como imagenes,
audio y videoclips. (OPEN 30, s.f.)

Ademas, presenta una serie de plantillas para proporcionar al usuario disefios
predefinidos para diferentes propdsitos. Durante una presentacion de Microsoft
PowerPoint, el presentador tiene la libertad de definir el ritmo controlando el flujo de las
dispositivas manualmente o haciendo que se cambie a intervalos preestablecidos. (OPEN
30, s.f)

Movie maker

£7 Windows Live Movie Maker

24 Grafico
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Windows Movie Maker es un programa creado por Microsoft que posee las capacidades
basicas de captura y edicién de video. Aparecid hace dos décadas y, aunque al principio
solamente ofrecia funciones basicas como dividir y unir videos, con los afios ha ido
implementando numerosas mejoras, como transiciones, efectos, créditos o titulos,
narracion cronoldgica, pista de audio, etc. Actualmente uno de los mejores programas de

su rango por su sencillez de uso. (VideoContent, s.f.)

Si eres un editor aficionado y te gusta dar un toque especial a tus peliculas familiares o
de cualquier tipo y buscas un programa que las haga mas amenas, Windows Movie
Maker es una opcion muy interesante. Es gratuita, facil de usar para todo el mundo, muy
atil para trabajos sencillos y con la posibilidad de disfrutar de una amplia variedad de

efectos. No obstante, debes saber que desde enero de 2017 solamente pueden usarla
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aquellos equipos que la tenga instalada, pues ya no es posible descargarla. (VideoContent,
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Herramientas digitales
Educaplay: Link: https://es.educaplay.com/

educaplay

26 Grafico
Elaboracion: Fuente imagen de Google.

Educaplay es una plataforma para la creacién de actividades educativas multimedia. Ha

sido desarrollada por adrformacion.com como una aportacién para la comunidad educativa


https://es.educaplay.com/
http://www.educaplay.com/es/index.php
http://www.adrformacion.com/
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y actualmente esta en fase beta, pero ofrece multiples posibilidades. Permite crear de forma
muy sencilla las actividades con un resultado atractivo y profesional. (Ministerio de

Educacién Publica)

Es caracterizadas por sus resultados atractivos y profesionales. Estd orientada a crear
una comunidad de usuarios con vocacion de aprender y ensefiar divirtiéndose. Brinda
diversas posibilidades para que profesionales de la ensefianza puedan instalar en la
plataforma su propio espacio educativo online, donde llevar a otro nivel de participacion

las clases. (Ministerio de Educacion Publica)

Caracteristicas y requerimientos
El uso de Educaplay, es sencillo e intuitivo y contiene tutoriales multimedia que ayudan
a quien encuentre alguna dificultad en su uso la primera vez. Se trabaja en linea.

Requerimientos minimos:

» Plugin de Flash (gratuito para descargar)

» Navegador de internet (Explorer, Firefox, Opera, Chrome, etcétera

Ventajas y desventajas de la herramienta.

Ventajas:

e Actividad atractiva y facil de manejar.

e Se puede insertar imagenes y archivo de audio (para nifios no lectores y personas
con discapacidad).

e No se necesita instalar ningun programa en el ordenador, basta con el pluguin de
Flash.

e Ofrece su contenido en tres idiomas: espafiol, francés e inglés.
Desventajas:

e Para la actividad del dictado es necesario tener micréfono y parlantes.

e Al ser un programa estandar, al momento del uso cualquier pequefio error del
teclado le baja puntos en el resultado final.

e Una vez que se descarga el recurso ya no se pueden modificar.

e Algunas actividades son limitadas en su uso.

Esta aplicacion permite crear distintos tipos de actividades interactivas con orientacion

educativa, segun las necesidades del proceso de ensefianza-aprendizaje.



63

e Adivinanzas.

e Completar.

e Crucigrama.

e Diélogo.

¢ Dictado.

e Ordenar letras.
e Ordenar palabras.
e Ordenar letras.
e Test.

e Mapas.

e Sopa.

e Video Quiz

¢ Como buscar, descargar e instalar la herramienta?
1. Registro y uso de EDUCAPLAY 1. Abra el explorador de su preferencia. Digite en

el buscador la direccion http://www.educaplay.com/ y de Enter.
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2. EIl buscador realizara una exploracion y mostrara los resultados de esa palabra;
seguidamente, presione la tecla Enter para ingresar en la pagina oficial de la
herramienta. Registrar o crear una cuenta para poder utilizar la plataforma
EDUCAPLAY.
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3. Se puede registrar con su red social favorita o bien con un correo electrénico.
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4. Se puede tener una version Premium para obtener otras funcionalidades, sino le

dices No gracias y tienes tu version gratuita.

¢ Como crear una actividad?

Para un nivel de Preescolar, se puede crear el siguiente recurso, corresponde a la

actividad de relacionar columna, una opcion de la columna de la izquierda con una opcion

de la columna de la derecha. Se trabajara Conciencia corporal:

Partes del cuerpo: @ Cabeza. ® Tronco. ® Extremidades Superiores. ® Extremidades

inferiores.

Dar clic en Crear actividad.

1. Seleccionamos el tipo de actividad que queremos realizar. En este caso en la

actividad llamada Relacionar en columnas.
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Seguidamente escogemos el idioma. Para este caso sera el idioma espafiol.

A continuacion, le ponemos un titulo de como se va a llamar la actividad. En este caso

se llamara “Conozco las partes del cuerpo”.
Nota: el titulo no debe de pasar mas de 20 letras.

Posterior a eso le puedes dar una descripcion a la actividad que vas a realizar

Crea
actividades
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2. Se debe de clasificar la actividad.

Para eso se debe bajar la pagina y encontraremos una seccion que se llama Clasifica la
actividad. Donde encontraremos cuatro secciones.

Sistema Educativo: que se refiere al pais

Curso: donde pone el nivel segun su grado (Preescolar, Primaria Secundaria, Bachillerato)
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Asignatura: segun su especialidad

Area de conocimiento: segun su objetivo a evaluar
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3. Al finalizar el encabezado de la actividad, dar clic en Siguiente para continuar con
la elaboracion de la actividad.

Crear Actividad
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4. En la pagina siguiente se presenta: como editar los datos generales de la actividad,
dar clic en el boton de Editar.

EBEESE configurar Relacionar Cotumnas
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5. Se abrird una ventana donde se indica el limite de tiempo para realizar la actividad
(el tiempo se anota en segundos) o se indica sin limite de tiempo. Seguidamente se

debe indicar el numero de intentos que tendra el usuario para realizar la actividad

educaplay =" Q | naans P Oi-
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6. A continuacion, daremos clic en Afiadir para agregar los elementos de cada

columna.
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7. En la siguiente ventana se presentan dos columnas “A y B “en donde el usuario lo
configurara a su manera ya sea editando texto, iméagenes o audio. Para este caso se
utilizara texto para la columna A y en la columna B imégenes. (Ministerio de

Educacién Publica)
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------
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8. Cada vez que se termine un punto le damos en Siguiente para introducir mas

opciones.
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9. Al dar clic en siguiente se activa la columna B, en donde se coloca la opcién
correcta ya sea texto, imagen o audio. Para este ejemplo, se insertara una imagen.
Se da clic donde dice Seleccionar archivo y se busca la imagen en la computadora.

Se debe repetir, el mismo procedimiento dependiendo de cuantas opciones desea
incluir. (Ministerio de Educacion Publica)
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10. Teniendo ya listas las parejas de la actividad. En la parte derecha para que la misma
sea publicada, se debe cumplir con ciertos parametros, para eso es importante que
la actividad cuente con un minimo de tres etiquetas que van relacionadas con la

especialidad, en este caso, preescolar. (Ministerio de Educacion Publica)

40 Gréfico
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11. Cuando todas las etiquetas estén listas, aumentara el porcentaje de la actividad para

poder publicarla. Dar clic sobre Publicar Actividad que esta de color verde.

41 Gréfico
Elaboracion: Autores
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12. Una vez que se le da clic en Publicar Actividad. Se debe dar clic en nuestro perfil y
ahi podra visualizar sus actividades.
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13. En su perfil vera sus actividades.
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14. Dentro de sus actividades podra tener varias opciones que le permitan compartirla

con sus estudiantes.

Mis actividades

44 Gréfico
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Kahoot! Link: https://kahoot.com/

45 Grafico
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Es una herramienta que busca que puedas aprender jugando con ella. Puedes crear
cuestionarios con multiples tipos de respuesta, y que asi los pequefios (0 no tan pequefios)

puedan aprender jugando. (Mundo Cuentas, s.f.)

Vamos a empezar explicandote qué es exactamente esta plataforma y qué puedes hacer
con ella. Después, pasaremos a decirte como crear tu primer kahoot. Tiene versiones web y
para teléfono, y nosotros hemos utilizado para las capturas la version de iOS. Pero también
podréas hacer lo mismo en Android y en su web oficial. (Mundo Cuentas, s.f.)

Kahoot! sirve para ensefiar distintos temas de estudio a través de juegos
entretenidos que se desarrollan en forma de cuestionario, puzzle, trivia, verdadero o falso,
entre otros. Es una aplicacidn que esta influyendo notablemente en el desarrollo educativo
de millones de personas alrededor del mundo. Permitiendo, no s6lo a profesores, sino
también a compafiias, explicar de manera entretenida cualquier tema educativo que

consideren necesario. (Mundo Cuentas, s.f.)


https://kahoot.com/
https://apps.apple.com/app/apple-store/id1131203560
https://play.google.com/store/apps/details?id=no.mobitroll.kahoot.android
https://kahoot.com/
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El funcionamiento de Kahoot!

Se basa en dos etapas, en la primera deberds registrarte en la plataformade la
aplicacion. Este es un proceso rapido y facil de hacer, en el que tendras que escoger el tipo
de cuenta que quieres crear. Para ello dispones de cuatro opciones: maestro, estudiante, uso
personal y profesional. Una vez que completes este paso, podrds avanzar a la siguiente
etapa y empezar a aprender mientras te diviertes. (Mundo Cuentas, s.f.)

No obstante, debes saber que también puedes crear Kahoots o trivias de juego en modo
invitado, es decir, sin registrarte. jSimplemente debes ingresar a Kahoot! desde el
ordenador o usando la app movil y presionar el boton correspondiente. En este sentido, si
lo prefieres, podras utilizar una de las plantillas disponibles en la web, para facilitar tu

trabajo. (Mundo Cuentas, s.f.)

Tipos de cuenta
Cada uno de los distintos perfiles de Kahoot permite acceder a funciones especificas. Es
por ello que, a continuacion, se describen las caracteristicas de las cuentas de esta

aplicacion:

Estudiantes: con un perfil de estudiante en Kahoot, podras unirte a Kahoots en vivo y
usar la aplicacién para responder a las trivias. Ademas, puedes aprender a tu propio ritmo,
mientras estas de viaje o te encuentras recostado en el sillon de tu sala. Pues cuentas con
diferentes métodos de estudio, entre los que se incluyen tarjetas de memoria, adicional a
ello, tendréas la opcién de crear tus propios Kahoots para presentarlos a tu familia o amigos.
(Mundo Cuentas, s.f.)

Maestros: puedes navegar y encontrar tableros de juego listos para usarse, ademas,
podras crear o editar Kahoots personalizados, combinando distintos tipos de preguntas. Asi
mismo, tendras la opcion de presentarlos en vivo o de manera virtual, para fomentar el
aprendizaje de tus estudiantes, a distancia. Como ventaja adicional en tu perfil de maestro,
cuentas con la funcion de exportar los resultados en forma de informe en un documento

Excel. (Mundo Cuentas, s.f.)

Empresas: los empleados de empresas pueden crear Kahoots para reuniones virtuales o
presenciales, con el fin de fomentar la participacion del publico presente. Estos tableros
son ideales para e-learning, presentaciones, eventos y otros acontecimientos. Los mismos
pueden ser evaluados a través de informes, para comprobar los avances obtenidos. (Mundo

Cuentas, s.f.)
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Personal: al crear una cuenta personal, para familia o amigos, jKahoot! Te ofrece la
posibilidad de encontrar quiz hechos, con base en cualquier tematica, que podras usar para
aprender con quienes desees. También tendras la opcion de compartir tu pantalla a través
de dispositivos, es una herramienta perfecta si buscas incentivar el aprendizaje en los mas

pequefios. (Mundo Cuentas, s.f.)

Como registrarse

Registrarte en Kahoot! es muy sencillo, pues puedes hacerlo desde el ordenador, en
la pagina web de la aplicacion o en el mdvil, usando la app para Android o iOS. En ambos
casos deberas proporcionar informacién, como nombre de usuario o Nickname, fecha de
nacimiento, tipo de cuenta y uso que le daras. Ademéas de un correo electronico y
contrasefia de acceso, si lo prefieres, en este Gltimo paso puedes ingresar con tu cuenta de

Google, Apple o Microsoft. (Mundo Cuentas, s.f.)

Organizar un Kahoot!

Organizar un tablero de juego o Kahoot!, como se les conoce a las trivias propias de
esta aplicacion, es muy sencillo. Lo Unico que debes hacer es establecer el tema de estudio
y enviar la invitacion a quienes deseas que participen. En este sentido, los jugadores o
“alumnos” tendran que escribir un PIN de acceso desde la app mdvil, lo cual les permitira
ingresar a la sala y responder a las diferentes preguntas, desde su Smartphone. (Mundo

Cuentas, s.f.)

Para tener una idea mas clara del proceso, mira el paso a paso, a continuacion. Cabe

aclarar que, para este ejemplo en particular se utiliz6 la versién movil.

1. Abre Kahoot! En tu movil.
2. Inicia sesion, registrate o ingresa como invitado presionando el boton “Siguiente”.

En este caso se usara el modo invitado.

No necesitas una cuenta para jugar.
Antes de empezar, responde a estas 2
preguntas rapidas...

:Ya tienes una cuenta? |niciar sesion

46 Gréafico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.


https://create.kahoot.it/auth/register
https://play.google.com/store/apps/details?id=no.mobitroll.kahoot.android&hl=es_VE&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/kahoot-play-create-quizzes/id1131203560

3. Escoge el tipo de cuenta que quieres usar.

A

Profesor

Profesional Uso personal

47 Gréfico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.

4. Ingresa tu edad

Pregunta 2de 2

cCuantos anos tienes?

48 Gréfico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.

5. Presiona “Crear Kahoot”.

iQue empiecen los juegos!

Crear kahoot

49 Gréfico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.
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6. Afade una imagen de portada, el titulo y la descripcion a tu trivia.

Pulsa para anadir una imagen de portada

Titulo

Escribir titulo o
Descripcion

Escribir descripcion

50 Grafico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.

7. Para afiadir preguntas pulsa en “Afiadir pregunta”. Esto te llevara a una nueva
ventana en la que podrés buscar preguntas o introducirlas manualmente. Del mismo

modo, puedes escoger el tipo de trivia que usaras en tu tablero.

Descripcién

Escribir descripcion

Preguntas

Anadir

pregunta

51 Gréfico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.
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8. Cuando todo est¢ listo, vuelve a la ventana principal y presiona “Guardar”.

De esta forma podras compartir tu trivia con quienes desees, enviando la invitacion y un

PIN de acceso para que puedan ingresar.

Cdmo jugar un Kahoot!

Para jugar un Kahoot! Deberas ingresar a tu cuenta o iniciar sesion en modo invitado.
Ahora bien, para empezar una nueva ronda, tendras que decidir entre crearla desde cero,
ingresar un PIN o usar uno de los millones de Kahoots que se encuentran disponibles en la
app. Para este caso en particular, se usara como ejemplo un tablero ya creado. Sin
embargo, si cuentas con el cddigo de acceso a una sala, simplemente presiona el boton

“Ingresar PIN” en la parte inferior de la pantalla. (Mundo Cuentas, s.f.)

Teniendo en cuenta lo anterior, podras retar a tus amigos, familiares o compafieros de

trabajo con un Kahoot que ninguno conoce, siguiendo estos pasos:

1. Pulsa “Descubre” en el ment de opciones inferior.

iQue empiecen los juegos!

Crear kahoot

ft | @ O 80

Inicio Descubrell Ingresar PIN Crear Biblioteca

52 Gréfico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.

2. Escoge el que mas te guste entre el ment de Kahoots disponibles y pulsa “Jugar”

en la ventana de descripcién de la trivia.
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Descripcion

¢Conoces bien a las Princesas Disney y sus

canciones més conocidas? No tengas miedo de

iNombra la cancuo‘ n‘

53 Grafico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.

3. Elige un modo de juego (para este ejemplo se escogio “Desafio”).

En vivo
Pantalla compartida

Desafio
A ritmo propio

Juego de liga

Limite de jugadores 10 >

54 Grafico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.

4. Presiona “Crear”.

Crear desafio
Termina el: 5 rrmr, e AA . e § i
Limite de jugadores: 10

Sin una suscripcién activa,
solo se puede desafiar hasta 10

personas.

Opciones del desafio v

cancelar “

55 Gréfico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.



78

5. Al hacerlo, se te asignara un PIN que podras compartir con los demas participantes

para que puedan ingresar e iniciar el juego.

Comparte tu desafio

jAsegurate de invitar jugadores a tu desafio!

Q © ™

Mensajes WhatsApp Cmail

/ L ]
% :
Copiar Mas

enlace
Listo

56 Gréafico
Elaboracion: Sitio Web, Mundo Cuentas.

6. Siguiendo estos pasos puedes jugar tantos Kahoots como desees, desde la app. Sélo

debes asegurarte de contar con conexion a Internet para poder hacerlo.

Siguiendo estos pasos puedes jugar tantos Kahoots como desees, desde la app. S6lo

debes asegurarte de contar con conexion a Internet para poder hacerlo.

Liveworksheets: Link de acceso: https://es.liveworksheets.com/



https://es.liveworksheets.com/
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LIVEWORKSHEETS

Elaboracion: Fuente imagenes de Google.

Esta web a groso modo, permite crear fichas de aprendizaje interactivas, es decir, el
profesor podrd crear ejercicios en formato PDF, pero seria necesario imprimirlos.
Liveworksheets permite que esas fichas PDF puedan ser utilizadas de manera online

ademas de interactivas. (El Grupo Informatico)

El funcionamiento de Liveworksheets es muy sencillo, podemos registrarnos como
profesores, para poder afadir nuestras fichas y crear cuadernos de ejercicios, para
registrarse como profesor tan solo necesitas crear una cuenta con un email y un usuario. El
profesor debera vincular su cuenta con un centro educativo, el cual tendrd que estar
registrado, con ello tendra una clave que sera la necesaria para vincular dicha cuenta con el

profesor. (El Grupo Informatico)

La plataforma (Liveworksheets) resalta dindmica de trabajo, mencionando que los
alumnos pueden completar estas fichas online y enviar sus respuestas al profesor. Esto es
bueno para los alumnos (méas motivador), para el profesor (le ahorra tiempo de correccion)
y para el entorno (ahorra papel). Esto le permite al docente poder organizar su tiempo en

las horas clases para continuar optimizar el tiempo durante el proceso de la clase.
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Engiish - Espafiol

¥LIVEWORKSHEETS

Fichas interactivas

Biisqueda avanzada

Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad  Ayuda

Sobre este sitio

Inicio

A 07189588 «

Acceso alumnos

Nuevas notificaciones .
<
Comentarios Mi buzon de correo Mis cuademos

Emma Valenfir  © .. (6t ) envid un sjercicio a tu buzén de correo:

Los prefijos

25Feb 2022 - 17:40

seobar Guingla Danna (quinto de primaria) envié un sjercicio a tu buzén de cormeo:

Los prefijos

23 Feb 2022 - 16:11

58 Grafico
Elaboracion: Autores.

Ademas de esto, nuestras fichas interactivas aprovechan las ventajas que nos ofrecen
las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion: pueden incluir sonidos, videos, ejercicios
de arrastrar y soltar, unir con flechas, seleccion multiple... e incluso ejercicios hablados,

que los alumnos tienen que completar usando el micréfono. (Liveworksheets)

Crear fichas interactivas

Para crear fichas interactivas tan solo debes subir tu documento en formato PDF, JPG o
DOC vy la web lo transformara en una imagen. Seguidamente tendremos que crear cuados
de texto o menus desplegables con las opciones que nosotros queramos, y de esta forma

podremos crear fichas interactivas editables por los alumnos.

English - Espafiol

¥*LIVEWORKSHEETS

Sobre este sitio

Biisqueda avanzada

Crea cuademos interactivos Ayuda

Crea fichas interactivas

Fichas interactivas

Inicio

Acceso alumnos

Acceso profesores v

Admisiones Abiertas - Unidad Educativa Crear Online

Resultados de busqueda: Matematica

Ordenar resultados: [Mas populares primero v

'HACEMOS SERIES 3x| (=] [22 , . P R e

=) 3 5 L (4
®®5%9 6 b
! [T

: 5l N
LA i s Ts6
oyl Moy K ) s -

al g._%; S— a

59 Gréfico
Elaboracion: Autores.
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Podras también crear ejercicios del tipo, arrastrar y soltar, para que la ficha sea ain mas
interactiva, ademas podrds compartir tus fichas con el resto de los profesores para que

puedan ser usadas por todos los alumnos registrados en la web. (El Grupo Informatico)

Podras tener fichas privadas, pero Liveworksheets nos permite tener privadas un
méaximo de 30 fichas. Ademas, nos avisa de que no debemos subir fichas que posean
contenido de libros o de otras webs, es decir, que estén protegidas con derechos de autor.

(El Grupo Informatico)

Respuestas de los alumnos

Los alumnos que terminen de rellenar la ficha interactiva deberan pulsar el boton
“Terminado” situado al final de cada ejercicio, y deberan pulsar en “Enviar respuestas al
profesor” de esta forma el profesor recibird un email y podra comprobar las respuestas en

su buzon personal dentro de Liveworksheets. (ElI Grupo Informatico)
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Segunda fase

Para esta fase se van a poner en préctica todos los conocimientos adquiridos en esta
capacitacion, aplicando en todas las areas de conocimientos (matematica, Lengua y
Literatura, Ciencias Naturales y Estudios Sociales) en donde se coordinara por etapas con

un tiempo determinado; se aplicara de la siguiente manera

Primera etapa: Prueba y uso de herramientas de trabajo con los estudiantes.
Esta etapa tiene una duracion de 5 dias, en donde el docente ensefiara la dindmica del
uso de los recursos a trabajar, como mecanismos de evaluacién de la asimilaciéon de

conocimientos.

Segunda etapa: Actividades en las diferentes de plataformas de trabajo.
Esta etapa tiene una duracion de 15 dias, donde el docente debe aplicar los recursos y
herramientas durante los momentos de la clase e incluso enviar actividades para realizar en

casa.

Tercera etapa: Diagnostico.
En esta etapa se evidencia las actividades realizadas, analizando si estos programas
mejoran el proceso de ensefianza aprendizaje. Importante llenar y presentar el formulario

de acuerdo al proceso.

Objetivo
e Evaluar el uso de los recursos mencionados en la primera fase segin los momentos

de la clase, dentro del aula.

Luego de todos los conocimientos adquiridos, en esta fase vamos a determinar 3

objetivos especificos de analisis de las actividades antes vistas

e Calificar el nivel de complejidad de estas herramientas.

e Determinar el nivel de desarrollo de las destrezas dentro del aula con las estrategias
antes aplicada.

e Analizar la factibilidad de las herramientas utilizadas para los procesos de

ensefianza aprendizaje.
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Llenar el siguiente Formulario

-Debe marcar con una X segln la opcion aplicada.

-Debe realizar los analisis, de acuerdo con la clase del area de Matematica, segun su nivel

de educacion basica.

Tabla 3
Formulario
. . Imagenes Videos M. PowerPoint
Actividades previas
Construccidn de Imagenes Videos M. PowerPoint
conocimiento
Aplicacién Educaplay Kahoot! Liverworkssheets
Herramienta Aplicada
Alto Medio Bajo
Nivel de Complejidad
¢Cual fue su dificultad?
Andlisis
N Actividad
Califique el uso de las realizada | N°. de Estudiantes
herramientas de 1 al 10 por los
alumnos. | N°. Realizaron las Act.
éPor qué su calificacion?
Observaciones
Andlisis comparativo segun
su estrategia antes aplicada

Califique este Proceso

Excelente Bueno Regular Malo No sirve

Elaboracion: Autores
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Tercera Fase
Registro del aprendizaje alcanzado por los estudiantes y evaluacion.

Microsoft Excel

g Excel

Elaboracion: Fuente imagenes de Google.

60 Grafico

Gracias a los avances que ha tenido Microsoft Excel, hoy podemos usar esta
herramienta para un sinnimero de cosas, tanto en el &mbito personal, profesional, asi como
dentro de cualquier empresa, que es donde vemos, que mas se utiliza o aplica el uso de esta

herramienta. (Excel Para Todos , s.f.)

Excel se distingue de los demé&s programas ofimaticos porque nos permite organizar
datos en filas y columnas, y al introducir datos numéricos y alfanuméricos en las hojas de
calculo de Excel, podemos realizar calculos aritméticos basicos o aplicar funciones
matematicas de mayor complejidad y utilizar funciones de estadisticas o funciones de tipo
I6gica en Excel. (Excel Para Todos , s.f.)

Operaciones aritméticas en Excel

Con Excel podemos realizar operaciones aritméticas simples como por ejemplo: sumar
(+), restar (-), multiplicar (*), dividir (/). Para poder realizar calculos aritméticos en Excel,
solo debemos poner un (=) o el signo (+) al inicio de la celda, seguido de la formula que

deseamos ejecutar.

e Sumar =2+4+8

e Restar =9-6-3

e Multiplicar +3000*33
e Dividir +9000/33
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En Excel podemos escribir formulas muy grandes o de acuerdo a lo que necesitemos,
solo debemos respetar el limite de caracteres por celda que es de 32,767 en las versiones de
Excel mas recientes. Ademas, algo muy util que podemos hacer en la hoja de célculo al
momento de escribir formulas, es referenciar celdas para aplicar sus valores dentro de la

operacion aritmética que estemos realizando (Excel Para Todos , s.f.)

oW M -

61 Grafico
Elaboracion: Autores.

Formulas y funciones en Excel

Para sacarle el maximo provecho a Excel podemos realizar calculos méas avanzados
utilizando las funciones de Excel, las cuales nos ayudan a efectuar calculos sobre nuestros
datos numéricos o alfanuméricos. Al realizar funciones con nuestros datos en Excel, la
férmula se va a comportar casi como si fuera un asistente nuestro, ya que nos ira indicando
los pasos a realizar dentro de la funcidn, para entregarnos el resultado correcto. (Excel Para

Todos , s.f.)

Por ejemplo, al ejecutar la funcion Promedio se nos muestra un ayudador que indica los

pasos o datos que deben ir dentro de la formula.

= I = o

ARCHIVO pamidilalle] IMSERTAR DISERO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR v

oy Y ..
0 Calibri 11 .| A A £ - P Ajustartexto
By -

Pegﬂf\. N K S- H. &-A- =

£ = Combmar}fcantrar -

Portapapeles Fuente [F] Alineacian [F]

AL = Jr || =eromEDIO(300;400;380;370;423) |

A B C [} E F G
1 | 3?4.6'
]
2
3

62 Grafico
Elaboracion: Autores.


https://excelparatodos.com/funciones-de-excel/
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Las funciones de Excel las podemos categorizar segun su funcionalidad y en algunas de
esas categorias, podemos encontrar a las funciones de busqueda y referencia, las funciones
I6gicas, las funciones de texto, las funciones de fecha y hora, entre otras que iremos

hablando a lo largo de nuestro recursos. (Excel Para Todos , s.f.)

Si quieres conocer todas las funciones de Excel disponibles, puedes hacer clic en la
pestafia Formulas y se mostraran todas las funciones que podemos aplicar en la hoja de
calculo. La siguiente imagen nos muestra algunas de las funciones de la categoria de

funciones ldgicas que podemos ejecutar en el Excel. (Excel Para Todos , s.f.)

3 o- .
ARCHIVO INICIO INSERTAR DISERIO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR
_}cﬁ,‘ > Autosuma - Légicas IE} Biisqueda y referencia - ‘.—:’ =]
—
i i | Recientes -~ FALSO =mdticas y trigonométricas = il
nsertar Administrador
funcién =l Financieras - NO funciones ~ de nombres [
o Mombr
Al - 5l
SLERROR
A B D E F G
] o
5 * VERDADERO
3 X0
5 =
j} Insertar funcién...
G
&
o

63 Grafico

Elaboracion: Autores.

Gréficos en Excel
Al utilizar gréaficos, podemos generar nuestros propios reportes con una mejor

interpretacion y sentido de nuestros datos. Por ejemplo, podemos crear una grafica para
validar las ventas durante un periodo de tiempo y conocer de manera visual qué productos

se han vendido mas y cudles tienen menor rotacion. (Excel Para Todos , s.f.)

Si quieres aprender mas acerca de los graficos en Excel puedes consultar nuestro
articulo de como hacer graficos en Excel con barras de desplazamiento y darte una idea de
las diferentes opciones que tienes para crear graficos de Excel. Ademas, también puedes
ver los diferentes graficos que puedes crear en Excel dando clic en la pestafia Insertar y de
inmediato encontraras todos los tipos de graficos en Excel que puedes utilizar en la hoja de

calculo. (Excel Para Todos , s.f.)


https://excelparatodos.com/funciones-de-busqueda-en-excel/
https://excelparatodos.com/funciones-de-excel/#funciones-logicas
https://excelparatodos.com/funciones-de-excel/#funciones-logicas
https://excelparatodos.com/funciones-de-excel/#funciones-de-texto
https://excelparatodos.com/funciones-de-excel/#funciones-de-fecha-y-hora
https://excelparatodos.com/hacer-graficos-en-excel-con-barra-de-desplazamiento/
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Elaboracion: Autores.

Datos tabulares Excel

El Excel también nos permite organizar los datos de manera tabular. La gran cantidad
de celdas que componen una hoja del libro de Excel nos facilita trabajar los datos de esta
manera.

Por esta razon, Excel nos ofrece una gran cantidad de herramientas para darle formato a
los datos que ingresemos a la hoja de Excel. Por lo cual, al momento de trabajar con datos
en Excel es posible que necesitemos darle formato de tabla de Excel, o necesitemos aplicar
algun tipo de formato condicional o simplemente darle un estilo a la hoja o celda, segin

sea el caso. (Excel Para Todos , s.f.)

Al trabajar con datos tabulares en Excel, podemos ordenarlos de manera facil, filtrar la
informacién, hacer blsquedas o utilizar herramientas avanzadas para analizar la

informacion o los datos que hemos ingresado a la hoja de célculo.



Cronograma:

Tabla 4

Cronograma de actividad
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Actividades

MES 1

MES 2

MES 3

Recursos Multimedia

PRIMERA ., . s .
FASE Creacion de materiales didacticos digitales
Uso de herramientas digitales
Aplicacion
e Primera etapa: Prueba y uso de
SEGUNDA herramientas de trabajo con los
FASE estudiantes
e Segunda etapa: Actividades en las
diferentes de plataformas de trabajo.
e Tercera etapa: Diagnostico
TERCERA | Microsoft Excel
FASE

Finalizacion

Elaboracion: Autores

4.4 Resultados. Esperados de la alternativa.

Se espera que los docentes puedan desarrollar competencias digitales que les permita

realizar actividades y utilizar todas las herramientas que los recursos digitales y la web

brindan a la educacion para mejor los procesos de ensefianza aprendizaje. Si bien es cierto

que el rol del docente es aquel que realiza procesos para generar aprendizajes, dichos

procesos deben ser innovadores para responder a las exigencias que las nuevas corrientes

pedagogicas que incorporan los recursos tecnoldgicos y digitales en el desarrollo de las

destrezas de aprendizaje de los estudiantes.
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