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RESUMEN

El presente estudio investigativo sobre los recursos digitales y el aprendizaje basado
en proyectos, se ha planteado como objetivo general: relacionar los aportes, ofrecen los
recursos digitales, al aprendizaje basado en proyectos, en estudiantes de bachillerato técnico
Unidad Educativa Barreiro, para lo cual se buscara desarrollar un tipo de investigacion basica
la misma que permite la comprobacion tedrica a través de fuentes bibliograficas de estudio,
asi como un disefio de investigacion no experimental, donde no se procedera a la
manipulacion de los datos que se obtendran de las encuestas e instrumentos aplicables a la
poblacién de estudio que para la presente investigacion estara conformada por 175
estudiantes pertenecientes a la Unidad Educativa Barreiro , de los cuales se considerara
Unicamente 120. Los resultados obtenidos permitieron conocer que el 57% de los estudiantes
estan de acuerdo que siempre se empleen los recursos digitales como parte de las
herramientas para el desarrollo de una aprendizaje basado en proyectos. Concluyendo que los
recursos digitales representan en la actualidad una herramienta necesarias para el desarrollo
del proceso de ensefianza aprendizaje, motivando a los estudiantes con la participacion de la
construccién de sus conocimientos y la solucion a problemas del entorno con la inclusion de

una aprendizaje basado en proyectos.

Palabras clave: recursos digitales, aprendizaje basado en proyectos, estrategias

educativas, metodologia de aprendizaje, proceso de ensefianza - aprendizaje.



ABSTRACT

The present research study on digital resources and project-based learning, has set as
general objective: To relate the contributions, digital resources offer, to project-based
learning, in technical high school students of Barreiro Educational Unit, for which it will be
sought to develop a type of basic research the same that allows the theoretical verification
through bibliographic sources of study, as well as a non-experimental research design, where
it will not proceed to the manipulation of the data that will be obtained from the surveys and
instruments applicable to the study population that for the present research will consist of 168
students belonging to the Barreiro Educational Unit, of which only 120 will be considered.
The results obtained showed that 57% of the students agree that digital resources should
always be used as part of the tools for the development of project-based learning. Concluding
that digital resources currently represent a necessary tool for the development of the teaching-
learning process, motivating students to participate in the construction of their knowledge and

the solution of environmental problems with the inclusion of project-based learning.

Keywords: digital resources, project-based learning, educational strategies, learning

methodology, teaching-learning.



INTRODUCCION.

En la actualidad el empleo de los recursos digitales representa un avance en el
desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje en las instituciones educativas, ademas de
ser parte de un esquema para la motivacion estudiantil, el aprendizaje basado en proyectos
forma parte de una estrategia para lograr que las instituciones hoy en dia oferten multiples
soluciones a un problema a encontrase en el entorno educativo.

El ABP como se denomina al aprendizaje basado en proyectos, es parte de uno de los
métodos mas comunes para trabajar de forma colaborativa con los estudiantes, es asi que en
el Ecuador se promueve como una alternativa loable en el sistema educativo el mismo que
contempla en la Ley Organica de Educacion Intercultural en el articulo 2 literal w que es
obligacion del estado “Garantizar el derecho de las personas a obtener una educacion de
calidad, pertinente, suficiente, contextual, actualizada y clara en sus sistemas, niveles,
subniveles o modelos a lo largo del proceso educativo, esto incluye la Evaluacion de
permanencia”.

En este punto se busca que sea el estudiante el que participe en la construccion de los
conocimientos de forma activa y dinamica proponiendo solucién a los problemas planteados
en el entorno sociocultural donde se desenvuelve, para ello se deben de incluir herramientas y
recursos digitales y fisicos que en conjunto con las condiciones adecuadas de respeto,
tolerancia y cuidado, el estudiantes tenga un proceso de ensefianza — aprendizaje flexible,
adecuada a su forma de aprendizaje y a las necesidades basicas y la realidad estudiantil.

El presente estudio tiene como fin el analizar como los recursos digitales inciden en el
aprendizaje basado en proyectos, razon por lo cual se analizaron bases conceptuales y
tedricos que fomentan una inclusion de nuevas metodologias para la ensefianza, logrando la
motivacion estudiantil por ende para su desarrollo el estudio contempla cinco capitulos

divididos en:



Capitulo Uno: el analisis de la problematica de estudio donde se busca justificar el
porqué de la realizacion de la investigacion, ademas de los objetivos a ser planteados como
pasos 0 un esquema a seguir para la obtencion de los resultados de analisis.

Capitulo Dos: correspondiente a las bases tedricas y conceptuales a fin de sustentar
los postulados de investigacion y las variables de estudio que en la presente tienen como
referencia los recursos digitales y el aprendizaje basado en proyectos.

Capitulo Tres: el desarrollo metodologico donde se plantea la estructura de
investigacion el tipo, disefio, poblacion, muestras y los estipulados éticos que promueven un
estudio loable para su realizacion y posterior ejecucion.

Capitulo Cuatro: resultados donde se procede a la realizacion de la revision sistémica
y estadistica de los datos obtenidos a fin de lograr un analisis y posterior discusion donde se
presenta el por qué la investigacion debe realizarse, asi como también la argumentacion y
sustentacion tedrica y estadistica.

Capitulo Cinco: desarrollo de las conclusiones y recomendaciones obtenidos de la
investigacion donde se busca plantear a donde se llego con la investigacion y que se propone

como solucién.



CAPITULO I.-PROBLEMATIZACION

1.1. Contextualizacion de la situacion problematica

1.1.1 Contexto Internacional.

Los recursos digitales actualmente representan un rol indispensable en el desarrollo de
los estudiantes con la finalidad de mejorar las estrategias educativas para el aprendizaje, los
docentes deben incursionar en un esquema que curricularmente se encuentre adaptado a los
cambios globales, empleando para ello recursos de la web 3.0 y 4.0. Cantillo y Tena (2022),
exponen que las nuevas tendencias educativas promueven que los estudiantes aprenden mas
por la experimentacion que por la forma tradicional; es asi como existe la necesidad de
establecer la disponibilidad de los recursos dentro del aula.

La UNESCO (2021), en el plan de una educacion para el desarrollo sostenible para
Latinoamérica, expone que la educacion requiere de cambios generacionales, donde se
busque la capacitacion de los docentes en la inclusion de recursos y la repotenciacion de los
planteles educativos a fin de mejorar las relaciones de los estudiantes con la era digital,
siendo tarea de los docentes ser un guia para la construccion de los conocimientos,
empleando recursos y herramientas digitales que motiven a una exploracion o indagacién de
fuentes de informacidn que construyan en los estudiantes un caracter investigativo.

La UNICEF (2020), expuso que uno de los problemas actuales en un mundo
globalizado es la falta de acceso a materiales y recursos tecnolégicos, esto debido
principalmente a una crisis econdmica relacionada a la pandemia COVID-19, a pesar de ello
durante este periodo de confinamiento el 90% de los paises de la regién de América Latina 'y
el Caribe, vio en las plataformas educativas una oportunidad para brindar continuidad al
proceso de ensefianza, pero asi mismo existié de precedente un total de 37% de alumnos sin
oportunidad de accesibilidad ocasionando atrasos educativos notables. Otro punto importante

que sefala el estudio es que el 74% de la totalidad de escuelas rurales, los docentes no tenian



acceso a internet es por este motivo que una alternativa no era la utilizacion de plataformas
online sino él envio de mensajeria a través de redes sociales lo que no simboliza una
digitalizacion.

Es justamente este tipo de caracter investigativo y la teoria de constructivismo
expuesta por Piaget la misma que busca impulsar en los estudiantes una corriente de
pensamiento creativo e innovador, pero la realidad educativa en paises subdesarrollados
demuestra que la falta de recursos conlleva a la no ejecucion de los planes y objetivos
establecidos para una revolucién del esquema educativo, problemas relacionados con la falta
de capacitacion de los docentes, el disefio de temarios y planificacion sin la incursion de
recursos didacticos, hace que exista una desmotivacion estudiantil, la misma que afecta el
rendimiento escolar y ensefia al estudiante que se tiene la opcion de obtener un puntaje alto
de manera facil (Guaman y Espinoza, 2022).

1.1.2 Contexto Nacional.

El proceso evolutivo de la sociedad en conjunto con el conocimiento y el aprendizaje
ha trazado nuevas metas en el plano local, posterior a una pandemia que significo el
confinamiento de los medios tradicionales de la ensefianza, se establecié nuevos esquemas
para integrar la participacion estudiantil; es asi que como recursos potencializadores de la
ensefianza se procedié a emplear el Aprendizaje Basado en Proyectos 0 ABP, donde se
promovia a los estudiantes a participar en la construccion de sus saberes a través de la
experimentacién (Suasnabas y Ramirez, 2020).

En el Ecuador, el régimen educativo esta sistematizado, en un esquema nacional que
incluye un sistema bilingle transcultural y otro de educacidn superior, es asi que este sistema
ademas se encuentra subdividido de acuerdo a niveles educativos donde se encuentran el
elemental, basico general, bachillerato y educacion superior, pero lo que realmente interesa es

lo expresado por Espinoza (2020), quien sefiala que la calidad educativa en el pais antes



descrito es un tema de importancia. Las nuevas planificaciones y el empleo de recursos
digitales deben ser tratado de forma integral para gestar cambio en una metodologia
tradicionalista, la misma que mantiene al docente como un locutor de los conocimientos y no
un guia para el desarrollo de los mismo.

La falta de disponibilidad de los recursos digitales en los planteles educativos limita el
proceso de aprendizaje activo en los estudiantes, pero esta no es la Gnica alternativa para
impulsar la construccién de los conocimientos. Las competencias desarrolladas a través de la
inclusién de un Aprendizaje Basado en Proyectos 0 ABP, permite que los estudiantes
mediante la exploracion aprendan de forma significativa a fin de lograr un mejor resultado y
la motivacion necesaria para cumplir sus metas académicas (Loachamin et. al., 2023).

1.1.3 Contexto Local.

La unidad educativa Barreiro ubicada en el cantén Babahoyo actualmente cuenta con
el desarrollo de tres proyectos unificados los mismos que cumplen con los logros de los
objetivos planteados en el curriculo, entre los cuales se encuentra el proyecto TINI “Tierra de
nifnas, nifios y jovenes para el buen vivir”, el que trata de ensefiar a los estudiantes la
importancia del cuidado ambiental a través de actividades sobre cémo llevar plantas
ornamentales a la institucion, permitiendo a los nifios, nifias y jovenes conocer sobre el
cuidado y siembra de plantas para el beneficio de la oxigenacién ambiental. Ademas, uno de
los que mas resalta en todo los afios es el programa Fiesta de lectura el mismo que en este
2023 se denomina “Juntos Leemos”, donde se busca promover el proceso de lectura, a través
de expresiones artisticas, creatividad, pensamiento critico y sensibilidad, empleando recursos
digitales como audio libros, y estrategias como los cine foros y dramatizaciones.

Por otra parte, dentro de actividades del programa de participacion estudiantil se
encuentra la forestacion, educacién vial, charlas educativas sobre proteccion ambiental,

sexualidad entre otras, mismos que fomentan el proyecto de las emociones de los aprendices,



y a que contextualicen conceptos sobre estrés, depresion y ansiedad a raiz de la pandemia
COVID-19, teniendo en consideracion el objetivo siete sobre la educacion establecida por la
UNESCO, en los que se trata las normativas del buen vivir.

Ante lo expuesto, cabe destacar que la institucion educativa ha llevado el desarrollo
cronoldgico de cada uno de los proyectos encomendados por el plan curricular, pero al
tratarse algunos de programas de desarrollo cognitivo no se han empleado herramientas
digitales que promuevan un aprendizaje basado en proyectos, ademas que algunas de las
actividades son monoétonas y desmotivan a los estudiantes al emplear una metodologia

tradicional lo que conlleva al aburrimiento y pérdida de interés académico.

1.2. Planteamiento del problema

En la actualidad los nuevos sistemas educativos exigen que los estudiantes sean
participes de la construccion de los conocimientos, es asi como los docentes se ven expuestos
a una realidad educativa distinta, siendo los recursos didacticos herramientas tecnoldgicas las
que buscan solucionar este tipo de problemas, donde la motivacion estudiantil se encuentra
cada vez mas en un nivel bajo, el trabajo en equipo es una estrategia que se emplea pocas
veces Yy la metodologia de ensefianza continua siendo tradicionalista.

Formular un nuevo aprendizaje se avizora como una solucién o una alternativa ante la
premura de un cambio generacional que involucra el trabajo en equipo para ser los
estudiantes quienes construyan sus conocimientos a través de la practica y el desarrollo de
habilidades y destrezas que posteriormente permitan una inclusién en un mundo globalizado
y donde los cambios tecnoldgicos avanzan a pasos agigantados.

Por lo expuesto se busca responder a la interrogante sobre: ;Cudl es el aporte de los
recursos digitales en el aprendizaje basado en proyectos, en estudiantes de bachillerato

técnico de la Unidad Educativa Barreiro?



1.3. Justificacion.

En la actualidad, los recursos digitales son importantes en el &ambito educativo, porque
representan una herramienta Util para el desarrollo de las clases de forma didéctica,
promoviendo en los estudiantes una motivacion por aprender ademas que dentro del eje
académico y de curriculo, permite dejar de lado la metodologia tradicionalista del
aprendizaje, generando una construccion de los conocimientos y permitiendo gestar un
autoaprendizaje.

Los recursos digitales como herramienta para un aprendizaje basado en proyectos
permiten establecer un aprendizaje mas colaborativo con la inclusion de técnicas para
promover un aprendizaje significativo, buscando la forma de afrontar los nuevos retos
educativos, los cuales requieren de una participacion activa de los estudiantes como
constructores de los conocimientos, generando un ambiente educativo formador de
aprendizaje, para lo cual la infraestructura proporcionada por la institucion debe contar con
los recursos digitales necesarios que permitan el desarrollo de estrategias pedagogicas
acordes a un mundo globalizado donde el docente es un guia formador dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La realizacion del presente estudio es factible al momento de recopilar la informacién
bibliogréfica la que permite sustentar las bases tedricas sobre la incidencia de los recursos
tecnoldgicos en el aprendizaje basado en proyectos y los resultados presentados en otras
investigaciones lo que permite una comparacion con la investigacion a ser desarrollada.

Por su parte la justificacion practica de la investigacion es debido a que le permitio a
la Unidad Educativa Barreiro del canton Babahoyo priorizar labores para el desarrollo de un
analisis sobre los recursos digitales empleados para el desarrollo de un aprendizaje basado en
proyectos, que busque mejorar la captacidn de los conocimientos de los estudiantes dentro del

proceso de ensefianza aprendizaje, garantizando la calidad en la educacion.



Estos recursos pueden también potencializar diversos campos educativos, de ciencias
e investigacion, es por tal motivo que en el desarrollo del actual trabajo se realizara una
ampliacion del tema de estudio, lo que permitira tener una vision adecuada sobre como
incidiran los recursos digitales para potenciar el trabajo desarrollado en un aprendizaje
basado en proyectos. En otras palabras, el empleo de herramientas digitales para la practica
educativa por parte de los docentes requiere de un compromiso de preparacion académicay
depuracion de los medios digitales a emplear, asi como las plataformas que se utilizaran para
el seguimiento y estructuracion de los proyectos educativos a fin de promover mejores
aprendizajes.

Actualmente las nuevas generaciones emplean durante un gran tiempo los recursos
tecnoldgicos como parte de su cotidianeidad, se puede observar a nifios que todavia no
poseen edad para asistir a escuelas manipular el celular o la computadora como un objeto
para el entretenimiento y los padres emplean este recurso al igual que el televisor como un
educador en casa, pero hasta donde esta herramienta tecnoldgica beneficia a los estudiantes y
hasta donde pueda ser un recurso didactico valido para el proceso de ensefianza. Los docentes
deben de asumir la existencia de una nueva conciencia social, la misma que proyecta a este

tipo de herramientas como una solucion alternativa para la ensefianza.

1.4. Objetivos de investigacion.
1.4.1. Objetivo general.
Analizar el aporte de los recursos digitales en el aprendizaje basado en proyectos en
estudiantes de bachillerato técnico de la Unidad Educativa Barreiro.
1.4.2. Objetivos especificos.
e Diagnosticar los proyectos educativos estudiantiles vigentes aplicados en el

bachillerato técnico Unidad Educativa Barreiro.



e ldentificar los factores influyentes en el aprendizaje basado en proyectos
e Estimar los resultados que aporta el uso de recursos digitales en el ABP en la

UEB.

1.5. Hipotesis.
Los recursos digitales aportaran al aprendizaje basado en proyectos, en estudiantes del

bachillerato técnico en la Unidad Educativa Barreiro.
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CAPITULO Il.- MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes.

A nivel internacional, se puede mencionar la tesis doctoral desarrollada para la
Universidad de Valencia por el autor Del Campo (2017), la misma que presento el tema de
estudio sobre las nuevas tecnologias en las comunicaciones de aprendizaje, tomando como
enfoque un caso de estudio de caracteristicas rurales, donde se busco analizar la actualidad de
la institucion considerando factores sociales, conductuales y el desarrollo logrado a través del
tiempo de funcionamiento a fin de lograr adecuar las nuevas estrategias educativas a una
comunidad intercomunicada a través de la web 3.0 y 4.0 la misma que se mantiene en una
evolucion constante, para lo cual se plante6 como objetivo el determinar como la evolucion
de las NTIC’s promueven mejores comunidades de aprendizaje a las cuales también se las
denomina CA. El tipo de investigacion a desarrollarse fue de un enfoque mixto con técnicas
cuanti y cualitativas, ademas de los mencionados, se utiliz6 una técnica comunicativa critica
la que permitio al investigador transformar los paradigmas usualmente aplicados en el
proceso de ensefianza-aprendizaje a una realidad méas contemporanea y acorde a la utilizacion
de los recursos digitales ahora disponibles. Para la recoleccion de la informacion se emple6
como instrumento la entrevista misma que abarco un pablico objetivo conformado por 80
docentes los cuales estaban distribuidos en dos centros educativos, asi como también la
participacion de 24 familias los cuales eran parte del ndcleo investigador al conocer su
realidad sociocultural y econdémica para apegar la implementacion de los recursos educativos
en una forma offline. Con los resultados obtenido se plateé como conclusion que existen tres
puntos importantes al momento de implementar recursos digitales para una nueva
metodologia educativa, la primera tiene como fin el conocer la realidad social y econémica
de la comunidad educativa a la cual esta vinculada la institucién, como segundo punto es

importante que para la implementacion de las NTIC"s o recursos digitales en el aula se
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capaciten a los docentes, para ser ellos los guias en esta nueva incursion educativa a fin de
brindar soluciones oportunas a los estudiantes en un camino digital, por dltimo como tercer
punto se considera que los procesos pedagogicos promuevan estrategias de participacion,
colaboracion y construccion de los aprendizaje donde los estudiantes interactden como una
comunidad educativa.

Por otra parte para los autores Poveda y Martinez (2019), para el desarrollo de su
articulo cientifico donde se buscada la implementacion y desarrollo de una plataforma web
que permita la intercomunicacion entre los docentes y las familias que conforman la
comunidad educativa del Colegio La Purisima de la ciudad de Valencia empleando G Suite,
los estudiantes fueron participes de una promocion continua de aprendizaje donde los
docentes estimulaban y motivaban a los estudiantes a tener un proceso de autoaprendizaje, el
mismo que era reforzado en el aula, generando asi una retroalimentacion. Para el anélisis de
los datos obtenido en el proceso de investigacion que empled una metodologia aplicada desde
un enfoque cualitativo, permitieron conocer gque los estudiantes participaron de una manera
activa con la formulacion de nuevos conocimientos, empleando las herramientas y recursos
digitales que los docentes proponian siempre teniendo en consideracién que sean gratuitas, de
facil acceso y empleo, ademas que permitan una trabajo colaborativo, el mismo que permitid
al docente aplicar técnicas grupales o de equipo, obteniendo asi como resultado que el
rendimiento académico supero las expectativas del cuerpo docente, ademas que la
incorporacion de un aprendizaje basado de proyectos como parte del nuevo sistema
académico, estimulo positivamente a la participacion de los estudiantes con un desarrollo de
vinculo con la comunidad brindando solucién a problemas reales del entorno sociocultural
donde viven los estudiantes, es importante acotar que también permitié a los docentes tener
una mayor eficiencia en el tiempo para dictar sus horas clases online, relacionando este

estudio con la premisa de un aula invertida misma que busca la inclusion de la comunidad
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educativa con la formacion académica de los estudiantes, asi como también una interaccion
entre docentes y estudiantes para la formacidn de los conocimientos en una plataforma que
permita un aprendizaje offline.

Como antecedentes a nivel Nacional, se encuentra la Tesis Doctoral redactada por
Mejia (2019) la misma que plantea como tema: el proceso de ensefianza-aprendizaje
empleando los recursos digitales de las TIC"s como una estructura para el disefio de un
modelo de evaluacion de los estandares de calidad presentado por los cursos b-learning en los
campus universitarios, la metodologia empleada para la realizacion de la investigacion estuvo
estructurada en un componente de cuatro ciclos los cuales se plantearon en consideracion a
un modelo integral considerando casos de estudios previos, para los cuales se observd como
publico objetivo las propuestas online de las universidades Central del Ecuador y La Escuela
Politécnica Nacional, razon por lo cual se establecié como objetivo el proponer un modelo
que permita evaluar la calidad con la cual se estan dictando los cursos online, ademas de un
analisis de las bases tedricas y modelos de aprendizaje propuestos en la malla curricular y
pedagdgica de las universidades, teniendo en consideracion que también se podria realizar
una comparativa entre lo presencial y los cursos b-learning, pero Unicamente se ha
considerado aquellos cursos de refuerzo académico o de especialidad. Los resultados
obtenidos permitieron conocer que en la actualidad los cursos ofertados cumplen con los
requisitos establecidos por el SENESCYT y el Régimen Educativo Nacional, otro de los
factores es la promocion de cursos donde se busca capacitar a los docentes en preparaciones
académicas de recursos digitales para su empleo en diversas areas académicas, concluyendo
que los recursos digitales permiten un acercamiento académico a docentes y estudiantes para
su formacion profesional y académicas, ajustandose a sus necesidades, de tiempo y
econdmicas, lo que conlleva a la conclusién de la educacion online es una nueva alternativa

para fomentar aprendizajes dentro y fuera del aula.



13

La exposicion de generar un ambiente tecnoldgico que permita desarrollar las
competencias estudiantiles y puesto a prueba con resultados 6ptimos genera un confianza
para disponer una metodologia de aula invertida, con el afan de motivar a los estudiantes para
el desarrollo de sus actividades ludicas de aprendizaje, ademas de la inclusion de técnicas de
experimentacion y comprobacion de los conocimientos como lo representa el ABP.

Por otra parte en el articulo desarrollado por Anchundia (2019), el mismo que busco
establecer la importancia de la gestion de las competencias de la informacién en la formaciéon
de los conocimientos en los estudiantes, el estudio considerd que en la actualidad la
importancia de la inclusion de los recursos digitales tiene como fuerte el desarrollo de nuevas
habilidades y destrezas en los estudiantes acordes a una realidad sociocultural diferente a la
de cinco afios atras, considerando la adaptacion metodoldgica e incorporacion de nuevas
estrategias tecnologicas y educativas como el desarrollo de aprendizajes basados es proyectos
o problemas, aula invertida entre otras, que buscan promover la motivacién por aprender. La
metodologia empleada para el desarrollo investigativo tuvo un marco descriptivo cualitativo,
donde la recopilacién de los datos se realizé mediante la ejecucion de una encuesta de
preguntas abiertas. Los resultados obtenidos del instrumento aplicado a los estudiantes de la
Unidad Educativa Julio Verne de la ciudad de Quito, fueron que con la utilizacion de rabricas
para la evaluacion de los saberes en el aula clase los estudiantes fueron mas conscientes de
donde mejorar, ademas de los requerimientos impuestos por el docente, en el desarrollo de
los ABP la exposicion permitio reconocer habilidades y destrezas de los estudiantes, asi como
una nueva evaluacion no solo sobre los conocimientos adquiridos sino también de la forma
como los adquieren. Concluyendo que en la actualidad el sistema educativo requiere reformas
que permitan un aprendizaje practico con la participacion de los alumnos para la construccion

de los conocimientos, asi como también que los proyectos educativos estén enfocados a la
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realidad donde se desenvuelven los estudiantes con una categoria mas social para impulsar

las habilidades cognitivas de los estudiantes con la inclusion de recursos digitales.

2.2. Bases tedricas

Recursos digitales

Los recursos digitales desempefian un papel fundamental como intermediarios en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Contribuyen al enriquecimiento de este proceso de manera
multidimensional, incluyendo aspectos formativos, individuales, preventivos, correctivos y
compensatorios. Facilitan interacciones comunicativas concretas que permiten a los
educadores disefiar y diversificar su enfoque pedagdgico, asi como orientarlo de manera
efectiva para atender a la diversidad de estudiantes. Estos recursos también impulsan la
adaptacion de la respuesta educativa a las necesidades especificas de cada situacion de
aprendizaje, con el objetivo de mejorar la calidad y eficiencia de las acciones pedagdgicas
(Ramirez, 2019).

Desde su posicion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, los docentes enfrentan el
desafio de encontrar soluciones creativas para abordar las complejas demandas de su practica
pedagdgica. Esto se considera esencial para garantizar la atencion a la diversidad de
estudiantes en constante aprendizaje.

Loor et. al. (2020) subrayan que esta perspectiva busca una regulacion en la cantidad
y calidad de los apoyos, asistencias, estrategias, métodos, acciones didacticas y recursos
utilizados en la ensefianza-aprendizaje. Estos cambios pueden abarcar una amplia gama de
areas, como la motivacion y el aspecto emocional, la gestion de la atencién, las herramientas
para la memorizacion analitica, la promocion del aprendizaje, y los métodos para gestionar la

informacidn de manera efectiva.
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Actualmente, el uso de recursos tecnoldgicos para el proceso de ensefianza
aprendizaje es mas comun de lo que se imaginan muchos docentes, ademas de volverse un
recurso de vital importancia para la comunicacién. Ante ello, Acosta et. al. (2021), hacen
mencion que el proposito principal de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC) es estimular las capacidades intelectuales de los alumnos, fomentando la formacion de
un pensamiento analitico y critico fundamentado en la investigacion. Esto se realiza con el
objetivo de capacitar a los estudiantes en la resolucién de problemas. La adquisicion y
desarrollo de estas habilidades se integran en el uso de herramientas virtuales que asisten al
docente durante la ensefianza de su clase.

Un aspecto relevante, resaltado por Ayabaca et al. (2019), que merece ser mencionado
es la transformacion que cominmente se experimenta al incorporar las (TIC) en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Este cambio se manifiesta principalmente en el entorno de
aprendizaje, donde los roles tradicionales de los participantes en el proceso se ven alterados.
El docente deja de ocupar el centro o eje central de la ensefianza y asume un papel de tutor o
guia, otorgando un protagonismo mas significativo a los estudiantes en la construccion del
conocimiento. Esto estimula a los estudiantes a ser autogestores del aprendizaje,
involucrandolos en una busqueda continua de conocimiento a través de la investigacion.

Otra transformacion notable, como sefiala Barcenas et al. (2022), radica en la
evolucion del espacio de trabajo diario de los estudiantes hacia un entorno méas atemporal.
Esto se adapta a las demandas contemporaneas del entorno social en el que se desenvuelve el
ambito educativo, creando un ambiente de aprendizaje accesible y abierto, sin restricciones
de tiempo. Esta flexibilidad permite a los estudiantes una mejor gestion de sus horarios de
clases y un acceso continuo a recursos informativos.

Es fundamental tener en cuenta que los recursos tecnolédgicos actian como

herramientas que captan la atencion de los estudiantes de manera efectiva, ya que la sociedad
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actual esta rodeada de dispositivos electronicos. Esto motiva su uso constante, ya sea para

buscar informacion relevante, estar al tanto de las noticias o simplemente para

entretenimiento. Esto contribuye a una mayor conectividad global, aunque puede conllevar a

un aislamiento social.

Gestion de los recursos digitales para la inclusion en el proceso de ensefianza

aprendizaje

La gestion con la tecnologia empleada en el proceso de ensefianza-aprendizaje ante

ello se busca el anélisis de las tendencias educativas y de las TIC como parte de un sistema

educativo en el aprendizaje de los estudiantes, como lo expresan Rivera et. al. (2022), la

gestion de los recursos tecnoldgicos busca:

La incorporacion de nuevos modelos en el proceso de ensefianza aprendizaje,
acorde a los desafios que actualmente se estan desarrollando en el campo
educativo, los mismo que se basan principalmente en la tendencia tecnolégica y las
TIC como herramientas para motivar a los estudiantes a la adquisicion de nuevos
conocimientos.

Potencializar la educacion virtual o inteligente, es decir la formacion de
autoaprendizajes, que los estudiantes sean formadores o creadores del
conocimiento, desde un punto de vista investigativo, haciendo uso de las TIC para
la generacion de un aprendizaje significativo.

El ahorro del tiempo como eje para fortalecer el aprendizaje no presencial, el
mismo que ayuda los profesionales a la obtencion de sus titulos de cuarto nivel,
tales como: maestrias y doctoral. Ademas, hacer del sistema educativo un espacio

no fisico sin limitante de tiempo y asi lograr una mejor capacitacion en los
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profesionales quienes requieren horarios mas exclusivos y pueden capacitarse
desde sus hogares.

e En las Instituciones Educativas de formacién basica la generacion de ambientes
ludicos, los cuales acerquen a sus estudiantes a una educacion virtual, con
herramientas didacticas que estimulen el aprendizaje activo.

e Adaptarse a la globalizacién del e-learning, los gadget tecnoldgicos, la web 3.0 y
4.0, permitiendo una sincronia con el proceso de ensefianza aprendizaje actual, en
un mundo conectado a través del internet.

e Utilizacion de los Recursos Educativos Abiertos, o REA, lo que permite una
accesibilidad a las fuentes de informacion de dominio publico, ayudando a los
estudiantes y docentes a la creacion de una mineria de datos los cuales se
encuentran a disposicion a cualquier hora del dia sin limitantes de uso, tiempo, ni
econdmicos asegurando la gratuidad de la educacion.

e Por ultimo, la nueva tendencia educativa para la gestion de los recursos busca
impulsar los Massive Online Open Courses (MOOC) cuyo significado “cursos en
linea masivos y abiertos”, generar una oportunidad para la potencializacion de las

habilidades y destrezas en el aprendizaje.

Proceso de ensefianza aprendizaje

Espinoza (2022), argumenta que la reflexion sobre el proceso de aprendizaje sirve
como fundamento general para el desarrollo de conocimientos, los cuales son esenciales para
la manifestacion de la inteligencia. Por otro lado, el proceso de ensefianza se vuelve un
desafio complejo, principalmente debido a la multiplicidad de factores que intervienen en él,
los cuales deben estar interconectados para lograr una optimizacién de los resultados

educativos.
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En conformidad con esto, Casaus et al. (2020) sefialan la importancia de poseer un
entendimiento comdn de que el proceso de ensefianza-aprendizaje implica, ante todo, la
transferencia de conocimientos en cualquier etapa del desarrollo de un individuo. Durante la
etapa estudiantil, es responsabilidad de los docentes guiar la estructuracion de estos
conocimientos en colaboracidn con los estudiantes. Al mismo tiempo, deben evaluar el
desempefio de los estudiantes, considerando aspectos como la investigacion, la
implementacion de estrategias y técnicas que promuevan la formacion de valores académicos,
y, en ultima instancia, un aprendizaje significativo.

Es fundamental entender que el proceso de ensefianza-aprendizaje es un proceso
continuo a lo largo de toda la vida de un individuo, por lo que resulta inadecuado hablar de
uno sin mencionar el otro. Ambos procesos estan intrinsecamente relacionados y tienen como
enfoque central la generacién de conocimientos significativos para la persona. En este
sentido, el proceso de ensefianza se compone de cuatro elementos que deben trabajar en
conjunto para facilitar el aprendizaje: el contenido, los docentes, los estudiantes y el entorno
o aula en el que se desarrolla. La adaptacion constante de este Gltimo aspecto a la realidad del
mundo, que en la actualidad se caracteriza por su dependencia de la tecnologia, es crucial
para la explicacion y comprension del conocimiento.

Por ultimo, en el contexto de aprendizaje, los autores Cedefio et. al. (2020), expresa
que el aprendizaje denomina una especie de accidn reaccion o que para el campo educativo es
funcion y efecto, mediante el cual el docente imparte nuevos conocimientos a sus estudiantes,
mediante el empleo de los recursos didacticos o herramientas tecnoldgicas las cuales tienen
como fin el ayudar a potencializar la adquisicion, procesamientos, comprension y aplicacion
de la informacion receptada por los estudiantes, con la finalidad de adaptarla a su entorno real

de vida.
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Aprendizaje Basado en Proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia educativa que se basa
en la realizacion de proyectos significativos y relevantes para los estudiantes. Esta
aproximacion se apoya en diversos fundamentos teoricos que sustentan su enfoque
pedagdgico, lo que lo convierte en una estrategia efectiva para promover el aprendizaje activo
y significativo (Garcia et. al. 2020).

El constructivismo es uno de los fundamentos tedricos clave del ABP. Segun
Vygotsky (1992), el aprendizaje es un proceso activo y socialmente mediado en el cual los
estudiantes construyen su conocimiento a través de la interaccidn con el entorno y con otros
individuos. De acuerdo con la metodologia antes descrita, los estudiantes trabajan en
proyectos que requieren investigacion, colaboracion y resolucion de problemas, lo que les
permite construir activamente su comprension y aplicarla en contextos reales.

Otro fundamento teorico del ABP es el enfoque de aprendizaje centrado en el
estudiante. Segun Zambrano et. al. (2022), este enfoque se basa en la idea de que los
estudiantes son los principales agentes de su propio aprendizaje y deben ser los protagonistas
en la seleccion y disefio de los proyectos. Los estudiantes tienen la libertad de elegir temas
que les interesen y puedan relacionar con sus propios intereses y experiencias, lo que
aumenta su motivacion y compromiso con el proceso de aprendizaje.

El enfoque multidisciplinario es otro pilar teérico del ABP. Segun Piaget (1979), el
conocimiento se organiza en estructuras mentales que se desarrollan a través de la interaccion
con distintas areas del conocimiento. Los proyectos son disefiados para abordar problemas
complejos y reales que requieren la integracion de conocimientos de diversas disciplinas, lo
que fomenta el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y creativo (Masalema, 2021).

Por los motivos planteados, se define que el Aprendizaje Basado en Proyectos se

fundamenta en teorias pedagdgicas solidas, como el constructivismo, el aprendizaje centrado
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en el estudiante y el enfoque multidisciplinario. Estos fundamentos tedricos respaldan la
efectividad del ABP como una estrategia educativa que promueve el aprendizaje activo,
significativo y colaborativo, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios del mundo

real y desarrollar habilidades esenciales para su desarrollo personal y profesional.

Principios y caracteristicas del Aprendizaje Basado en Proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia educativa que se
fundamenta en una serie de principios y caracteristicas que lo hacen efectivo y atractivo para
promover un aprendizaje significativo en los estudiantes. Esta aproximacion pedagogica se ha
convertido en una estrategia popular en la educacion debido a sus enfoques innovadores y su
capacidad para involucrar activamente a los alumnos en su propio proceso de aprendizaje.

Segun Botella y Ramos (2020), uno de los principios fundamentales del ABP es el
aprendizaje basado en la resolucion de problemas. Los proyectos en el ABP estan disefiados
para abordar problemas auténticos y reales que requieren de los estudiantes el uso de sus
habilidades y conocimientos para encontrar soluciones practicas. Al enfrentarse a desafios
concretos, los estudiantes se ven motivados a investigar, analizar y aplicar conceptos en
situaciones reales, lo que les permite desarrollar habilidades de pensamiento critico y
resolucion de problemas.

La interdisciplinariedad y el enfoque multidisciplinario también son caracteristicas
distintivas del ABP. Segun Igarza et al. (2021), los proyectos en el ABP no se limitan a un
solo campo de conocimiento, sino que abarcan multiples areas tematicas. Esto permite que
los estudiantes conecten conceptos y conocimientos de diferentes materias y vean como el
aprendizaje es aplicable y relevante en contextos diversos. Esta integracién de disciplinas
fomenta una comprension holistica y una vision mas completa de los problemas que

enfrentan.
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El trabajo colaborativo es otra caracteristica esencial del ABP, Oviedo y Zhuma
(2019), exponen que los proyectos se realizan en equipos de estudiantes que trabajan juntos
para alcanzar objetivos comunes. La colaboracidon fomenta el desarrollo de habilidades
sociales y de comunicacion, asi como la capacidad de trabajar en equipo y resolver conflictos
de manera constructiva. Ademas, el aprendizaje colaborativo permite a los estudiantes
aprender de sus comparieros y compartir conocimientos y perspectivas diferentes,

enriqueciendo su experiencia educativa.

Disefio y estructura de Proyectos de Aprendizaje

El disefio y la estructura de los proyectos de aprendizaje son elementos fundamentales
en la implementacion exitosa del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Estos aspectos
garantizan que los proyectos sean relevantes, significativos y desafiantes para los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje profundo y una experiencia educativa enriquecedora.

Guisasola et. al. (2021) expresan que el disefio de un proyecto de aprendizaje en el
ABP comienza con la definicion clara de los objetivos de aprendizaje. Los objetivos deben
ser especificos, medibles y alineados con los estandares educativos. Estos objetivos guian el
desarrollo del proyecto y aseguran que los estudiantes se enfoquen en alcanzar metas
educativas concretas.

Una vez establecidos los objetivos, se procede a definir las competencias que los
estudiantes deben desarrollar a través del proyecto. Estas competencias abarcan tanto
habilidades académicas como socioemocionales, como el trabajo en equipo, la comunicacién
efectiva y la resolucion de conflictos. Bacilio (2021) expresa que la identificacién y
desarrollo de competencias permiten que los proyectos tengan un impacto mas alla del
contenido académico, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios en su vida personal

y profesional.
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El disefio de las etapas y fases del proyecto es otro aspecto crucial. Molina (2019)
describe que los proyectos de aprendizaje deben estar divididos en etapas claramente
definidas, cada una con sus propias actividades y entregables. Esto permite a los estudiantes
tener una estructura y un sentido de progreso a medida que avanzan en el proyecto. Ademas,
el disefio de las etapas debe permitir la retroalimentacion y la revision de los avances, lo que
facilita el ajuste y mejora del proyecto a medida que se desarrolla.

Parzagaza y Bohorquez (2019), mencionan que la estructura del proyecto también
debe permitir la autonomia y la eleccién del estudiante. Los proyectos deben permitir que los
estudiantes elijan temas que les interesen y se relacionen con sus propios intereses y
experiencias, es asi como esta autonomia aumenta la motivacion y el compromiso de los
estudiantes con el proyecto, ya que se sienten méas conectados y comprometidos con el

contenido y los resultados de este.

Dificultades en la implementacion de un aprendizaje basado en proyectos
Antes de profundizar en los modelo que hacen referencia a una aprendizaje basado en
proyectos es importante considerar que existen dificultades en algunas ocasiones para su
implementacidn es asi como segln Ruiz et. al. (2021) el mayor problema se centra en la
capacidad que se tiene al momento de su implementacién y andlisis de la eficacia respectiva
es por este motivo que a continuacién se describe los problemas mas comunes a considerar
cuando se quiere implementar un ABP:
1. El diagrama para la seleccion del problema es habitualmente trabajado desde un
solo tipo de enfoque, lo que resulta dificil de transferir cuando los conocimientos
adquiridos quieren ser implementados en el mundo real, debido que un estudiante

se enfrenta varias instancias de un mismo problema y observa la posibilidad de
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orientarlo desde diferentes enfoques, razon por lo cual el diagrama de la
problematica debe estar desarrollado desde la causa y el efecto.

Las evaluaciones a ser implementadas requieren de una nueva metodologia o
rubricas que permita la demostracion de las habilidades y destrezas adquiridas en
el desarrollo del proyecto.

Falta de una asesoria o guia constante por parte del docente, lo que conlleva a una
inestabilidad o quemeimportismo de parte de los estudiantes quienes se sienten
incomodos en algunos de los casos con el grado de libertad y creatividad que
tienen para el desarrollo de la actividad académica.

Carencia de una guia o estructura que permita a los estudiantes noveles el
desarrollo de un aprendizaje autonomo.

El esquema de rubrica suele ser planteado de una forma mas congruente y dificil
de comprender para los estudiantes.

No se contempla gque existen diferentes ritmos de aprendizaje lo que representa
una dificultad al momento de organizar y planear los tiempos de presentacion de
los trabajos en el aula.

Poca participacion de las autoridades para disponer espacios para la presentacion
de las actividades en funcion de la solucion de problemas generados con el
desarrollo del proyecto y sus soluciones planteadas.

En ocasiones existen limitaciones ante los resultados de aprendizaje o soluciones
encontradas en el desarrollo de un aprendizaje basado en proyectos, lo que no
permite poner en practica la solucion al problema detectado. Es asi que se vuelve

no comparable la propuesta de solucién con el entorno social.
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Es por este motivo, que se puede resumir que entre los principales problemas que se
detectan en un aprendizaje basado en proyectos es el encontrar una metodologia ineficiente,
si los docentes no se vuelven unos guias constantes en el desarrollo de los aprendizajes sea
éste de manera sincrénica y asincronica, debido a que son los estudiantes quienes tienen que
recopilar informacion de forma autonoma, ademas que en ocasiones suele caer en un
desinterés de parte de los estudiantes, porque requiere un mayor esfuerzo para el alcance de
los objetivos y por ultimo la falta de una evaluacion o rubrica adecuada genera malestar en
los estudiantes y también representa para los docentes un trabajo extra donde se debe de
interpretar no solo los conocimientos adquiridos sino las habilidades, capacidades y destrezas

desarrolladas con este sistema de investigacion.

Modelos para la implementacion del aprendizaje basado en proyectos.

Modelo de Aalborg

Joo (2022). describe que el modelo Aalborg basa el proceso de ensefianza aprendizaje
en el contexto del ABP, donde cada uno de los antecedentes planteados buscan alternativas
de solucion planteando diferentes enfoques para la construccion de la premisa que permite la
generar de manera significativa un aprendizaje a través de la experimentacion y la puesta en
practica, ante lo cual este modelo plantea seis pasos generales para su desarrollo y otros tres
en caso del planteamiento de un aprendizaje basado en problemas, estos Gltimos no seran
considerados debido a no tener significancia con la presente investigacion.

1. Visién académica

e Los estudiantes deben de comprometerse para la construccion de sus
conocimientos, en tareas investigativas, ademas el docente debe brindar un

esquema general para la construccion del proyecto.
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Debe existir una guia ejemplificada para la orientacion a la construccion del
problema

Los proyectos deben de contemplar caracteristicas multidisciplinares.

Los estudiantes deben de ser capaces de tomar sus decisiones en base a las
alternativas de solucion y la visibilidad de varios enfoques de solucion.

Se debe buscar la integracién entre la practica o experimentacion y las bases
tedricas y conceptuales.

Es importante el compromiso de la institucion al momento de optar por una
metodologia de ABP, para la aproximacién de los objetivos institucionales de
integracion y vinculo de la sociedad.

Es importante la integracion de técnicas colaborativas para el aprendizaje.
Se deben explotar las fortalezas de los estudiantes como parte de las tareas

investigativas y de construccion conceptual.

2. Curriculo

Es importante la inclusidn de créditos, o la planificacion de actividades para
la ensefianza del procedimiento a seguir en la construccion del ABP.

Se debe de orientar un equilibrio a la distribucion de las asignaturas teniendo
un enfoque que permita la organizacién para la orientacion, el estudio
conceptual y la relacién con la problematica.

El valor asignado como calificacion a proyecto debe estar estimado a un
valor del 50% de la calificacion final y el restante debe ser distribuido en la

rubrica de evaluacion.
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3. Evaluacion o Rubrica

Se considera el trabajo en equipo o grupal para la construccion del proyecto a
fin de lograr un aprendizaje colaborativo.

La rabrica o evaluacion debe estar conformada por un sistema de calificacion
sobre estandares formativos y sumativos.

Se recomienda la realizacién de una estructura que permita la visualizacion
de normas, procedimientos y objetivos que se deben cumplir para el
desarrollo del proyecto y estos deben ser compartidos a los estudiantes para
permitir una revision sistematica de cumplimiento.

La calificacion final no es grupal sino individual en base a su participacion y

trabajo colaborativo.

4. Personal académico

Los docentes deben comprometerse en la aplicaicon de estandares de
seguimiento y control de las actividades encomendadas a los estudiantes, asi
como poseer conocimientos claros en investigacion cientifica.

Los docentes deben capacitarse en una formacion para el desarrollo
investigativo y marco académico.

Los docentes se involucran directamente en el desarrollo del programa
curricular.

Los docentes son participes del cumplimiento de los objetivos educativos,
como guias para el desarrollo de los proyectos y coordinadores de grupos de
estudio con los estudiantes.

Se debe evaluar la capacidad del docente para ser guia de un maximo de

grupos a los cuales puede asesoras de forma efectiva.
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5. Estudiantes

Como estudiantes deben de reconocer sus capacidades y limitaciones para
encauzar el desarrollo del proyecto o trabajo académico ABP.

La conformacion de los grupos no debe de tener una discriminacion sino ser
parte de un sistema integral que aporte al desarrollo de un trabajo
colaborativo y multidisciplinar.

El desarrollo del ABP es parte importante para la compresion de los
programas de grado, asi como una preparacion a un futuro estudiantil
universitario o para el desarrollo de actividades profesionales.

El involucramiento de cada estudiante se basa en el tiempo y dedicacion que
le brinde al desarrollo del ABP, ajustandose a la implementacion del

curriculo.

6. Recursos

La disponibilidad de los recursos debe ser en funcion a un distributivo y la
institucién educativa debe propiciar estos conforme a una aproximacion al
desarrollo de un ABP, en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El espacio para la investigacién y la organizacion de tareas puede realizarse
en el aula, pero también cada estudiantes lo puede realizar de forma
individual en su espacio privado, virtual o semiprivado.

Las aulas deben de contemplar los recursos necesarios para la integracion de
las actividades para un aprendizaje basado en proyectos.

Es obligacion de la institucidn proveer a los estudiantes de materiales para el

desarrollo de sus actividades en el aula, pero en caso de no ser asi estos
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recursos digitales y fisicos pueden ser construidos por los estudiantes o
asesorados por el docente para su implementacion.
Los recursos digitales y fisicos deben estar estructurados para el trabajo

colaborativo.

Modelo CDIO (Concebir, Disefiar, Implementar y Operar)

Rosas et. al. (2021) describen este modelo como parte de un disefio educativo que

busca generar en los estudiantes un pensamiento l6gico el mismo que permita la toma de

decisiones en base a la concepcion de una idea o el andlisis de una problematica, el disefio de

un esquema para la evaluacion de los pro y contra, la implementacion de la solucién hallada a

fin de operar esté solucion en el mundo real como parte de un sistema de integral educativo,

por lo expresado se plantean los siguientes principios:

Se deben organizar los curriculos de forma integral y multidisciplinar,
estructurando un plan de cuatro pasos los cuales son el concebir, disefar,
implementar y operar.

Los estudiantes se encargan del disefio y construccién de las pruebas
necesarias para el desarrollo del proyecto, asi como también de la realizacién
del esquema para la explicacion l6gica y metodoldgica sobre la solucion al
problema.

Trabaja en el integracion de habilidades, capacidades, destrezas, en un
enfoque de trabajo colaborativo y comunicativo, empleando recursos
digitales como Kahoot, Genially, Trello, entre otros que son espacio para el
trabajo y la socializacion.

Oferta técnicas para promover el aprendizaje experimental y activo desde un

punto teorico constructivista.
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e Se distribuye en un esquema continuo de retroalimentacion el mismo que

permite la acreditacion de un nivel a otro.

Ante lo planteado el modelo se basa para su desarrollo en 12 estandares que se deben

de cumplir de manera obligatorio, logrando una homologacion multidisciplinar:

Estandar 1. Contexto

Estandar 2. Resultados de aprendizaje

Estandar 3.Curriculo integrado

Estandar 4. Introduccion a la construccion del conocimiento

Estandar 5. Generacidn de experiencias de disefio-ejecucion

Estandar 6. Espacios concretos para el trabajo colaborativo

Estandar 7. Generacion de aprendizajes activos y dindmicos

Estandar 8. Integracion de la teorizacién y metodologia de aprendizaje
Estandar 9. Mejor capacitacion de los docentes

Estandar 10. Planteamiento de nuevas y mejor forma de evaluacion
Estandar 11. Elaboracién de rubrica para la evaluacion de conceptos, destrezas,
habilidades y conocimientos.

Estandar 12. Desarrollo de una evaluacion general para considerar el

planteamiento multidisciplinar.
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CAPITULO I1l.- METODOLOGIA.

3.1. Tipoy disefio de investigacion.

El tipo de investigacion sera basica, en consideracion que se basa en una indagacion
pura, tedrica y dogmatica, la misma que se caracteriza por la realizacion de un marco tedrico
que permite la narracion de las variables y su comprobacion cientifica segun la valoracion de
otros expertos, ademas que no tiene fines de contraste practico o de aplicacion, ya que el
estudio sera en un contexto descriptivo y explicativo (Concytec, 2020).

Por su parte el disefio investigativo serd no experimental, principalmente por la no
manipulacion de las variables de investigacion y sus datos recogidos a través de la aplicacion
de instrumentos que ayuden a la comprobacion de la hipdtesis y la solucion a la problematica

plateada (Arispe et. al. 2020).

3.2. Operacionalizacién de variables.

Variable dependiente: Aprendizaje basado en proyectos

Definicion conceptual: EI Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una
metodologia educativa que se basa en la realizacion de proyectos significativos y relevantes
para los estudiantes. Esta aproximacion se apoya en diversos fundamentos tedricos que
sustentan su enfoque pedagdgico, lo que lo convierte en una estrategia efectiva para

promover el aprendizaje activo y significativo (Garcia et. al., 2020)

Variable independiente: Recursos Digitales

Definicion conceptual: Los Recursos digitales son mediadores para el desarrollo y
enriquecimiento del proceso de ensefianza - aprendizaje, que cualifican su dinamica desde las
dimensiones formativa, individual, preventiva, correctiva y compensatoria, que expresan

interacciones comunicativas concretas para el disefio y diversificacion de la actuacién del
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docente y su orientacion operativa hacia la atencion a la diversidad de alumnos que aprenden,
que potencian la adecuacion de la respuesta educativa a la situacion de aprendizaje, con el fin

de elevar la calidad y eficiencia de las acciones pedagdgicas (Ramirez, 2019)

3.3. Poblacion y muestra de investigacion.

3.3.1. Poblacion.

La poblacion esta conformada por 175 estudiantes correspondientes al bachillerato
técnico de la Unidad Educativa Barreiro

3.3.2. Muestra.

Para el calculo de la muestra se empled un muestreo no probabilistico del tipo

aleatorio simple mediante la siguiente férmula:

— Z’pgN
0~ Z2pg+e*(N-1)

Donde:

N: es la poblacién

p: 0.5 muestras piloto

g: 0.5 muestra piloto

e: nivel de significancia 0.05

Z: es el valor de distribucion Normal (+ 1.96)
Aplicacion de la formula:

B (1.96%)(0.5)(0.5) (175)
"0 T ((1962)(0.5)(0.5)) + ((0.052) (175 — 1))

168
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3.4. Tecnicas e instrumentos de medicion.

3.4.1. Técnicas

La técnica empleada para la presente investigacion y que permitira la recoleccion de
los datos de forma cuantificable sera la encuesta, misma que proporciona una serie de
procedimientos estandarizados y estadisticos que establecen un proceso para el andlisis de los
datos, sea para su presentacion numérica, por tabla o gréfica.

3.4.2. Instrumentos

El instrumento que se empleara es el cuestionario conformado por 10 preguntas
desarrolladas de forma optativa que permitiran la validacion y analisis de las variables de

estudio.

3.5. Procesamiento de datos.

Para el procesamiento de la informacidn el primer punto sera la recoleccion de los
datos para lo cual, se procedera a enviar a los estudiantes un cuestionario a través de la
plataforma de Google Forms, después se procedera a la realizacién de una primera data que
ayudara al andlisis de la informacion sobre cada dimension, indicador e items de estudio, con
la depuracidn de la data se realizara las graficas pertinentes para la proyeccion de los datos

numéricos y el estudio respectivo de las respuestas obtenidas.

3.6. Aspectos éticos.

Los aspectos éticos se basaran en cuatro pilares fundamentales donde se encuentra:

Autonomia: respeto a los participantes y su opcion de respuesta, asi mismo al derecho
de querer o no participar, ademas que durante el desarrollo del cuestionario cualquier duda

sera contestada por parte del investigador.
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No maleficencia: respetando su derecho a la no extorsion porque los datos Unicamente
seran para el estudio y el investigador no compartira aquellos con otra persona ajena al
estudio.

Beneficencia: no tendré fines de lucro la investigacion, solo sera para un estudio
académico con fines de interés personal del autor.

Justicia: Respetar el anonimato de los participantes.
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CAPITULO IV.- RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados.

Preg. 1. Considera que es necesaria la aplicacion de recursos digitales para su proceso
de ensefianza - aprendizaje.

Tabla 1: Aplicacion de recursos digitales para el proceso de enseiianza - aprendizaje

Opcidn de respuesta  Valor relativo ~ Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 22 18,00%
Casi Siempre 37 31,00%
Siempre 61 51,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura 1: Aplicacion de recursos digitales para el proceso de ensefianza - aprendizaje

B Nunca
M Casi hunca
m A veces

Casi siempre

H Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 18% de a veces, 31% de casi siempre y 51% de
siempre sobre el cuestionamiento de la necesidad de la aplicacion de recursos digitales para el

proceso de ensefianza — aprendizaje.
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Preg. 2. Considera que el empleo de los recursos digitales permite un trabajo

cooperativo y motivador.

Tabla 2: Los recursos digitales permiten un trabajo cooperativo y motivador

Opcidn de respuesta  Valor relativo ~ Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 30 25,00%
Casi Siempre 51 42,00%
Siempre 39 33,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura 2: Los recursos digitales permiten un trabajo cooperativo y motivador

B Nunca
M Casi nunca

A veces

Casi siempre

H Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 25% a veces, el 42% de casi siempre y un 33%
de siempre, que los recursos digitales promueven en los estudiantes un trabajo cooperativo y

motivador para la realizacion de actividades en clase.
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Preg. 3. Cree usted que al momento de realizar tareas, emplea algun tipo de recurso o

herramienta digital (plataformas, programas, entre otros).

Tabla 3: Al realizar tareas, emplea algun tipo de recurso o herramienta digital

Opcidn de respuesta  Valor relativo  Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 16 15,00%
Casi Siempre 51 46,00%
Siempre 43 39,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura 3: Al realizar tareas, emplea algun tipo de recurso o herramienta digital

B Nunca

| Casi nunca
A veces
Casi siempre

H Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 15% a veces, 46% de casi siempre y 39% de
siempre emplean recursos o herramientas digitales para el trabajo de tareas o actividades

extracurriculares.
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Preg. 4. Considera que se deben realizar las actividades extraclase de forma asincrénica

mediante el empleo de algun tipo de plataforma web.

Tabla 4: Realizar actividades asincronicas en plataformas web

Opcidn de respuesta  Valor relativo ~ Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 29 24,00%
Casi Siempre 41 34,00%
Siempre 50 42,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura 4: Realizar actividades asincronicas en plataformas web

B Nunca

| Casi nunca
A veces
Casi siempre

H Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 24% a veces, 34% de casi siempre y 42% de
siempre sobre la realizacion de las actividades extraclase de forma asincrénica mediante el

empleo de algun tipo de plataforma web.
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Preg. 5. Considera que una estrategias para la realizacion de actividades

extracurriculares es el desarrollo de proyectos educativos.

Tabla 5: Proyectos educativos como estrategia extracurricular

Opcidn de respuesta  Valor relativo ~ Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 38 32,00%
Casi Siempre 57 47,00%
Siempre 25 21,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura S: Proyectos educativos como estrategia extracurricular

0% B Nunca

m Casi nunca

A veces

21%

Casi siempre

H Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 32% a veces, 47% de casi siempre y 21% de
siempre al considerar a los proyectos educativos como estrategias para el desarrollo de

actividades extracurriculares dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.
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Preg. 6. Considera que aprenderia mas si se emplea técnicas de experimentacion.

Tabla 6: Empleo de técnicas de experimentacion

Opcidn de respuesta  Valor relativo  Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 21 17,00%
Casi Siempre 32 27,00%
Siempre 67 56,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura 6: Empleo de técnicas de experimentacion

B Nunca
m Casi nunca
m A veces

Casi siempre

m Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 17% a veces, 27% de casi siempre y 46% de
siempre, considerando que el aprendizaje se realizaria de mejor manera al desarrollar técnicas

de experimentacién cientifica o practica.
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Preg. 7. Considera importante la elaboracion de materiales de apoyo para ampliar la

informacion recibida durante las sesiones de aprendizaje.

Tabla 7: Importancia de la elaboracion de materiales de apoyo

Opcidn de respuesta  Valor relativo ~ Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 13 11,00%
Casi Siempre 48 40,00%
Siempre 59 49,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura 7: Importancia de la elaboracion de materiales de apoyo

B Nunca

| Casi nunca
A veces
Casi siempre

H Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 11% a veces, 40% de casi siempre y 49% de
siempre, donde se expone lo importante que es la elaboracion de materiales de apoyo para

ampliar la informacion recibida durante las sesiones de aprendizaje.
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Preg. 8. Considera importante el proceso de trabajo grupal como parte de la evolucion

y desarrollo del curso.

Tabla 8: Importancia del trabajo grupal para la evolucion y desarrollo del aula.

Opcidn de respuesta  Valor relativo ~ Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 23 11,00%
Casi Siempre 49 40,00%
Siempre 48 49,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura 8: Importancia del trabajo grupal para la evolucion y desarrollo del aula.

B Nunca

| Casi nunca
A veces
Casi siempre

H Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 19% a veces, 41% de casi siempre y 40% de
siempre, donde se expone lo importante que significa el proceso de trabajo grupal como parte

de la evolucién y desarrollo del curso.
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Preg. 9. Cree que es importante la realizacién de proyectos que brinden un fundamento

practico para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje.

Tabla 9: Importancia de la realizacion de proyectos en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Opcidn de respuesta  Valor relativo ~ Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 20 17,00%
Casi Siempre 24 20,00%
Siempre 76 63,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura 9: Importancia de la realizacion de proyectos en el proceso de ensenianza-aprendizaje

B Nunca
m Casi nunca
M A veces

Casi siempre

M Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 17% a veces, 20% de casi siempre y 63% de
siempre, donde se expone lo importante de la realizacién de proyectos que brinden un

fundamento practico para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje.
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Preg. 10. Considera que el aprendizaje basado en proyectos es una estrategia que lo

motiva a mejorar su aprendizaje.

Tabla 10: ABP como estrategia de motivacion estudiantil

Opcidn de respuesta  Valor relativo ~ Valor Absoluto

Nunca 0 0,00 %
Casi nunca 0 0,00%
A veces 13 11,00%
Casi Siempre 39 32,00%
Siempre 68 57,00%
TOTAL 120 100,00%

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Figura 10: ABP como estrategia de motivacion estudiantil

B Nunca
m Casi nunca
M A veces

Casi siempre

W Siempre

Nota. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes de la U.E. Barreiro

Se obtienen como resultados que un 11% a veces, 32% de casi siempre y 57% de
siempre, donde se expone que el aprendizaje basado en proyectos es una estrategia que motiva

al estudiante a mejorar su aprendizaje.
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4.2. Discusion

Con el planteamiento del objetivo general el mismo que busco analizar los recursos
digitales, en el aprendizaje basado en proyectos, en estudiantes de bachillerato técnico
Unidad Educativa Barreiro, los resultados obtenidos en las tablal., demostrd que existe un
18% de estudiantes que consideran que a veces la aplicacion de los recursos digitales
promueven un proceso de ensefianza — aprendizaje, un 31% casi siempre y la mayoria el 51%
siempre, lo que demuestra que los estudiantes estan consciente de los cambio que los recursos
digitales realizan en el aula motivandolos a aprender.

Por su parte en los resultados de la tabla2., sobre si los recursos digitales permiten un
trabajo cooperativo y motivador los resultados obtenidos demuestran que un 25% considera
gue a veces promueve este tipo de asignacion cooperativa, el 42% casi siempre y el 33%
siempre, siendo datos favorables a la consigna de un desarrollo de aprendizajes en un
ambiente de colaboracion con técnicas grupales que permitan el interrelacion en los
estudiantes, fijando asi teorias cognitivas de aprendizaje.

A su vez los datos obtenidos en la tabla9., sobre un andlisis de la inclusion e
importancia de la realizacion de proyectos para el proceso de ensefianza — aprendizaje se
pude observar que los estudiantes se encuentran familiarizados con este proceso, debido a la
realizacion de talleres y otros trabajos, es asi que existe un 17% que considera que a veces se
deben incluir para fomentar un mejor aprendizaje un 20% casi siempre y en su mayoria el
63% siempre, observando la disponibilidad de los estudiantes ante esta metodologia de
ensefianza — aprendizaje, es asi como en la tablal0., el cuestionamiento sobre que el ABP es
una estrategia de motivacion estudiantil el mayor nimero de estudiantes opiné en un 57% que
este tipo de proyectos siempre deben ser incluidos como parte de las actividades ludicas para

el aprendizaje, ademas que son necesarias para el desarrollo creativo, intuitivo y colaborativo.
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Los resultados obtenidos de estudio son congruentes y afirmativos con el estudio
desarrollado por Mejia (2019), donde se analizé el proceso de ensefianza aprendizaje apoyado
por las tecnologias de la informacion, obteniendo como resultados que en la actualidad la
confianza generada por la utilizacion de recursos digitales por parte de los estudiantes
promueve un ambiente digital, capaz de mejorar la interrelaciones entre los estudiantes, su
comunicacion y el desarrollo de habilidades y destrezas acordes a un mundo mas globalizado
donde la experimentacion y la puesta en practica es eje esencial de una teoria colaborativa y
constructivista de aprendizaje.

Por lo expresado Ramirez (2019), menciona que los recursos digitales funcionan
como mediadores para el desarrollo y enriquecimiento del proceso de ensefianza -
aprendizaje, que cualifican su dindmica desde las dimensiones formativa, individual,
preventiva, correctiva y compensatoria, que expresan interacciones comunicativas concretas
para el disefio y diversificacion de la actuacion del docente.

Asi mismo Loor et. al. (2020) expresan que desde una perspectiva educativa los
recursos digitales juegan un rol importante para la regulacién de las actividades que permiten
mejorar la metodologia de ensefianza a través de la cualificacion de los apoyos, ayudas,
estrategias, vias, metodologias, acciones didacticas y recursos digitales, promoviendo la
diversificacion de la ensefianza y afianzando la motivacion estudiantil por aprender.

Todo lo expresado permite sefialar que los recursos didacticos son en la actualidad
parte esencial para el aprendizaje como un medio para fortalecer los vinculos entre los
estudiantes y el sistema de ensefianza, es asi que Espinoza (2022) expone que el pensamiento
sobre el proceso de aprendizaje es que todo parte de una base general de conocimientos y
expresan la inteligencia de los individuos ante hechos previos, que son corroborados o no en

el aula clase con la intervencion del docente y fuentes de informacién loable y veraz.
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En conjunto los recursos digitales y el proceso de ensefianza aprendizaje forman parte
de un todo que permite en las instituciones educativas promover en los estudiantes el deseo
por aprender, es importante recalcar que los nifios a edades tempranas reciben mayores
estimulos de una tablet, television, celular, entre otros gadgets, que proyectan videos
informativos o de entretenimiento, es por este motivo que se expresa que este proceso es
continuo y esta presente durante toda la vida del individuo.

La metodologia de un aprendizaje basado en proyectos o también denominada ABP
para Garcia et. al. (2020) se trata de la realizacion de proyectos significativos y relevantes
para los estudiantes. Esta aproximacion se apoya en diversos fundamentos tedricos que
sustentan su enfoque pedagdgico, lo que lo convierte en una estrategia efectiva para
promover el aprendizaje activo y significativo. Concepto que comparado con los resultados
obtenidos demuestran que se basa principalmente en un enfoque de caracteristicas
constructivistas, mismo que Vygotsky menciona como un proceso activo y socialmente
mediado en el cual los estudiantes construyen su conocimiento a través de la interaccion con
el entorno y con otros individuos. De acuerdo con la metodologia antes descrita, los
estudiantes trabajan en proyectos que requieren investigacion, colaboracion y resolucién de
problemas, lo que les permite construir activamente su comprension y aplicarla en contextos

reales.

Por su parte en funcion del andlisis del objetivo especifico nimero uno sobre:
diagnosticar los proyectos educativos estudiantiles vigentes aplicados en el bachillerato
técnico Unidad Educativa Barreiro, se puede observar que en la actualidad estos cuentan con
varios proyectos de manera general y programados en el curriculo entre los que destacan el
proyecto TINI “Tierra de nifias, nifios y jovenes para el buen vivir” y Fiesta de lectura el

mismo que en este 2023 se denomina “Juntos Leemos”, estos proyectos son parte del pensum
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académico y cuenta con la participacion estudiantil de todos los afios de educacion basica y
bachillerato.

Los recursos empleados dependen directamente del trabajo del docente, donde en el
primer proyecto TINI, este tiene como principal objetivo la siembra de plantas de
caracteristicas ornamentales, mismas que una vez presentadas, los estudiantes deben llevar un
control a través de fichas de observacion, las cuales se hacen de manera fisica y luego se
transcriben a digital. Por su parte en el programa “Juntos Leemos” el empleo de los recursos
tienden a ser més fisicos mediante la dramatizacion de cuentos u obras literarias, en las cuales
el trabajo de los estudiantes es calificado por su participacion en la dramatizacion y
caracterizacion del personaje.

Ante lo expresado el empleo de los recursos digitales es casi nulo y los trabajos son
colaborativos pero no constructivistas, haciendo de este tipo de proyectos una actividad poco
Ilamativa para los estudiantes quienes no observan en su desarrollo la solucion a un problema
del entorno social donde se desenvuelven los estudiantes.

Existen otros programas de participacion estudiantil como forestacion, educacion vial,
charlas educativas sobre proteccién ambiental, sexualidad entre otras, donde el trabajo lo
desarrollan los docentes como asesores y guias de las diversas tematicas expuestas
continuando asi con un sistema tradicional de ensefianza, el mismo que no hace participe a
los estudiantes.

Este enfoque de programas didacticos es contrario al postulado desarrollado por
Piaget (1979) sobre el enfoque multidisciplinario en el que el conocimiento se organiza en
estructuras mentales que se desarrollan a través de la interaccion con distintas areas
disciplinarias y los proyectos son disefiados para abordar problemas complejos y reales que
requieren la integracion de conocimientos de diversas disciplinas, lo que fomenta el

desarrollo de habilidades de pensamiento critico y creativo.
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Es asi como en el planteamiento y analisis del objetivo especifico nimero dos mismo
que busca identificar los factores influyentes en el aprendizaje basado en proyectos, los
resultados encontrados en la tabla 3., demuestran que un 15% de los estudiantes a veces al
realizar una tarea emplean algun tipo de recurso o herramienta digital, el 46% casi siempre y
un 39% siempre, resultados que se encuentran identificados con los obtenidos en la tabla4.,
donde se cuestion sobre si al realizar las actividades asincronicas los estudiantes emplear
elementos de la web 3.0 y 4.0 obteniendo como respuesta que un 24% a veces emplea
recursos de plataformas educativas, el 34% casi siempre y el 42% siempre.

Al conocer que en su mayoria los estudiante ven en los recursos digitales un opcion
para el desarrollo de sus actividades de aprendizaje y la solucion para el trabajo
extracurricular se considerd cuestionar si estarian dispuestos a desarrollar proyectos
educativos como parte de este sistema de tareas y deberes extracurriculares ante lo cual el
32% contesto que a veces, el 47% casi siempre y el 21% siempre, resultados que demuestran
la disponibilidad de los estudiantes para el desarrollo de este tipo de actividades donde se los
hace participes en la construccion de los conocimientos, a fin de promover un ambiente
educativo de equidad y colaboracion.

Resultados que son comparables con los obtenidos en el estudio desarrollado por
Anchundia (2019), donde se pudo observar que el empleo de los recursos digitales en el aula
influyen positivamente en el trabajo de los docentes y la comprensién de los estudiantes,
quienes observan en estos recursos una oportunidad para el trabajo en casa y realizan de esta
forma un proceso de retroalimentacion ademas que se evidencio que el proceso de gestion
para el desarrollo de las habilidades cognitivas de los estudiantes empleando recursos
digitales, es viable siempre que el docente sea un guia participativo activo en la formacion de

los conocimientos.
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A su vez los autores Botella y Ramos (2020); Igarza et al. (2021); y Oviedo y Zhuma
(2019), expresan que entre los principales fundamentos y principios para el desarrollo de una
metodologia del aprendizaje basado en proyectos exponen que deben estar disefiados para
abordar problemas auténticos y de sociedad, ser interdisciplinarios, promover el trabajo
colaborativo, cada uno de estos factores o caracteristicas, son los que se deben incluir en el
desarrollo del trabajo de proyecto en los estudiantes, no como un esquema de un modelo
tradicional, sino como una ejemplificacién de un caso a resolver.

Por ultimo al desarrollar el objetivo especifico tres sobre el cual se busco estimar los
resultados que aporta el uso de recursos digitales en el ABP y UEB, los resultados obtenidos
en la tabla 6., sobre el empleo de técnicas para la experimentacion los estudiantes estuvieron
de acuerdo que en un 17% si estaria a veces de acuerdo en desarrollarlo, en un 27% casi
siempre y en su mayoria positiva un 46% siempre, lo que resulta favorable para su
implementacion, asi mismo al cuestionar sobre si conocian la importancia de la elaboracion
de materiales de apoyo para fortalecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje los
resultados de la tabla7., expresaron que a veces en un 11% lo conocian, el 40% casi siempre y
el 49% siempre, demostrando una vez mas la disponibilidad de los estudiantes para el
desarrollo de trabajos Iudicos en el aula, ademas de las tareas asincrdnicas enviadas por el
docentes, las cuales deben de incurrir en una trabajo empleando recursos didacticos que
promuevan una motivacion por aprender, ante lo cual en la tabla8., se conoci6 que un 19%
estd de acuerdo con el desarrollo de trabajos grupales para mejorar los vinculos afectivos y
emocionales en el aula, asi como la interrelacion que un aprendizaje colaborativo permite, el
41% casi siempre y el 40% siempre.

Estos resultados son similares a los obtenidos por Del Campo (2017) donde el cambio
de metodologia y la aceptacidn de nuevas tecnologias permitieron establecer tres puntos

importantes primero que los principios fundamentales de las comunidades de aprendizaje son
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congruentes al tipo de sociedad donde se desenvuelven, en segundo lugar que el grado de la
influencia de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicacion en los estudiantes
depende directamente en la capacitacion que tengan los docentes para el manejo de las
mismas, y, por ultimo, que la ejecucion del uso avanzado de las NTIC mejoran los procesos
pedagdgicos, organizativos y de participacion favoreciendo a los estudiantes a una conexion
con el mundo exterior que permite generar una adecuada interaccion entre lo ensefiado y las

experiencias reales del entorno social.
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CAPITULO V.- CONCLUSION Y RECOMENDACION

5.1. Conclusiones

o Se establece que los recursos digitales representan en la actualidad una
herramienta necesarias para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje,
es asi como los resultados obtenidos sobre la ejecucion de una nueva metodologia
sobre un aprendizaje basado en proyectos se encuentran sobre un referencial del
57, ademaés que los estudiantes tienen la predisposicion para el desarrollo de
nuevos modelos de aprendizaje.

o En la actualidad los proyectos educativos vigentes en la unidad educativa no
emplean los recursos digitales para su implementacion y desarrollo, volviendo asi
las actividades rutinarias y mondétonas, careciendo de las técnicas que involucren
la construccidn de los conocimientos o técnicas colaborativas para el aprendizaje.

. Los factores que fueron identificados para fomentar un aprendizaje basado en
proyectos se encuentran distribuidos en las tablas de resultados especificamente
entre la 5 a la 9, demostrando caracteristicas colaborativas para el aprendizaje,
con técnicas grupales, y permitiendo ser a los estudiantes participes en la
construccion de los conocimientos, asi mismo se observa la importancia de la
elaboracion rabricas que permitan no solo evaluar los conocimientos, sino las
habilidades y destrezas necesarias para su implementacion.

o Se estimd que la aplicacion de un programa apoyado en el aprendizaje basado en
proyectos resultaria favorable para los estudiantes quienes lo observan como una
alternativa poco convencional para la construccion de sus conocimientos, asi que
les permite incentivar su parte creativa para la solucién de problemas reales y de
sociedad, permitiendo una participacién e involucramiento en hechos importantes

de la vida diaria.
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Recomendaciones

La incorporacion de los recursos digitales en el aula se debe realizar mediante una
comparativa de necesidades de los estudiantes asi como también los
requerimientos minimos para su aplicaicon, ante ello incorporar una sistema de
un aprendizaje basado en proyectos, servira como guia para que el docente
permita la participacion de los estudiantes en la resolucion de problemas reales y

de la sociedad.

Elementos de la web 3.0 y 4.0 son parte esencial para el desarrollo de
aprendizajes, como herramientas para el trabajo en equipo, razon por lo cual los
docentes deben visualizar en estos medios una alternativa para la construccion de
un aprendizaje colaborativo que fomente la interaccion de los estudiantes con la

construccion de los saberes.

Los docentes deben de trabajar de manera coordinada para el desarrollo de
proyectos multidisciplinarios, abarcando de mejor forma la malla curricular como

una alternativa para un mejor proceso de ensefianza — aprendizaje.

Una solucidn loables ante la falta de motivacién es la incorporacion de recursos
digitales o plataformas virtuales para el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje, apoyado en el aprendizaje basado en proyectos como una alternativa

para la solucién de problemas que afrontan de manera cotidiana los estudiantes.
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Anexo 1. Matriz de Consistencia

Titulo Problema Objetivos HIPOTESIS | VARIABLES | DIMENSIONES | TIPO Y DISENO | POBLACION
DE Y MUESTRA
INVESTIGACION
RECURSOQOS ¢Cual es el aporte | Objetivo Los recursos | Independiente: | Padlet. Tipo de | Poblacion 175
DIGITALESEN |de los recursos | general. digitales Recursos investigacion: Bésica | Estudiantes
EL digitales en el | Analizar el aportaran al | Digitales Genially
APRENDIZAJE | aprendizaje basado | aporte de los aprendizaje
BASADO EN en proyectos, en | recursos basado en Canvas
PROYECTOS, EN | estudiantes de | digitalesenel | proyectos, en Disefio de
ESTUDIANTES | bachillerato aprendizaje estudiantes investigacion: Muestra
DE técnico de la | basadoen del No experimental universal
BACHILLERATO | Unidad Educativa | proyectos en bachillerato
TECNICO, Barreiro? estudiantes de | técnico en la
UNIDAD bachillerato Unidad
EDUCATIVA técnico de la Educativa
BARREIRO Unidad Barreiro.
Educativa
Barreiro.
Objetivos Dependiente: Motivacion
especificos. Aprendizaje

Diagnosticar
los proyectos
educativos
estudiantiles
vigentes
aplicados en el
bachillerato
técnico Unidad
Educativa
Barreiro.

basado en
proyectos

Organizacion

Interaccion 0
colaboracion

Aprendizaje




Identificar los
factores
influyentes en
el aprendizaje
basado en
proyectos.

Estimar los
resultados que
aporta el uso de

recursos
digitales en el
ABP en la

UEB.




Anexo 2.

Cuestionario

Estimados estudiantes se solicita que las respuestas proporcionadas sean lo més apegado
a su realidad educativa, las opciones de respuestas se encuentran en una escala de valor de
menos a mas donde:

1 Nunca

2 Casi nunca

3 A Veces

4 Casi Siempre

5 Siempre

RESPUESTAS
1 2 |13(4]5

# PREGUNTAS

1 | Considera que es necesaria la aplicacion de recursos digitales

para su proceso de ensefianza - aprendizaje.

2 | Considera que el empleo de los recursos digitales permite un

trabajo cooperativo y motivador

3 | Cree usted que al momento de realizar tareas, emplea algin
tipo de recurso o herramienta digital (plataformas, programas,

entre otros).

4 | Considera que se deben realizar las actividades extraclase de
forma asincrénica mediante el empleo de algun tipo de

plataforma web.

5 | Considera que una estrategias para la realizacion de
actividades extracurriculares es el desarrollo de proyectos

educativos.

6 | Considera que aprenderia mas si se emplea técnicas de

experimentacion.

7 | Considera importante la elaboracion de materiales de apoyo
para ampliar la informacion recibida durante las sesiones de

aprendizaje.

8 | Considera importante el proceso de trabajo grupal como parte

de la evolucién y desarrollo del curso.




9 | Cree que es importante la realizacion de proyectos que
brinden un fundamento préactico para el desarrollo del proceso
de ensefianza aprendizaje.

10 | Considera que el aprendizaje basado en proyectos es una

estrategia que lo motiva a mejorar su aprendizaje.




Anexo 3.

Solicitud para la aplicacion de instrumentos

UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
FACULTAD DE LAS CIENCIAS JURIDICAS Y DE LA EDUCACION

PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

Babahoyo, 12 de septiembre del 2023
MSec. Marcos Rodriguez Sol6rzano.
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA BARREIRO

De nuestras consideraciones:

Quien suscribe, MSc. Evelin Roxana Alvarado Pazmifio, Coordinadora de Proyecto de
Titulacion de los alumnos del octavo semestre de la CARRERA PEDAGOGIA DE LAS
CIENCIAS EXPERIMENTALES-INFORMATICA, de la UNIVERSIDAD
TECNICA DE BABAHOYO, solicitamos a usted de manera muy comedida nos permita
realizar encuestas para recopilar resultados para el proyecto de grado con los tema:
RECURSOS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS,
EN ESTUDIANTES DE BACHILLERATO TECNICO, UNIDAD EDUCATIVA
BARREIRO, con el fin a la obtencién de titulo de LICENCIADO/A EN PEDAGOGIA
DE LA INFORMATICA.

Némina de alumnos
Caicedo Bonilla Esther Mariana C.1..1208039097
Gualan Espinoza Jeniffer Estefania C.1..1207983758

Por la atencion prestada a la presente, quedamos muy agradecidos.

Atentamente,

S8

MSc. Evelin Roxana Alvarado Pazmifio

Coordinadora de Proyecto de Titulacion



Anexo 4.

Fotografia de evidencia.

Fig.1: Evidencia de fotos con la autoridad del plantel educativo Unidad Educativa

Barreiro.
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Fig.2: Firma de solicitud para la aplicacion de encuestas en la Institucion Educativa
Barreiro.



Fig.3: Revisién de los resultados de los instrumentos aplicados a los estudiantes de la

Unidad Educativa Barreiro.

Fig.4: Revision de los analisis de resultados de los instrumentos aplicados a los

estudiantes de la Unidad Educativa Barreiro.



Fig.5: Revision y correccion de informacion de la tercera fase del proyecto de

investigacion.

Fig.6: Revision de conclusiones y recomendaciones de la tesis de investigacion.



